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Revista se adreseaza cadrelor didactice care doresc sa initieze proiecte
eTwinning de succes si prezintd bune practici si idei de activitati didactice
valoroase, care pot fi realizate In cadrul acestor proiecte. Revista este
coordonata de doamna inspector scolar general Marinela Marc, de doamna
inspector scolar pentru proiecte educationale europene Daniela Giurgiu si de
profesorii care fac parte din echipa ambasadorilor eTwinning din judetul Cluj.

La elaborarea acesteia, au participat 28 de cadre didactice, fiind o resursa
utila pentru toti cei interesati sa deruleze proiecte eTwinning inalt calitative.
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Proiectul eTwinning ,,Choose the Right Techno-Way”

Prof. Daniela Maria ARION, ambasador eTwinning
Scoala Gimnaziala ,,Mihai Voda” Mihai Viteazu, jud. Cluj

Proiectele eTwinning au un rol semnificativ in dezvoltarea elevilor din mai multe
perspective:

e Dezvoltarea competentelor digitale, inclusiv utilizarea diverselor instrumente online,
platforme de colaborare si software educational. Aceste competente sunt esentiale in societatea
modernd, unde tehnologia joaca un rol central.

« Incurajarea gandirii critice si creativititii, deoarece le ofera elevilor oportunitatea de a
aborda probleme din perspective diferite si de a veni cu solutii inovatoare.

o Cunoasterea si respectul pentru alte culturi, contribuind la dezvoltarea tolerantei,
respectului si Intelegerii interculturale.

o Dezvoltarea motivatiei si implicarea in procesul de invatare, proiectele eTwinning fiind
adesea percepute ca fiind mai atractive si interactive comparativ cu metodele traditionale de
predare.

e Dezvoltarea competentelor de lucru 1n echipa, pentru ca elevii invata sd colaboreze, sa
imparta responsabilitdti si sa gestioneze proiecte Impreuna, ceea ce le dezvoltd competentele de
management si de lucru in echipa.

o Imbunititirea performantelor scolare, deoarece prin implicarea elevilor in proiecte
eTwinning acestia dobandesc o mai mare incredere in sine si o intelegere mai profunda a
subiectelor studiate.

e Accesul la resurse educationale variate, platforma eTwinning oferind acces la o gama
largd de resurse educationale si bune practici, de care pot beneficia atat profesorii, cat si elevii.
Aceasta imbogateste experienta educationala si oferd oportunitati de invatare mai diversificate.

Prin proiectul ,,Choose the Right Techno-Way” ne-am propus ca elevii sa fie constienti
de oportunitatile incredibile, cét si de potentialele pericole reprezentate de tehnologia moderna.
Prin reunirea elevilor din medii si tari diferite, acest proiect si-a propus sa creeze un mediu de
invatare dinamic in care elevii sa poata interactiona, s isi impartaseasca ideile, sa ia decizii si
sa reflecteze critic asupra diferitelor instrumente tehnologice si a aplicatiilor online.

Impreuni cu elevii din Spania, Italia, Cipru si Grecia, cei 20 de elevi din clasa a VI-a de
la Scoala Gimnaziald ,,Mihai Voda” au participat la activitatea de alegere a logo-ului, au
completat chestionarele de la inceputul si de la finalul proiectului, au realizat materiale video
despre cyberbullying, social media, siguranta pe internet.

Scopul principal al proiectului a fost de a imbunatati alfabetizarea digitald a elevilor
nostri. Pand la sfarsitul proiectului, am reusit ca elevii nostri sd aiba o intelegere solida a
diferitelor instrumente tehnologice, inclusiv platforme de social media, instrumente de
comunicare digitala si metode de cercetare online.

Principalul obiectiv educational al proiectului a fost de a promova alfabetizarea digitala
si de a sensibiliza elevii cu privire la siguranta digitald. Pentru a face acest lucru, am incercat
sd imbundtitim intelegerea de catre elevi a diferitelor instrumente tehnologice si a aplicatiilor



lor practice, pe langa dezvoltarea abilitétilor de gandire critica cu privire la utilizarea si impactul
tehnologiei. Ei trebuie sa fie capabili sa foloseascad aceste instrumente in mod responsabil si
eficient, diferentiind sursele credibile de cele nesigure.

