1ITEACH: EXPERIENTE DIDACTICE

ISSN 2247 - 966X

NR. 122 / OCTOMBRIE 2021

Scientix — practici europene de perfectionare didactica
| ALINA MARILENA BUDULEANU
Schimbari posibile la nivelul procesului de educatie pentru formarea
competentelor-cheie la disciplina istorie
| GEORGETA GRIGORE
Rolul jocurilor digitale in gradinita
| GHEORGHITA NEDELCU MATEI
Proiectul eTwinning "The Champion of the World”
| CARMEN-MIRELA BuTAaciu
Prima mea experientd eTwinning
| AMALIA-LOREDANA ARDELEAN
Colaborarea profesor-elev, un mod de a depasi piedicile scolii online
| ANA-MARIA STEMATE

Editor: Institutul pentru Educatie
Online: www.iteach.ro/experientedidactice

Partener: TEHNE- Centrul pentru Inovare in Educatie

-B-ﬂ(/.\

Partener: Institutul de Stiinte ale Educatiei



Revista “iTeach: Experiente didactice” aduce in prim plan experienta si expertiza cadrelor didactice.

Apare lunar, din septembrie 2011.

iTEACH: EXPERIENTE DIDACTICE

Cod de identificare ISSN / inregistrarea Bibliotecii Nationale a Roméniei:
iTeach: Experiente didactice (online) = ISSN 2247 - 966X
ISSN - L = 2247 — 966X

EprTor: Institutul pentru Educatie
www.iEdu.ro | 0722.458.000 | office@iEdu.ro | echipa@iTeach.ro

&

REDACTIA:
Str. Dr. Louis Pasteur 54
Bucuresti 050536

COLECTIV DE REDACTIE

conf.univ.dr. Olimpius ISTRATE (Universitatea din Bucuresti, Departamentul pentru
Formarea Profesorilor)

Doru STEFANESCU (fundatia
Institutul pentru Educatie)

lect.univ.dr. Oana GHEORGHE (Universitatea Nationala de Arte Bucuresti, Departamentul
pentru Pregétirea Personalului Didactic)

conf.univ.dr. Simona VELEA (Scoala Nationald de Studii Politice si Administrative,
Departamentul pentru Pregétirea Personalului Didactic)

conf.univ.dr. Simona GABUREANU (Universitatea Politehnica Bucuresti, Catedra pentru
Pregitirea Personalului Didactic)

drd. Alexandra ARAMA (Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie)

PAGINA REVISTETI:

iTeach.ro/ExperienteDidactice



Scientix - practici europene
de perfectionare didactica

De Alina Marilena Buduleanu

Scoala Gimnaziala Nr. 29, Galati (Galati)

Articolul aduce in fata profesorilor oportunitati de perfectionare
didactica create de experti si implementate la nivel european.
Scientix, comunitatea profesorilor STEM din Europa, le propune
cadrelor didactice cursuri de o calitate deosebita, livrate online
prin platforma European Schoolnet Academy. Cursurile deschid
orizontul profesorilor de pretutindeni spre domenii STEM,
ajutandu-i sd integreze in practica de la clasa competente ale
secolului XXI in orice ciclu de Invatamant, la orice disciplind
scolara: ,Predare integrata STEM”, ,STEM e pretutindeni!”,
»Aerospatiul in sala de clasa”, ,Bazele inteligentei artificiale
pentru scoli”, ,Sdptdmana Europeana a codingului”, ,Educatie
digitala prin patrimoniul cultural”.

Elevii de astdzi vor fi cetdtenii activi de maine, iar noi, profesorii,
trebuie sa né proiectam actul didactic cu ochii spre viitor. Copiii
de acum vor activa in domenii preponderent stiintifico-tehnice, vor
fi adultii inconjurati de tehnologie, abili utilizatori, dar si creatori
de continut digital. Tot ei vor fi cercetatorii, medicii si
microbiologii care vor gasi solutii inovative pentru probleme a
caror rezolvare inca nu este la indeméana noastra.

La o prima constientizare a necesitdtii pregatirii elevilor mei
pentru meserii si domenii care nu exista in prezent, s-au instalat
incertitudinea si teama de esec. Fiind formata initial acum 20 de
ani in cadrul unui liceu pedagogic in care accentul s-a pus pe
finalitati ale invatarii concretizate In achizitii si cunostinte,
mutarea perspectivei spre competente ale secolului XXI m-a lasat
in impas. Sprijinul a venit imediat prin programe aliniate noilor
schimbadri, prin cursuri organizate de institutii abilitate si prin
schimbul de bune practici de care am beneficiat in mijlocul
comunitatii didactice din care fac parte. Cea mai revelatoare
experientd de formare profesionald, insa, a fost cea traita in
mijlocul comunitatii Scientix.

Scientix este o initiativa a Comisiei Europene care, prin proiecte
colaborative, schimb de bune practici si prin cursuri de
perfectionare, aduce laolaltd comunitatea profesorilor,
cercetatorilor si stakeholderilor care promoveaza educatia STEM
(Stiinte, Tehnologie, Inginerie, Matematicd). Desi principalul focus
al Scientix este educatia STEM, comunitatea nu este exclusivista.
Pe langa profesorii care predau discipline tehnice, aici gasesc
oportunitati de formare si colaborare invatatori, dar si profesori
care predau discipline non-tehnice, acestia din urma gasind cdi de
eficientizare a actului didactic in orice disciplina scolara.

Pentru formare si perfectionare continua, Scientix aduce in fata
cadrelor didactice platforma European Schoolnet Academy. in

acest spatiu virtual profesorii gasesc anual cursuri de
perfectionare unde sunt invitati sa invete, sa exerseze, sa creeze
resurse deschise si sa le valideze prin interevaluare.

Prin perfectionarile marca European Schoolnet Academy,
participantii dezvolta competente profesionale extrem de utile
realitatii mediului educational actual: crearea unor scenarii
didactice care eficientizeaza invatarea, avand la baza cele mai noi
resurse validate la nivel european; abilitarea in practici
educationale moderne: rezolvare inventiva de probleme desprinse
din realitate; learning by doing; invatarea bazatd pe investigatie;
invatarea bazata pe proiect; invatarea bazata pe stiinte spatiale;
invatarea bazata pe inteligenta artificiald, coding si realitate
augmentata; invatarea bazata pe resurse istorice si patrimoniu
cultural; colaborarea cu specialisti din diferite domenii, in vederea
abordarii interdisciplinare a unor teme de studiu; comunicarea
profesionala in grupe de lucru mixte, la nivel european; abilitarea
in feedback si feedforward prin interevaluarea planurilor de lectie
si a activitatilor didactice implementate.

European Schoolnet Academy propune anual cursuri tip MOOC
(Massive Open Online Course). Avand o duratd aproximativa de 5
sdptamani, formarile sunt gratuite, livrate in limba engleza, dar
accesibile tuturor profesorilor europeni pentru ca multe dintre
tutoriale prezinta traduceri.

Dintre cursurile pe care le-am urmat personal, un mare impact
profesional si un imens rol educativ, cu schimbari semnificative in
comportamentul copiilor, 1-au avut cursurile descrise mai jos.

Integrated STEM Teaching /Predare integratda STEM

Acest curs este livrat In douad variante diferite, specifice pentru
cele doua cicluri de Invatamant: primar si gimnazial. Vine in
sprijinul tuturor profesorilor, indiferent de disciplina pe care isi
focuseaza activitatea de predare. Prin numeroase exemple practice
si tutoriale video, ajutd cursantii sa conecteze domeniile STEM cu
orice alta disciplind. De asemenea, ii determind sa accepte
provocarea formarii echipelor de profesori pentru a proiecta si
preda integrat o unitate tematica relevantd in continuturi comune
pentru mai multe discipline scolare.

STEM is Everywhere! /STEM este pretutindeni!

Cursul deschide perspective in conectarea invatarii de la clasa cu
realitatea lumii inconjurdtoare, ajutand profesorii sa-si creeze
propriile activitdti de invatare prin care sd provoace elevii sa
identifice probleme in comunitatea locala si sa colaboreze pentru a
le rezolva cat mai creativ. Pe parcursul formarii profesorii pot
intalni colegi care au interese similare, pot forma grupe de lucru si
pot face schimb de idei si bune practici pentru a crea planuri de
lectie gata de implementare si testare la clasa.

Aerospace in Class /Aerospatiul in sala de clasa

Cursul aduce la indeména profesorilor cele mai noi resurse
educative care faciliteaza invatarea bazata prin Spatiul Cosmic.
De-a lungul activitdtii de formare profesorii sunt ghidati sa isi
realizeze propriul scenariu didactic pe baza resurselor Airbus
Foundation si sa il testeze la clasa prin activitati incitante, pe teme
precum ,stiinta zborului”, ,misiune spre Lund”, ,viitorul cerului”.

Al Basics for Schools /Bazele inteligentei artificiale pentru scoli
Desi inteligenta artificiala existd deja in viata noastra, programa
scolara inca nu prevede lectii pe aceasta tematica. In urma
cursului profesorii vor fi ghidati pentru a explora avantajele si
limitele inteligentei artificiale, precum si oportunitatile folosirii
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acestui concept in sala de clasa.

EU Code Week Online Bootcamp /Saptamana Europeana a
codingului

Cursul abiliteaza profesorii in coding si le ofera deschidere spre
idei practice, instrumente si resurse care i ajuta sa duca in clasa
tehnici de gandire computationala si rezolvare de probleme.

Digital Education with Cultural Heritage /Educatie digitala
prin patrimoniul cultural

Patrimoniul cultural este vast si extrem de ofertant. De la aceasta
premizd au pornit si expertii muzeografi cand au creat Europeana
- platforma unde sunt stocate zeci de mii de surse istorice
(imagini, clipuri, inregistrari audio). De-a lungul cursului,
profesorii colaboreaza si fac schimb de practici educationale
pentru a invata cum sa dezvolte in randul copiilor competente de
investigatie, sortare si lucru cu date, manifestand, asfel, o deplina
intelegere a trecutului comunitatii locale si europene.

Toate aceste cursuri sunt destinate exclusiv cadrelor didactice,
insa principalii beneficiari sunt elevii. La absolvirea unei astfel de
formari, profesorul este abilitat in tehnici si metode de predare
inovative, puternic ancorate in realitatea scolii de astazi. Prin
improspatarea actului didactic cu o viziune noud, imbunatatitd,
asupra invatarii, elevii castigd, la randul lor, competente ale
secolului XXI care le vor inlesni adaptarea in viitor, oricat de incert
ar fi acesta. De mai bine de cinci ani, Scientix Imi deschide
orizontul spre practici educationale de calitate. In tot acest timp
am constientizat cd, desi nu putem controla neprevazutul, né sta in
putintd sa né pregatim elevii pentru a deveni adultii independenti
si adaptati unor timpuri acum necunoscute. In acest context
primeaza invatarea centrata pe competente ale viitorului,
transferabile oricarui domeniu de activitate, iar cursurile oferite
de European Schoolnet Academy sunt la un click distanta.

Resurse
www.scientix.eu
www.europeanschoolnetacademy.eu

Schimbari posibile la nivelul
procesului de educatie
pentru formarea
competentelor-cheie la
disciplina istorie

De Georgeta Grigore

Scoala Gimnaziala Radu cel Mare, Targoviste (Dambovita)

Noile programe scolare din scoala de masa propun o reconsiderare
a raportului dintre abordarea disciplinara si abordarea integrata a
invatarii, centrarea pe competentele cheie avand ca implicatie

curriculara recunoasterea nevoii de a construi punti
interdisciplinare variate. Actuala programa scolara a fost elaborata
din perspectiva trecerii de la modelul centrat pe obiective,
predarea de informatii, ,a stii”, la modelul centrat pe competente,
»a putea sa faci”, in care se urmareste ca elevii sa poata aplica
cunostintele dobandite in diferite situatii practice. In proiectarea
unui demers didactic personalizat centrat pe competente se
urmareste corelarea intre competente - continuturi - activitati de
invatare asociate - resurse si modalitati de evaluare. Toate
competentele specifice din curriculum trebuie sa fie structurate
pentru toti elevii.

Necesitatea de a forma si dezvolta competente prin sistemul de
invatamant este astazi acceptata ca imperioasa in majoritatea
sistemelor educationale. Curriculumul national pentru
invatamantul primar si gimnazial se axeaza pe opt domenii de
competente cheie, care determina profilul de formare a elevului:
competenta lingvistica (la nivel de limba materna); competenta
lingvistica (la nivel de limbi straine); competenta matematica;
competenta stiintifica si tehnologica ( inclusiv informatica);
competenta de invatare (a invata sa inveti); competenta civica,
interpersonala si interculturala; competenta antreprenorialg;
competenta de exprimare culturala, mentionate in art. 68, Legea
1/2011, Recomandarea Parlamentului European si a Consiliului, 18
dec. 2006 in Official Journal of the European Union, L.394/10,
30.12.2006. Acestea sunt valorificate in cadrul documentelor
curriculare operationale (programe si manuale scolare) si in
activitatea de planificare realizata de fiecare profesor in functie de
specificul fiecarei trepte si discipline de invatdmant.

Comisia Europeana (CE) a promovat, de asemenea, activitati in
grupuri de lucru pentru a dinamiza aplicarea recomandarilor
diverselor reuniuni dedicate educatiei si formarii (in special
strategia Lisabona).

Noile programe scolare din scoala de masa propun o reconsiderare
a raportului dintre abordarea disciplinara si abordarea integrata a
invatarii, centrarea pe competentele cheie avand ca implicatie
curriculara recunoasterea nevoii de a construi punti
interdisciplinare variate.