Un alt obiectiv cheie al proiectului a fost insuflarea principiilor netichetei digitale. Pana
la sfarsitul proiectului, am reusit ca elevii nostri sd manifeste un comportament online politicos
si responsabil. Acestia au reusit sa inteleagd consecintele agresiunii cibernetice, sa respecte
confidentialitatea celorlalti si sa stie sa gestioneze conflictele online in mod constructiv.

Incurajarea colabordrii internationale a fost, de asemenea, un punct cheie foarte
important in proiectul nostru. Am incurajat schimbul cultural si intelegerea intre elevii din
diferite tari, datorita subiectelor comune de constientizare a sigurantei digitale.

Prin intermediul activitatilor desfasurate pe parcursul celor 6 luni am urmarit
dezvoltarea competentelor cheie, dar si a abilitatilor de a rezolva probleme, de munca in echipa,
de dezvoltare personala.

Activitatile in care elevii au lucrat impreuna au fost:

o Activitati de prezentare in colaborare a orasului in care locuiesc si a scolilor in care
invata;

»,,Ce face scoala ta un loc tehnologic?”’- reflectie asupra tehnologiei la scoala;

e Schimb de felicitari digitale de Craciun, dar si prin posta;

« Intalnire de dezbatere prin intermediul chatul-lui ,,Cu ce sunt obisnuite computerele?”;

« Eveniment online - Crearea unui chestionar comun despre utilizarea in sigurantd a
tehnologiei;

« eSafety-solicitari de prietenii-postari pe retelele sociale - bullying cibernetic;

» Grupurile din fiecare scoald au pregatit situatii pe care le poate intalni un adolescent in
viata de zi cu zi si cum ar trebui s reactioneze. Acele situatii s-au transformat in scenarii si au
fost filmate in videoclipuri;

e Elevii au raspuns la un chestionar (Microsoft Forms / Google Forms). De asemenea, au
intervievat elevii mai mici si au luat notite;

« Brainstorming : avantajele tehnologiei si pericolele acesteia;

o Produsul final -realizarea unei carti de benzi desenate in echipe internationale de catre
elevi, in care acestia aveau diferite atributii. Atributiile au fost repartizate intr-o intélnire online
a profesorilor. Fiecare grup a abordat fiecare parte a benzii desenate. Primul grup a pregatit
scenariile, al doilea - protagonistii benzilor desenate, celdlalt jocurile interactive si ultimul,
scenele benzii desenate dupa scenariul scris de o tara.

Proiectul a fost integrat in curriculumul din cadrul orelor de limba engleza, a orelor de
educatie sociald, informatica si educatie plastica. Proiectul a pus accentul pe colaborarea dintre
elevi din medii si culturi diferite. Scopul nostru este ca elevii nostri sa dezvolte abilitati eficiente
de lucru 1n echipa, inclusiv capacitatea de a lucra armonios in grupuri diverse, de a comunica
cu colegii din diferite tari si de a aprecia diferite perspective.

Proiectele eTwinning au un impact major asupra dezvoltarii elevilor, oferindu-le
competente esentiale pentru viitor, stimuldndu-le creativitatea si incurajandu-i sa devina
cetateni globali mai buni si mai informati. Aceste experiente educationale contribuie la
formarea unor tineri adaptabili, bine pregatiti pentru provocdrile unei lumi in continud
schimbare.



Proiectul eTwinning ,,Wellbeing is Welldoing through Arts and Communication-
W.LLW.A.C. Europe”

Starea de bine inseamna a face binele...

Prof. Alina BALAN
Liceul Tehnologic ,,Toma Socolescu” Ploiesti, jud. Prahova

Fondatori
Alina Balan ( Romania) si Alta Pavin Banovic( Croatia)

Descriere

Pornind de la premisa ,,Bundtatea si facerea de bine determind starea de bine”, ne
propunem sa adaugam valoare scolilor europene care au facut progrese in utilizarea Artelor si
Comunicarii, pentru a sustine sandtatea si starea de bine ale elevilor si profesorilor, abordand
oportunitatile existente In programele noastre scolare care promoveaza necesitatea dezvoltarii
tuturor competentelor-cheie ale secolului al XXIl-lea, propunand perspective moderne si
transcurriculare asupra Artelor si Comunicarii.