In calitate de profesor de istorie, incerc, in primul rand, sa cultiv
competenta de a comunica in limba materna, astfel incat, in orice
moment al vietii sale, sa fie capabil sa distinga din informatiile
primite ceea ce 1i este de folos. Astfel elevul va putea sa exprime
informatii, opinii, idei, sentimente, in mesaje orale sau scrise, prin
adaptarea la situatia de comunicare. Competenta se poate dezvolta
prin prin jocurile de rol, prin activitatile extrascolare. Elevul invata
cum sa relationeze, in situatie concretd, atat la scoald, cat si in
viata de zi cu zi. Aceasta competenta ar putea fi completata de
nevoia de a comunica in limbile strdine, din dorinta de a discuta pe
teme comune, de a completa cunostintele, de a face comparatii in
cadrul activitatilor formale si a celor nonformale. Tot mai mult se
discuta de globalizare, in acest context este nevoie de a cunoaste
cat mai multe limbi straine si cat mai multe culturi.

in cadrul orelor mele, pun bazele competentei a invata sa inveti,
atat de utila in zilele noastre. Aceastd competentd indeamna elevul
spre a vizualiza finalitdtile unei sarcini de lucru, iar pentru acest
lucru elevii isi construiesc obiective si incearca sa isi gestioneze
timpul, sd isi monitorizeze progresul, dar si sa se autoevalueze pe
parcurs, dar si la finalul fiecdrei activitati. De asemenea, jocurile
de rol, munca in echipd, activitatile de autoevaluare sau
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interevaluare ii ajutd sa-si descopere abilitatile, talentele,
interesele. Atunci cand nu cunoastem ceva este bine sa cautam, sa
né informam - este atitudinea pe care o promovez. Aceasta
conduita poate fi realizata prin intermediul familiarizarii cu lucrul
cu cartea, cu mijloacele digitale pe care acum le exploatam mai
mult ca oricand.

Competentele sociale si civice nuanteaza un profil al absolventului
cu o atitudine pozitiva fata de grup prin acceptarea diversitatii.
Spiritul de initiativa si antreprenoriat este dezvoltat prin studiul
istoriei, caci se cultiva creativitatea elevilor, libertatea de
exprimare, iar metodele folosite i ajutd sa-si dezvolte abilitatea de
a rezolva probleme sau de a gasi metode inedite.

Sensibilizarea si exprimarea culturala este o competenta-cheie
dezvoltata prin studiul disciplinei istorie atat in contexte formale,
cat si in cele nonformale. Interpretarea operelor istorice,
dramatizarile, vizitele la muzee, galerii de arta, intalnirile cu
istoricii, organizarea unor manifestari culturale, vizeaza
dezvoltarea competentei mai sus amintite. Nu in ultimul rand, cred
ca este necesar ca sa stie ca o nota mica nu reprezinta intotdeauna
ceea ce detin ei, ca aceasta este o reflectare a zilei respective, ca
esecul este o parte a vietii, insa ca trebuie depasit, trebuie gasite
resurse necesare astfel incat sa iti atingi scopurile.

In concluzie, studierea istoriei este importanta, nu din prisma unor
continuturi pe care elevul si le va insusi, ci din perspectiva
formarii unor competente-cheie atat de necesare elevului aflat
intr-o societate in schimbare.

Exemple de activitati prin care este urmarita dezvoltarea
competentelor-cheie:

1. Redactarea unor texte cu ajutorul unor informatii oferite de
sursele istorice, realizarea unor texte folosind adecvat termenii
istorici contribuie la dezvoltarea competentei-cheie de comunicare
in limba materna.

2. Utilizarea diverselor platforme si softuri educationale in limba
englezd, cum ar fi Kahoot!, Quiz- Wordwal si a aplicatiilor digitale
pentru a cauta, selecta si realiza continuturi digitale in cadrul unor
activitati de invatare contribuie la dezvoltarea competentei
digitale, dar si de comunicare in limbi straine.

3. Autoevaluarea este 0 metodad alternativa de evaluare ce ajuta la
dezvoltarea competentei-cheie ,a invata sa inveti”, intrucat elevul
este pus sa Isi descopere propriile greseli la finalul unei sarcini de
lucruy, il ajutd sa aprecieze rezultatele obtinute si sa constientizeze
ce mai este necesar sa invete.

Actuala programa scolara a fost elaborata din perspectiva trecerii
la modelul centrat pe competente, ,a putea sa faci”, in care se
urmareste ca elevii sa poatd aplica cunostintele dobandite in
diferite situatii practice. In proiectarea unui demers didactic
personalizat centrat pe competente se urmdreste corelarea intre
competente - continuturi - activitati de invatare asociate - resurse
si modalitati de evaluare.

Toate competentele specifice din curriculum trebuie sa fie
structurate pentru toti elevii. Dar, nu toate vor fi la acelasi nivel de
performantd pentru fiecare elev in parte. Ori, pentru acestea, este
necesara o masura corectd, obiectiva si prietenoasa a nivelului
atins la fiecare competenta in parte. In functie de aceasta se poate
organiza activitatea didactica in mod corespunzator, iar elevul
devine constient de propriul progres in invatare. Evaluarea se
poate realiza mai rapid pentru intreaga clasa prin intermediul unor

teste (cu creionul pe hartie!). Pentru competentele orale, testul nu
este insa adecvat. Indiferent de instrument, né intereseaza
masurarea nivelului de performanta si deci, fie ca e vorba de
intrebari de test, fie de aprecierea unui enunt oral
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Rolul jocurilor digitale in
gradinita
De Gheorghita Nedelcu Matei

Gradinita cu Program Prelungit Inocenta, Gaesti (Dambovita)

Tehnologia informationala este o noua etapa in evolutia societatii,
un nou stil de viatd, care presupune folosirea intensa a
informatiilor in toate domeniile existentei si activitdtii umane, iar
gradinita are un rol important, deoarece aceasta reprezinta
»punctul de pornire” pentru societatea de maine. Datorita
dezvoltarii tehnologiei informatiei si comunicatiilor, gradinita
trebuie sa se reinventeze pentru a oferi copiilor tot ceea ce au
nevoie pentru a se dezvolta, deoarece motivarea reprezinta un
punct cheie al invatarii eficiente, iar motivarea se obtine prin
feedback, raspunsuri, gandire si implicare activa pentru ca
obiectivele sa fie indeplinite.

Introducerea tehnologiilor digitale si Internetului in actul
educational nu nu este utila doar pentru faptul ca mediul digital
este un mediu prietenos cu copiii si care starneste curiozitatea
acestora. Principiul pe care se bazeaza folosirea in scopuri
educative este ca permite atat copiilor cat si cadrelor didactice,
accesul la informatii de actualitate ce se afla in baze de date,
muzee, biblioteci online. In acest mod se poate experimenta si
interactiona direct cu specialistii domeniului respectiv, se pot
prezenta idei, se pot realiza schimburi de resurse prin e-mail, chat
si video conferinte. Cadrele didactice pot realiza excursii virtuale
in centre de cercetare, in muzee de stiinta sau artd, in acele spatii
in care, fara internet nu ar avea acces.

Invétarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe
descoperire, joc de rol, cu scopul de a evita diferentele dintre
teorie si practica. Prin intermediul jocului digital, copiii
experimenteaza si sa investigheaza o problema simulatd intr-un
mod practic si pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare
intr-o situatie educationala este ca ofera ocazia copiilor de a
depasi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. in
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori
presupune si greseli, devierea, urmarirea unui drum eronat,
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jucatorii invata prin experienta de a-si corecta greselile, de a
reincerca si readapta metode, procedee, judecati. Jocuri de
simulare urmadreste atat pe motivatia cat mai ales pe implicarea si
pe dezvoltarea abilitatilor copiilor - factorii importanti ai invatarii.

Folosirea tehnologiilor moderne, a calculatorului in educatia
prescolarilor faciliteaza transmiterea si transmiterea si insusirea
unor cunostinte intr-un mod captivant pentru copii. Astfel,
procesul educational devine mult mai eficient. Copiii invata prin
joc, sunt pusi in situatia de a identifica solutii si de a lua hotarari
prin joc pentru rezolvarea problemelor.