Scopul acestui proiect este de a dezvolta activitati, in parteneriat cu alte scoli europene,
implicand elevii scolii, pentru a creste gradul de congtientizare cu privire la provocarile pe care
viata contemporana le reprezinta pentru sandtatea fizica, emotionala si psihica.

Noi propunem, in final, un ,,medicament eficient” numit W.LW.A.C. menit ,,sd ne
vindece” si sa ne faciliteze procesul de metamorfozare a personalitatii.

https://read.bookcreator.com/PfknlgWZvNZHODwIPVVR1QdAgrc2/w9SRINAJRKuUsn6Y
MRa9Nw

Sursele noastre de inspiratie sunt constituite att de tema anuala eTwinning ,,Starea de
bine la scoald”, cat si de raportul facut public de Organizatia Mondiald a Sanitatii, care
subliniazd valoarea potentiald a artei, ca determinant de bazd al sanatatii.

Revista noastra virtuald realizatd Tn mod colaborativ cu partenerii croati si turci include
activitdti interactive si creative menite sa faca invatarea la scoala si in afara ei ,,un miracol”
zilnic aducator de bucurie si de bunastare.
Tari partenere
* Liceul Tehnologic ,,Toma Socolescu”, Ploiesti, Romania
* Medicinska School, Croatia
* Baglica Anatolian Lisesi High School, Turkey
Obiective
* Stimularea stdrii generale de sanatate emotionala a elevilor, ca principal factor al motivatiei
si starii de bine
* Stimularea stimei de sine a elevilor, element determinant al prevenirii bullyingului
* Dezvoltarea competentelor de comunicare, element de baza pentru Wellbeing si Welldoing
* Stimularea potentialului maxim/ de Excelenta in invatare, prin arte si comunicare


https://read.bookcreator.com/PfknIgWZvNZHODwfPVVR1QdAgrc2/w9SRINAJRKuUsn6YMRa9Nw
https://read.bookcreator.com/PfknIgWZvNZHODwfPVVR1QdAgrc2/w9SRINAJRKuUsn6YMRa9Nw

Rezultate
* Formulare Google: analiza nevoilor elevilor
» Formulare Google: competente de voluntariat, abilitati de viatd, bunastare si carti
* Articole publicate, prezentari de diapozitive
* Revista Bookcreator
* Logoul Proiectului WIWAC.
* Videoclipuri tematice;
* Creatii ale elevilor — picturi, eseuri, poeme, texte argumentative;
* Un nivel crescut de maturitate emotionala;
* O viziune clara asupra viitorului social si profesional;
* O crestere evidentd a motivatiei pentru invatare;
* Reducerea fenomenului de bullying;
+ Constientizarea importantei abilitatilor de viata: abilitdti de comunicare, empatie, caracter,
managementul timpului, inteligentd sociald, motivatie si sentiment de autoeficienta.

Obiectivele proiectului au fost atinse in cadrul unor ateliere tematice menite sa stimuleze
competentele de comunicare din perspectiva transcurriculara, in vederea depasirii barierelor
emotionale si a blocajelor psihologice care impiedica implinirea personala si academica a
elevilor.

Astfel, au fost derulate atat in clasa, cat si in gradina scolii, ateliere pe tema dezvoltarii
competentelor de comunicare, integrand noi teorii vehiculate in literatura contemporana de
factura psihologica, dar si texte din beletristica internationala si romaneasca, propunand
activitati de tip dezbatere sau exercitii de scriere creativa, menite sa dezvolte stima de sine si
starea de bine a elevilor, premisa a dezvoltarii integrale a tuturor dimensiunilor personalitatii
elevilor.

Lectiile- ateliere precum "Daca as fi...", "Ambasadorii culturii roméane" , "Ambasadorii
incluziunii" , "Flori de toamna" , "Scriere creativa si Inteligenta artificiala" , "Prietenie, fara
(Cyber) bullying" au vizat continuturi curriculare precum "Situatia de comunicare. Factori ai
comunicarii. Functii ale limbajului" , "Stilurile functionale ale limbii romane" , "Genul liric,
Genul epic, Genul dramatic" , integrand exercitii si ateliere ce au stimulat coeziunea grupului,
pornind de la necesitatea cunoasterii si acceptarii sinelui, din perspectiva ODD 3 si 4.

Produsul final, revista realizata colaborativ utilizand aplicatia BookCreator, reprezinta
st un ghid metodologic pentru profesorii interesati sa aplice strategiile de incluziune si de
stimulare a stdrii de bine pe care le-am aplicat atat in cadrul orelor, cat si in afara institutiei
scolare, Tn excursii tematice sau vizite cu caracter literar.



Colaborarea europeana prin proiecte eTwinning

Prof. inv. primar Ileana Alina BOGDAN,
Scoala Gimnaziala Tuglui, jud. Dolj

Platforma eTwinning reprezinta o initiativd a Comisiei Europene menita sd incurajeze
colaborarea intre scoli din diferite tari europene, prin intermediul tehnologiilor digitale. Aceasta
oferd un spatiu securizat in care profesorii si elevii pot initia si desfasura proiecte educationale
comune, facilitand astfel schimbul de idei, bune practici si resurse didactice. Prin participarea
la proiecte eTwinning, elevii beneficiaza de o educatie interculturald, dezvoltandu-si
competentele lingvistice, digitale si sociale. De asemenea, profesorii au ocazia sa 1isi
imbunatateascd metodele de predare si sd se conecteze cu alti colegi din intreaga Europa,
contribuind la imbogatirea experientei educationale oferite elevilor.

In Romania, impactul platformei eTwinning asupra elevilor este semnificativ.
Participarea la astfel de proiecte le ofera elevilor oportunitatea de a colabora cu colegi din alte
tari, promovand astfel intelegerea si respectul pentru diversitatea culturala. Acestia devin mai
motivati si implicati in procesul de invatare, deoarece proiectele sunt adesea interactive si
practice, implicand activitati creative si inovative. Elevii isi dezvolta abilitati esentiale pentru
viitor, precum gandirea critica, rezolvarea problemelor si capacitatea de a lucra in echipa. Mai
mult, expunerea la diferite perspective si metode de invdtare contribuie la formarea unei
mentalitati deschise si flexibile, pregatindu-i astfel pentru provocarile unei societati globalizate.

Proiectul eTwinning ,,Season through the eyes of children” la care am participat in anul
scolar 2021-2022 a implicat 93 de parteneri din 16 tari, printre care Romania, Turcia, Italia,
Republica Moldova, Polonia, Bulgaria, Grecia, Spania, Macedonia de Nord, Slovacia,
Armenia, Lituania, Ucraina, Serbia, lordania si Portugalia. Proiectul a avut ca scop explorarea
anotimpurilor prin ochii copiilor, utilizand o varietate de activitati care au fost integrate in
curriculum-ul scolar. Activitatile au inclus prezentarea partenerilor, introducerea elevilor,
promovarea scolilor, oraselor si tarilor, precum si activitati specifice fiecarui anotimp, cum ar
fi traditii s1 obiceiuri, crearea unor cdrti tematice si jocuri sezoniere. De asemenea, proiectul a
presupus utilizarea tehnologiei, crearea unui blog al proiectului, utilizarea grupurilor de
WhatsApp si Facebook pentru comunicare si organizarea unor webinarii.



Alina Bogdan, Tuglul
Secondary School

Helio! My name is Alina
Bogdan and | am primary
teacher at Tuglui
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22 years. | love very much
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MIHAELA

Lalescu™ Hunedoara,
Romdnia

Hello! My name is Bianca
Adina Toma. | am a pnimary
school teacher at the
Traian Lalescu” High
School in Hunedoara
Romania. | will gladly
participate in this project
together with my students
from the preparatory ciass |
love children and 1 am very
happy to be a part of this
project!