Calculatorul reprezinta un mijloc de instruire care capteaza
atentia copilului in timpul activitatii de invatare. In ziua de astazi,
calculatorul este utilizat direct sau indirect, acesta fiind un

<n

partener de lucru al omului, si de “joaca” al copilului.

Multi dintre copii detin cunostinte minime referitoare la folosirea
calculatorului avand acasa calculator pe care il utilizeaza in
desfasurarea unei game variate de jocuri. Nu toate jocurile sunt
adaptate specificului varstei si sunt educative. In combinatie cu
celelalte mijloace didactice se poate folosi calculatorul, acesta
reprezentand un instrument didactic ce poate fi utilizat in scopul
dezvoltdrii tuturor activitatilor desfasurate in sala de grupa.
Calculatorul a ajuns parte din spatiul socio-cultural al copilului,
dezvoltandu-i limbajul si comunicarea non-verbalad si oferindu-i
situatii de a gasi solutii. Imaginatia si creativitatea, la copiii
prescolari, imbraca noi forme, fiind intr-o perioada continud de
dezvoltare. Formarea competentelor prezentate in curriculum se
realizeaza nu doar prin folosirea unor metode clasice de
predare-invatare-evaluare, ci este necesara invatarea diferentiata
individuald, pe nivele de varsta, si cu sprijinul softurilor
educationale, acest lucru conducand la realizarea unuei educatii
de calitate.

Activitatile realizate cu ajutorul calculatorului prezinta o noua
strategie de lucru a educatoarei cu copiii, avand numeroase
valente informative si formative, reprezentand o noud modalitate
de instruire. In aceste conditii, este justificatd introducerea
invatamantului asistat de calculator inca de la varste fragede, cand
copilul poate asimila foarte usor lucrul cu aceste instrumente
indispensabile viitorului saulmaginile prezentate pe calculator au
o0 alta calitate, un alt impact asupra copilului fata de plnsele
folosite current in activitatile instructive- educative.

Fata de metodele si uneltele clasice de predare, continutul in
format digital aduce un plus de netdgaduit.

Pentru copiii din gradinita, transpunerea obiectivelor didactice
printr-un joc educativ desfasurat pe calculator ii determind pe
acestia accepte in mod inconstient sarcinile propuse pentru ca
acestea pot fi realizate mai usor. in acest mod parcurgand
povestea propusa si participand la jocul propus, copilul isi
insuseste cunostinte fara a i se parea grea activitatea de invatare.
Prin combinarea celor trei elemente: joc, tehnologia moderna si
obiective se realizeaza finalitatea propusa in actul educational.
Mediul atractiv, cu personaje dragute care ii transmit anumite
sarcini, il transpun in spatiul virtual, iar copilul nu resimte
presiunea rezultatului. Rezultatele sale sunt percepute ca o
finalitate a propriilor actiuni. Scenariul didactic este foarte
importantl: obiectivele educationale sunt transpuse in joc pentru a
fi atractive. Comparativ cu metodele clasice de invdtare, in care
obiectivele sunt precizate concret, sarcinile cuprinse intr-un joc
educational sunt atractive si antrenante.

Jocurile educative pot aborda diferite subiecte care au rolul de a
forma anumite priceperi, deprinderi, comportamente. Fiecare
obiectiv stabilit necesita o abordare creativa si diferita.

Jocurile educationale presupun in special obiective educationale,
apoi interactivitate, atractivitate si miscare. Prin ele se dezvolta
atentia si imaginatia utilizatorului. Reprezinta o valoare cognitiva
incontestabila si mijloc de joaca foarte atractiv.

Softul educational realizat pentru copii este educativ, distractiv si
interactiv. Softurile educationale se clasifica dupa functia
pedagogica pe care o pot indeplini in cadrul unui proces de
instruire: exersare, prezentare interactiva de noi cunostinte,
prezentarea unor modele ale unor fenomene reale (simulare),
verificarea cunostintelor, dezvoltarea unor capacitati sau
aptitudini printr-o activitate de joc.

Softurile PitiClic, Logico sau Pro-Edu ajuta prescolarii sa invete
ceasul, rolul igienei, notiuni despre animale. In cadrul acestora
copiii pot descoperi mai multe variante de joc. Prescolarii isi pot
dezvolta cunostintele, rezolvand sarcinile primite. In cadrul altor
jocuri interactive, copilul este recompensat cu o diploma pe care
isi poate nota numele sau cu lucrarea pe care a avut de realizat o
jucarie, un mijloc de transport, o coloreaza si are posibilitatea de a
le printa.

In concluzie, se poate afirma ca jocurile digitale educative
reprezintd un mijloc atractiv de realizare a obiectivelor propuse in
cadrul activitatilor din gradinita. Cadrul didactic trebuie sa
stapaneasca foarte bine tehnologia digitala, sa ofere copiilor
posibilitatea de a explora si desfasura diferite tipuri de joc,
adaptate nivelului varstei si care sa fie in concordanta cu tema
abordata. In acest mod, invatarea devine placere, iar copiii se vor
implica activ in cadrul fiecarei activitati.
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Proiectul eTwinning “The
Champion of the World”

De Carmen-Mirela Butaciu

Liceul Atanasie Marienescu, Lipova (Arad)

Lectura, fie cea clasica, fie din biblioteca de colt a fiecarei clase,
pe langa cele electronice, detine un rol vital in educatia elevilor
nostri. Astfel, cititul detine o importanta cruciald in activitdtile
integrate de predare-invatare-evaluare, conducand invariabil la
dobandirea de noi cunostinte, abilitati si competente prin procesul
de citire si scriere cu o perspectiva profunda si niveluri de
intelegere profunde. Pe parcursul acestui proiect si in continuare,
elevii nostri isi sporesc creativitatea, isi formeaza si stabilesc
obiceiuri solide de citire si scriere, ceea ce va genera noi achizitii
si rezultate intelectuale si tangibile. Acest proiect cuprinde o
varietate de informatii de intrare si iesire din domeniile literaturii,
dramei, artelor, muzicii si TIC, abordand simturile elevilor intr-o
maniera integrativd, explorand legaturile dintre ei, rezultand o
gama larga de puncte de vedere estetice prin intermediul
instrumentelor web adecvate.

In calitate de profesor de engleza la toate nivelurile, imi propun ca
obiectiv principal si obiective aplicabile insufletirea si
reaprinderea motivatiei intrinseci a elevilor mei pentru lectura, fie
carti pe hartie, carti fictionale sau non-fictionale, fie cele
electronice, si sa lucrez cu elevi de o gama variata si capacitati
diferite. Imi ating aceste obiective de la inceput prin intermediul
unei varietdti de tehnici de invatare, strategii, metode si jocuri.
Sunt utilizate strategii de invatare integrate, flipped, blended,
BYOD si VARK, disciplinele si ariile curriculare integrate oferind o
gama larga de centrare asupra studentilor si de partajare
interculturald. Elevii invatd activ, cerceteaza, interpreteaza,
proceseaza si comunica invatarea atat lor Insisi, cat si colegilor,
construind astfel noi semnificatii si produse.

Proiectul nostru isi propune sa faca eTwinneri de succes
colaborand cu alti parteneri pe TwinSpace, dezvoltand
colaborarea, utilizarea limbajului, comunicarea si abilitatile
digitale. In activitati, in timp ce interesul elevilor pentru lectura
este crescut, acestia sunt incurajati sa dezvolte abilitati media si
sa devina utilizatori constienti de internet utilizand instrumentele
web 2.0. Metodele inovatoare de instruire pe care le folosim
pentru a atinge obiectivele sunt: munca in grup, excursia,
observarea, recenzia literara, cercetarea tematica,
brainstormingul, munca transnationald in echipd, dramatizarea,
realizarea de povesti, continut si aplicatii tehnologice, creatia de
design, scrierea de povestiri creative, si sondajul. Integrandu-i in
mod corespunzator la activitatile identificate, né asiguram ca elevii
sa atinga obiectivele prin propriile initiative. Cu participarea
activa a elevilor la procesul de proiect, dovedim succesul
metodelor educationale inovatoare, datorita utilizarii carora in

activitati interdisciplinare elevii nostri au sansa de a-si exprima
ideile in mod creativ in timp ce invata traind, facand si
distrandu-se, participand activ la proces prin metode de
colaborare. Cooperarea scoala-elev-familie este subliniata prin
includerea parintilor in studiile noastre.

Lucram la citirea eficientd utilizand diverse tehnici cum ar fi:
skimming, scanning, cuvinte-cheie, identificarea
informatiilor-cheie, lectura analitica si lectura critica. Mai mult, se
aplica strategii de activare, deducere, monitorizare-clarificare,
interogare, cautare-selectare-rezumare, vizualizare-organizare,
impreuna cu metode de desen si vizualizare si vocalizare. Jocurile
se refera la jocuri de rol, cu tematica culturala, cum ar fi Kahoot,
Learningapps, Jigsaw, Classtools, Cram etc. Eu si elevii mei
suntem sprijiniti empatic printr-o stransa cooperare din partea
eTwinnerilor si a personalului didactic al scolii. Elevii se dedica
activitatilor cu un angajament serios si exaltat, pregatindu-si cu
nerabdare sarcinile. Atelierele lunare sunt integrate in programa
scolara si programa cu cursuri in limba materna si engleza, TIC,
consiliere, cursurile Scoala Altfel si un curs optional aprobat de
Consiliul scolar intitulat ,Proiecte”, oferind o intelegere mai
profunda si afisand competente literare, de lecturd, artistice si
continut creativ.

Reusim sa facem din proiectul nostru o parte a cursului nostru
datorita activitatilor proiectului pe care le realizam cu ateliere
lunare. In acest fel, elevii desfisoara activitati de proiect in timpul
acestor cursuri, oferind o integritate intre tematica proiectului si
ariile curriculare Limba, TIC, Literatura. Astfel, activitatile
proiectului care se desfasoara in paralel cu durata cursului ofera
un mare avantaj partenerilor nostri in ceea ce priveste gestionarea
timpului. Datorita proiectului nostru, elevii nostri invata utilizarea
eficienta a software-urilor pentru mobil si tableta cu instrumente
web 2.0 in lectii si invata utilizarea Wordart, Kahoot etc, evaluarea
sondajelor, pregatirea video-urilor si instrumentele Twinspace
folosind astfel de cunostinte. Pregatim videoclipuri cu Kizoa,
Biteable etc.Activitatile desfasurate pe Twinspace ofera un
domeniu larg de conectare interactiva cu partenerii nostri,
implementand proiectul nostru in programele ciclurilor gimnaziale
si primare.

Comunicarea, atribuirea sarcinilor si implementarea lor,
individuala sau colaborativa, solicitarile si explicatiile, lucrarile
colective si individuale sunt mediate cu facilitate spre un final de
succes cu partenerii nostri. O serie de sugestii aparute pentru
cresterea eficientei si cresterea calitatii sunt preluate si puse in
practica sincer de catre parteneri, profesori si elevi colaborand
fizic si digital. Elevii isi ating obiectivele cu dedicare profunda,
motivatie mare, rational, sensibilitate pentru subiectul si procesul
de lucru, intr-o atmosfera generala de seriozitate reciproca,
corectitudine, profesionalism, entuziasm, exaltare.

Fiecare partener colaboreaza in fiecare activitate, creeaza pagini
de activitate In Twinspace, incorporeaza Twinboards si isi incarca
rezultatele pe acestea. Paginile sunt construite astfel incat sa
poata fi accesate cu usurinta. Distribuim lucrarile de proiect intre
parteneri, incarcam fotografii cu afisele prin instrumente web,
pregatim nori de cuvinte, videoclipuri, desenam ilustratii etc.
Pregatim chestionare, cu raspunsurile elevilor si ale profesorilor.
Fiecare partener incarcd un rezumat al rezultatelor lor, apoi toate
rezultatele sunt unite, transformate in mai multe carti electronice
si un site web. Forumurile si blogurile sunt foarte utilizate, cu
aproximativ 6000 de postari, elevii isi exprima opiniile si
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analizeaza postarile, prin colaborare este si evaluarea proiectului,
prin aplicarea sondajelor. Elevii mei efectueaza toate activitatile
prin colaborare in clasa si Edmodo Digital Class, exprimandu-si
opiniile liber. Pentru produsele finale fiecare echipa mixta
transnationald lucreaza pentru diferite activitati, realizand
propozitii in engleza, folosind dictionare si instrumente TIC pentru
a cauta informatii pe net, pentru crearea de videoclip-uri etc.
Toate rezultatele fiecarui grup sunt reunite prin intermediul
instrumentelor web pentru site-ul final. Organizam o expozitie
(online) la scoald, pregatim panouri si prezentam proiectul
colegilor de scoald, vizitatorilor si parintilor. Colaboram cu
profesori din ciclul primar, bibliotecarul si parintii acasa. Gama de
lucrari comune: postere, sigle, campania UNICEF, ilustratii,
eseuri, forumuri, carte in limbile materne, dramatizari, invatare la
distanta blocata de COVID, sarbatorirea Zilei SID, a eTwinning, a
Femeii, Ziua Copilului, concursuri de jocuri etc.

Eu, partenerii, colegii de scoald, cu obiective dedicate, apelam la o
serie de instrumente web 2.0, unele fiind familiare, dar studiem
noi aplicatii cu entuziasm prin invatarea excelenta de la egal la
egal. Intre timp, elevii fac fotografii si videoclipuri ale fiecarei
activitati, amestecandu-le in colaje prin pizap, editor de fotografii,
Photogrid, Picsart, Pixiz, Piccollage, Slidely, Gifmaker,
Photoeditor, Bitmoji, creator de meme, Photo Collage, SpeakPics,
Chatterpix etc. folosind software-uri de PC-uri si telefoane mobile
in clasa si acasa. Se conecteaza zilnic la Twinspace, incarca lucrari
pe Twinboards, studiaza rezultatele colegilor, folosind mult
instrumentele furnizate de Twinspace. Alte instrumente web pe
care le aplicam: Padlet, Linoit, Canva, Voki, creator de avatar,
Picsart, power point, chat-uri de pe fire in forum, chat messenger
de etwinning, Twinspace; video: Vivavideo, Scoompa, Biteable,
Kizoa, Youtube, Biugo, Animoto, Powtoon, Movavi, Storyboard,
Toontastic; sondaj rapid si evaluare: chestionare, Formulare
Google; carti electronice: Joomag, Calameo, Isuu, Postermywall,
Venngage, Behance, Storyjumper, Commaful, BookCreator,
Ourboox, Pearltrees, Wakelet, AdobeSpark, Prezentari; Wordart
/cloud, Kahoot, Jigsaw, Cram, Wordwall, Educospace; Googlemap,
Thinglink, Smore etc. Partenerii contribuie in paginile configurate
in Twinspace, incorporam Twinboard-uri si incarcam rezultatele pe
forum si pe padlet-urile comune, né prezentam de exemplu ca
exercitiu de incalzire. Paginile structurate clar sunt usor de
urmarit. Impartasim lucrari intre echipe, partajam fotografii si
postere, pregatim videoclipuri, carti electronice, jocuri, facem
sondaje pentru elevi si profesori. Echipele incorporeaza schite de
continut de profesori, elevi, administratori, rezumatele intregi fiind
compilate in rezultate colaborative.