Achim Paula, Secondary
School ,,Stefan cel Mare”

Hil My name is Achim Paula

Hello, F m Antigoni, I' m a
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Evosmos Thessaloniki
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m giad to be pan of this
project!
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Panico Marina
IPLTPSnr.2, Chisinau
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numesc Marina Panico
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foarte placut sa particip
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Mitrescu Elena- Primary
School Teacher at
Theoretical High School,
Filipestii de Padure,

Carmen, Gradinita cu
Program Prelungit
"Floarea-Soareiul”
Resita/Romania

Our logo
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Bianca Adina Toma,
Liceul Teoretic "Tralan
Lalescu” Hunedoara,
Romania

MY LOGO

r} BUSUIOC o llabye vt alaturi de elevii mei la Theoretical Highschool Prahova
o> 4 - ot 2 orolectele eTwinnina pentru Hunedoara

Activitdtile desfasurate in cadrul proiectului au fost diverse si au inclus, printre altele,
concursuri de logo, celebrarea Zilei Europene a Limbilor, participarea la activitati de
programare (#CodeWeek), organizarea de activitati speciale pentru Valentine's Day / Dragobete
si Ziua Internationald a Sigurantei pe Internet. Elevii au participat la jocuri si activitdti de
echipd, au creat poezii, si au sdrbatorit impreund Craciunul si Pastele. Evaluarea proiectului
s-a realizat prin chestionare de pre-evaluare si evaluare finala, iar rezultatele au fost prezentate
sub forma de colaje video. De asemenea, au fost create produse comune, cum ar fi felicitari de
Craciun si un joc comun al proiectului, care au fost folosite pentru a consolida legaturile intre
participanti si pentru a celebra diversitatea culturala a partenerilor implicati.
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School Teacher at
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Alina Bogdan , Tuglui
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Bianca Adina Toma,
Liceul Teoretic “Tratan
Lalescu" Hunedoara,
Romadnia

Rita Murgila

Secondary School No.7/
Timisoara/ Romania

MY POSTER

Toate aceste activitdti au fost structurate intr-un mod organizat de catre fondatorii
proiectului, usurand mult munca partenerilor. Si ca tot vorbim despre structura unui proiect,
iata care sunt elementele esentiale din cadrul platformei eTwinning:

e Paginile proiectului: Acestea reprezintd spatiul principal in care participantii pot
colabora, impartasi informatii, incdrca materiale si organiza activitatile proiectului. Paginile



proiectului oferd un cadru structurat pentru gestionarea si documentarea proiectului, permitand
participantilor sa fie la curent cu ultimele actualizari si sa acceseze resursele necesare.

e Zona de actualizare (Update zone): Aceasta facilitate permite membrilor proiectului sa
posteze actualizari, s impartdseascd noutdti si s comunice informatii importante legate de
proiect. Zona de actualizare este un instrument util pentru mentinerea transparentei si a
comunicdrii eficiente in cadrul proiectului, asigurandu-se ca toti participantii sunt la curent cu
evolutiile si schimbarile.

e Teacher Bulletin: Acest instrument permite membrilor proiectului sd posteze si sa
acceseze materiale didactice, resurse educationale si exemple de bune practici legate de
subiectul sau tema proiectului. Teacher Bulletin este un spatiu dedicat schimbului de idei si
resurse intre cadrele didactice participante, facilitind colaborarea si Tmbunatatirea calitatii
procesului de invatare.

e Zona pentru forum: Forumul oferd un mediu virtual in care participantii pot discuta,
dezbate si impartasi idei pe diferite subiecte legate de proiect. Aceastd facilitate incurajeaza
interactiunea si colaborarea intre membrii proiectului, permitandu-le sa exploreze perspective
diferite si sd rezolve probleme comune prin dialog si schimbul de experiente.

Asadar, proiectele eTwinning se disting prin diversitatea lor tematica, abordand o gama
larga de discipline, de la stiinta si istorie la artd si mediu. Elevii exploreaza subiecte de interes
comun, dezvoltand totodata abilitati esentiale pentru secolul XXI, cum ar fi comunicarea
interculturald, gandirea critica si colaborarea.