Evaluarea se realizeaza prin sondaje, chestionare afisate in carti
comune. Toate activitatile sunt desfasurate cu o colaborare
exaltatd, elevii afirmandu-si punctele de vedere. Pentru cartile
electronice finale, fiecare echipa mixta se dedica sarcinilor
alocate, elaborarii de prezentdri multimedia in engleza,
consultarea instrumentelor din dictionar si TIC pentru a localiza
informatii pe net, a crea videoclipuri etc. Realizarile fiecarui grup
sunt combinate cu instrumente web pentru lucrarile comune ale
partenerilor, site-ul, grupul Facebook. Suntem ajutati de profesorii
de studii umaniste, bibliotecar, parinti acasa la clasa Edmodo.
Twinspace Malil si e-mail-ul sunt utilizate pentru notificari; pentru
probleme de coordonare sau gestionare si pregatire, apelam la
grupul Whatapp. Pentru diseminare, elevii prezinta exponate pe
panouri, arata proiectul altor elevi, invitatilor, parintilor, incarca
stiri despre proiect pe forumuri, bloguri, Twitter, Edmodo si

Facebook.

Revizuind produsele intelectuale concrete ale echipelor
partenerilor si ale documentelor de-a lungul cursului de un an, imi
sustin ferm starea de constientizare a obiectivele esentiale si a
plus-valorilor aduse de proiect, caci este un impuls si un stimul
intrinsec de a imbogati procesul de invatare prin lectura si
informatii despre intelegerea sa pentru urmatorul nostru obiectiv,
reusim sa insuflam elevilor pasiunea pentru literatura, atat in
limba materna, de exemplu, astfel incat sa-si dezvolte mai mult
creativitatea sau alte abilitati si competente care decurg din
introspectia profunda in lucrari de fictiune si non-fictionale vizual,
auditiv si kinestezic.

Proiectul nostru imi imbunatdteste major cariera profesionala si
dezvoltarea personala. Prin colaborarea cu partenerii, dobandesc
tehnici noi pentru activitati de practica creativa si integrez noi
instrumente tehnologice in lectiile mele.

Efectul major asupra elevilor este ca restarneste incantarea si
motivatia intrinseca pentru lectura, acestia scriind fictiune si
non-fictiune intr-un mod eficient, pastrand si dezvoltand strategii
de citire eficiente folosind metode tehnologice. Elevii castiga
achizitii nepretuite pentru performanta lor ulterioara academica si
profesionald, experienta internationala, dobandirea de competente
in abilitatile media, utilizarea limbajului, utilizarea constienta a
internetului si comunicarea. Rezultatele obtinute prin procesul
proiectului (postere, carti de povesti, eseuri, videoclipuri, panouri
murale, prezentarea finala, evaluarea, rezultatele sondajelor) sunt
utilizate ca resurse in cursurile de englezd, Proiect, de literatura si
TIC.

Un rezultat uluitor este de a Inzestra elevii cu strategii de
dezvoltare a alfabetizdrii, utilizarea tehnologica integrata in
invatare, afisarea interesului pentru cursuri, bogatia culturala
intre diferite tdri si orase, constientizarea importantei cooperarii si
a respectului reciproc. Twinmail-ul si e-mailurile sunt utilizate
pentru notificari; pentru probleme de coordonare sau gestionare si
disponibilitate, apelam la grupul Whatapp.Grupul privat de
Facebook este infiintat pentru diverse oportunitati. Pentru
diseminare, elevii prezinta exponate pe panouri, arata proiectul
elevilor, oaspetilor, parintilor, incarca stiri ale proiectului pe
forumuri, bloguri, Twitter, Edmodo si Facebook.

Prin cooperarea infloritoare a elevilor mei dornici, suntem
implicati si completdm ingenios intreaga sesiune de invatare. in
calitatea mea de profesor de engleza la toate nivelurile, imi asum
roluri diferentiate, de ghid, actor, consilier formator, precum si
cursant pe care il schimb permanent printre standardele mele,
sprijinindu-i in intreprinderile lor de documentare, interpretare si
elaborare a rezultatelor. Primesc cu promptitudine indicii de la
parteneri cu privire la gestionarea sarcinii si cresterea calitdtii
proiectului.

In timp ce proiectul este implementat, tutoriale formale si
informale sunt furnizate reciproc pentru chestiunile legate de
agendele atelierelor sau ale instrumentele TIC si aplicatiile
acestora la care ader ori de cate ori apare cazul. In plus, né
consoliddam relatia cu toti partenerii Etwinning, in ciuda barierelor
lingvistice, oferim sfaturi prompte si sensibile cu privire la orice
problema ar putea apdrea in studiile de curs, né straduim sa
formam o atmosfera de lucru adecvata. Mai mult, lucrarile elevilor
mei sunt considerate ldudabile de catre parteneri, castigarea
concursului de ilustratii, contribuind bogat la toate studiile, care



deriva din diligenta lor. Unirea eforturilor pentru aceleasi scopuri
in cooperarea fructuoasa cu prietenii nostri europeni si
eTwinning+ s-a dovedit a fi un avantaj valoros extrem de placut
pentru noi toti, pe langa cea cu scoala Ordu realizata dupa
colaborarea eTwinning de anul trecut cu Asli Celik, cu care scriu si
o aplicatie Erasmus+ si probabil alte proiecte Erasmus+ in viitor.
Finalizez toate sarcinile cu entuziasm pur, atat ca si cofondator
dar si ca partener, mentin o comunicare autentica pe canalele
noastre de comunicare, pe care incerc sa o moderez cu
intelepciune. Detin cateva sarcini administrative, realizez expozitia
virtuala finald si videoclipul sdu, adun produse in mai multe carti
electronice comune si colective.

Videoclipul nostru educativ a fost selectat in primele 5 pentru a fi
transferat pe platformele oficiale de formare ca rezultat din
competitia ,Povestea mea cu eTwinning” sustinuta de eTwinning
Romania, realizare de care suntem foarte mandri, considerand
faptul cd a fost al doilea an in care scoala noastra se aldatura
proiectelor eTwinning, in timp ce pentru multi dintre elevii mei a
fost prima lor experienta cu eTwinning. Proiectul nostru a fost
rasplatit cu Premiul I eTwinning National la categoria 12-15 ani si
Premiul eTwinning European categoria speciala in anul scolar
2019-2020.

Prima mea experienta
eTwinning
De Amalia-Loredana Ardelean

Liceul de Arte Ionel Perlea, Slobozia (Ialomita)

Dupa ce am urmat un curs de initiere in eTwinning, mi-am facut
curaj, desi nu stapanesc limba englezd, sa accesez platforma
eTwinning. Sprijinul meu a fost profesoara de limba engleza, de la
clasd, ea insdsi ambasador eTwinning. Prima mea experienta
eTwinning a fost proiectul international Year of Fruits and
Vegetables. Scolile partenere au fost din Portugalia, Italia, Franta,
Grecia. Partenerii mei, profesionisti, unii ambasadori eTwinning,
cu multe proiecte la activ, au fost pentru mine mentori, de la care
eu am avut foarte multe de invatat, fiind la inceput de drum.

Anul 2021 a fost declarat Anul international al fructelor si
legumelor de catre Adunarea Generala a Organizatiei Natiunilor
Unite, an dedicat atragerii atentiei asupra rolului important al
fructelor si legumelor in alimentatia umana. Proiectul a urmarit
cresterea gradului de constientizare a necesitatii unui stil de viata
sanatos prin schimburi de bune practici in ceea ce priveste
beneficiile consumului de fructe si legume, prin realizarea unei
carti- un alfabet al fructelor si legumelor, schimburi de retete,
provocari de gustari, experimente si gradindrit, precum si prin
diferite jocuri.

Principalele obiective urmarite au fost:

L]

promovarea/adoptarea unui stil de viata sanatos;

L]

cunoasterea unor elemente culturale, gastronomice ale tarilor
partenere;

L]

dezvoltarea competentelor de comunicare in limba engleza;

dezvoltarea competentelor digitale;

¢ exprimarea creativitatii prin diverse forme ;

insuflarea spiritului de echipd, a cooperarii si colaborarii intre
elevi care apartin unor culturi diferite.

Elevii au fost implicati inca de la inceput in alegerea temei
proiectului, au stiut care sunt obiectivele urmarite si am planificat
impreuna modul in care urma sa parcurgem sarcinile de proiect pe
parcursul anului scolar. Am stabilit care sunt cele mai interesante,
dar si care sunt instrumentele cel mai usor de utilizat pentru ei. Au
fost foarte entuziasmati de tipurile de activitati propuse. Au lucrat
in echipe nationale. Echipa a fost organizata in diverse moduri de
lucruy, in functie de sarcina pe care o aveau de rezolvat. Am
organizat sesiuni de lucru o data pe sdptimana. In aceste sesiuni
de lucru, elevii au discutat despre aspectele proiectului la care
urmau sa lucreze in etapele urmatoare, au adresat intrebari
despre tipurile de instrumente pe care urmau sa le utilizeze pentru
a lucra sarcina data, exprimand diverse puncte de vedere.

Au lucrat si individual, cand au cautat diverse informatii si
curiozitati despre fructe si legume, au adus materialele la scoala,
le-au prezentat in fata colegilor si le-au ales pe cele mai potrivite
pentru a fi incluse in twinspace. Fiind mici si la primul proiect, am
prezentat spatiul de lucru de fiecare data, pentru ca ei sa vada
cum sunt incarcate/ folosite materialele create de acestia. De
asemenea, am demonstrat de fiecare datd cum se cauta anumite
informatii In mod corect, cum se salveaza acestea si cum le
integram in proiect. Am fost tot timpul aldturi de acestia pentru a
le raspunde la diverse intrebari legate de proiect si pentru a le
oferi sprijin constant. Am ales diverse instrumente web, platforme
si materiale care sd le stimuleze interesul dar si creativitatea,
devenind ei creatori de continut digital.

Acest proiect a facut posibil lucrul intr-un mod pluri si
interdisciplinar, elevii dezvoltand competente de baza si specifice,
conform curriculumului pentru clasa a I1I-a. Astfel, integrarea
curriculara a fost foarte usoara tinand cont de faptul ca tema
proiectului se regdseste in ariile curriculare specifice nivelului lor
de studiu. La orele de limba romana, elevii au citit diverse texte
literare legate de aceastd temad, au cdutat si au prezentat poezii
despre fructe si legume in limba romana, au scris texte pe aceasta
tema. Aceste tipuri de activitati au fost continuate la orele de
limba englezd, unde elevii au invatat vocabularul legat de tema
proiectului precum si structurile de gramatica necesare pentru a
putea prezenta materialele facute pentru activitatile de proiect. Ei
au jucat jocuri cu fructe si legume in limba englezd, au cdutat
ghicitori si curiozitati in limba engleza si au citit texte simple
despre importanta consumului de fructe si legume. La orele de
matematica si stiinte ale naturii, elevii au analizat diverse aspecte
legate de alimentele pe care le consuma zi de zi. Astfel, ei au
comparat etichete de la gustdrile preferate, au analizat impactul
pe care diverse alimente il au la nivelul mediului si stilului de viatd
sandtos si responsabil. Au discutat despre ce poate face fiecare om
la nivel personal pentru a aduce o mica contributie, incurajand
astfel principiul pasilor mici.

Elevii au identificat caracteristici ale plantelor, prin efectuarea
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unor experiente simple. Si-au format abilitati de folosire a
instrumentelor si materialelor de lucru, manifestand curiozitate si
interes pentru experimentele efectuate. La orele de educatie
civica, am pus accent pe modul in care munca in echipa né ajuta sa
indeplinim sarcini de proiect, atat la nivelul echipei nationale cat si
la nivelul echipei internationale. Elevii au exersat cooperarea in
grup pentru rezolvarea unor sarcini simple de lucru, prin
impartirea sarcinilor/ responsabilitatilor, respectarea cerintelor
(de lucru, de timp etc.) si prin valorificarea calitatilor fiecarui
membru al grupului. La orele de arte vizuale si abilitati practice,
elevii au realizat desene, postere, cartea colaborativa, jocuri de tip
puzzle.

Proiectul a contribuit la dezvoltarea competentele cheie din
profilului de formare al absolventului de ciclu primar.

Comunicare in limba maternd. Elevii au fost incurajati sa exprime
diverse puncte de vedere despre consumul de fructe si legume si
despre importanta unui stil de viata responsabil. De asemenea, au
ascultat alte puncte de vedere si au discutat pe baza acestora.

Comunicare in limba strdind. Elevii si-au dezvoltat vocabularul
aferent temei de proiect precum si structurile gramaticale
necesare pentru a exprima diverse idei in limba engleza.

Competente matematice si competente de bazd in stiinte si
tehnologii. Prin realizarea experimentelor, au identificat
caracteristici ale unor corpuri, fenomene, procese din mediul
inconjurator, etapele unui demers investigativ, metodele de lucru,
resursele necesare formuland concluzii. Si-au manifestat interesul
pentru sanatatea propriei persoane si pentru un mediu sanatos.

Competentd digitald si A invdta sd inveti. Elevii si-au insusit
regulile de comportament sigur online, mai ales cand folosesc
diverse motoare de cdutare sau cand acceseaza diverse jocuri
precum si regulile cu privire la drepturile de autor si la modul in
care pot folosi diverse materiale pentru sarcinile de proiect. Ei au
cautat in enciclopedii/ atlase botanice informatii pe care le-au
folosit pentru a crea diverse materiale folosind noi aplicatii. Au
accesat diverse jocuri online si au facut propuneri pentru altele, au
completat chestionare online, au invatat noi instrumente digitale.

Competente sociale si civice. Au explicat reguli/etape/solutii
colegilor de echipd/clasa. Activitdtile au promovat cooperarea,
colaborarea si integrarea in grup. Elevii au fost incurajati sa faca
propuneri pe parcursul proiectului, sa gdaseasca solutii pentru
probleme expuse.

Spirit de initiativd si antreprenoriat. Au manifestat curiozitate in
abordarea de sarcini noi si neobisnuite de invatare, fara teama de
a gresi. Si-au asumat sarcini simple de lucru, care implica
hotarare, angajament in realizarea unor obiective, initiativa,
creativitate, cooperare cu ceilalti.

Sensibilizare si exprimare culturald. Elevii au avut ocazia sa afle
mai multe lucruri legate de partenerii lor si sd isi doreasca sa
descopere mai multe despre cultura tarilor din care provin . S-au
exprimat artistic, dand dovadd de sensibilitate si creativitate in
realizarea unor lucrari.

In prezentarea echipei de lucru pentru acest proiect, elevii au
folosit Voky, Padlet, iar in prezentarea scolii au facut cunostintd cu
hartile interactive. Au accesat diverse jocuri online cu ajutorul
LearningApps, Mentimeter si au devenit creatori digitali folosind
Wordwall. Au utilizat motorul de cautare Google pentru a afla

diverse informatii despre fructe si legume, alimentatie sanatoasa,
pentru a crea diverse materiale, postere, folosind Canva, WordArt.
Multi au spus ca este mai bine asa, fara foi si culori, protejand
astfel natura. In plus, au fost extrem de entuziasmati de noile
aplicatii invatate, pe care, ulterior, le-au folosit si In activitatea la
clasa. In crearea Logo-ului proiectului, elevii au folosit tableta
grafica. Au completat chestionare online si au ales personajele
preferate, pentru cartea colaborativa, utilizand Google Forms. Au
dobandit noi competente digitale prin descoperirea Madmagz,
aplicatia prin care s-a creat, colaborativ, alfabetul fructelor si
legumelor. Au facut fotografii pentru intreaga activitate
desfasurata online. Pe whatsapp am avut un grup de lucru pentru
a putea anunta sarcinile sau pentru ca elevii sa adreseze si sa
raspunda la diverse intrebari care tineau de managementul
proiectului.

Diseminarea proiectului in cadrul sedintelor cu parintii, in
Consiliul profesoral al scolii, dar si pe pagina Facebook si
Facebook Erasmus a institutiei scolare, pagina Facebook a
partenerului nostru,Centru Carpato-Danubian de Geocologie, in
cadrul proiectului international Eco School.

Proiectul international Year of Fruits and Vegetables a primit
Certificatul de calitate in toate tarile participante. in cadrul unui
astfel de proiect, toti elevii sunt egali, toate competentele sunt
solicitate, fapt dificil de atins in alte proiecte. Gratie eTwinning,
toti elevii au ocazia sa ,calatoreasca” in aceleasi conditii, ceea ce
este minunat! Acest lucru i-a facut sa-si castige increderea in sine.
Este important sa indraznesti, ca sa reusesti! Mult succes tuturor

celor interesati sa faca o astfel de calatorie!

Colaborarea profesor-elev, un
mod de a depasi piedicile
scolii online

De Ana-Maria Stemate

Scoala Gimnaziala Nr. 1, Roata de Jos (Giurgiu)

Provocarile scolii online au determinat cadrele didactice si elevii
scolii noastre sa isi uneasca fortele si sa realizeze o colectie de
resurse educationale digitale utile in predarea online. Astfel a luat
nastere site-ul elevilor din scoala noastra. Ultimii ani scolari,
marcati de schimbarile aduse de pandemie, au reprezentat o
ocazie de a innoi si a actualiza procesul educational la noile
standarde. Noi, cadrele didactice, am fost nevoite sa cautam noi
resurse, diferite de cele clasice, pe care sd le inseram in mod
constructiv in lectiile noastre. Dar nu proiectarea lectiilor online a
fost provocare cea mai mare.

Un obstacol pe care l-am intalnit incd de la debutul cursurilor
online l-a reprezentat lipsa de motivare si de implicare activa a
elevilor pe parcursul lectiilor. Copilul, nativ digital, familiarizat cu
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aplicatiile de pe gadget-uri, pe care le utiliza pentru distractie in
timpul liber, si-a vazut dintr-o data spatiul de relaxare ,invadat” de
scoald, de imaginea profesorului care vrea sa il ,distraga” de la
rutina zilnica. Acest aspect né-a determinat sa apelam, in Scoala
Gimnaziala Nr. 1 Roata de Jos din Giurgiu, la cursuri de dezvoltare
personala si cursuri motivationale pentru elevi si profesori. Pentru
a né apropia si mai mult de interesele si preocuparile elevilor
nostri né-am gandit sa combindm nevoia lor de “digital” cu
scopurile noastre didactice. Asa a luat nastere site-ul elevilor scolii
noastre: mateidragos516.wixsite.com/elevroatadejos

Proiectul a demarat in anul 2019, cand o echipa formata din 6
elevi ai claselor a 7-a si a 8-a a demarat constructia blogului. Inca
de la inceput, blogul si-a propus sa devina o colectie de aplicatii
educative la materii scolare cat mai variate, aplicatii realizate pe
platformele Wordwall si LearningApps.

Provocarea a pornit cu gasirea unui sitebuilder care sa si
gazduiasca gratuit site-ul nostru. Asa am descoperit www.wix.com.
Elevii, coordonati de cateva cadre didactice, au ales design-ul
site-ului si au structurat continutul acestuia, pentru a fi cat mai
accesibil tuturor. Apoi s-a pornit procesul de popularizare a
site-ului printre ceilalti elevi ai scolii. Multi dintre acestia s-au
implicat, realizand aplicatii interactive la diferite materii scolare,
aplicatii utile in cadrul orelor online dar si potrivite pentru lucrul
fata in fata la clasa cu tabla interactiva.

Pe tot parcursul muncii lor, elevii au colaborat cu cadrele didactice
care au verificat corectitudinea stiintifica a aplicatiilor. Dupa o
verificare riguroasa, aplicatiile au fost incarcate pe site. Aceasta
colaborare intre elev si profesor a avut un rol extraordinar de
important in Imbunatatirea comunicarii intre cadrele didactice si
copiii implicati.

Dovada clara ca acest proiect a fost un real succes a fost data de
faptul cd in anul 2020 elevul M. D., coordonatorul echipei de elevi,
a castigat pentru acest proiect premiul I la Concursul National
Digitaliada, sectiunea 14-18 ani. Munca primei echipe care a avut
ideea site-ului si a facut primul pas in realizarea lui a fost dusd mai
departe cu succes si de ceilalti elevi in anul scolar trecut. Astfel,
continuturile s-au Imbunatatit continuu, fiind ulterior adaugate si
prezentari ale activitatilor educative extrascolare desfasurate in
scoala si alte lucruri pe care copiii le-au considerat utile si
interesante pentru ei.

Iata cum, prin colaborare si implicare, am reusit sa transformam
provocarile scolii online in oportunitati de a crea materiale digitale
utile in demersul didactic si in formarea elevilor nostri.
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