Pe langd beneficiile pedagogice evidente, proiectele eTwinning promoveaza valori
fundamentale, precum: respectul pentru diversitate, incluziunea si cetatenia europeand. Elevii
devin cetateni activi ai lumii, capabili s gandeasca critic si sa contribuie la o societate mai justa
si mai durabila.

Webografie

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
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Proiectul eTwinning ,,Colorful World” (Lumea colorati)

COLORF L
WORE:s
PROZ=CT

Prof. inv. prescolar Aurelia CHERECHES
Gradinita cu Program Prelungit ,,Casuta povestilor” Cluj-Napoca, jud. Cluj

Fiintele umane produc artd de foarte mult timp. Animalele pictate pe peretii pesterilor
si micile sculpturi realizate din materiale precum os si corn sunt cele mai vechi forme de arta
realizate de oameni. Desi putem specula cu privire la scopul acestor picturi rupestre, aceste
picturi timpurii dezvaluie ceva la fel de vechi ca umanitatea Insasi - un impuls magic si o nevoie
de a crea. Nu exista perioada de timp sau comunitate Tn lume in care sa nu existe artd. Asa cum
oamenii au folosit arta ca metoda de a-si exprima sentimentele, gandurile si experientele de-a
lungul veacurilor, copiii folosesc arta ca un limbaj prin care isi pot reflecta lumea interioara.
Educatia artistica este importantd nu numai pentru copiii talentati in acest domeniu, ci pentru
toti copiii, deoarece contribuie la dezvoltarea globala a acestora. Fara indoiala, in multe domenii
la fel ca in arta, apar unele schimbari in functie de conditiile de mediu. Unii copii sunt mai
inclinati spre artd, unii sunt mai putin interesati. Dar aceasta diferentd nu iInseamna ca arta poate
fi creatd doar de cei talentati. Educatia In acest context se realizeaza pentru a transforma
capacitatile in abilitati artistice.

Obiectivele educatiei artistice pot fi enumerate dupa cum urmeaza:

* Creste intelegerea propriei mosteniri culturale.

« Imbunatiteste intelegerea lumii vizuale si a propriei lumi interioare.

* Dezvolta abilitati practice de rezolvare a problemelor folosind materiale.

» Comportamentul creativ al elevilor si abilitatile de gandire laterala faciliteaza acest lucru.
* Ajutd la dezvoltarea creativitatii.

Acestea au fost motivele pentru care am dorit sd implementez la grupa mica acest
proiect, care sa permitd copiilor sa-si descopere capacitdtile, Increderea in sine si aprecierea
estetica legatd de artd in general, Inca din perioada prescolara.

Proiectul ,,Colorful World” a fost conceput de doi profesori din Turcia si Estonia,
Kevser Sevil AVCI- fondator si Oksana GrebinstSikova, co-fondator. Acestui proiect i s-au
alaturat alti 15 profesori din 8 tari si peste 300 de prescolari.
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Prin intermediul acestui proiect am dorit sd prezentim prescolarilor cu varste cuprinse
intre 3 si 6 ani, pictorii celebri ai lumii, cu scopul de a-si dezvolta perspectiva asupra artei, de
a cunoaste pictorii locali din fiecare tara implicata si de a le prezenta opera, propunénd diverse
activitati prin care sd le sprijinim dezvoltarea, In domeniile artistico-plastice si practice,
matematicd, muzicd, tehnologie sau codificarea, precum si prin tranzitii interdisciplinare.

Pictorii celebri studiati in cele 6 luni de implementare, dar si cei locali, au fost alesi
impreund, fiecare profesor exprimandu-si votul. (Pictorii reprezentativi ai tarilor participante
au fost alesi prin vot pe WhatsApp. Din Romania a fost ales pictorul Stefan Luchian).

NAVITROLLA LUCIAN S CORRNAN pI(ASSO KANDINSKY Ko ot

A fost creat un grup de WhatsApp pentru ca profesorii sa comunice ori de cate ori a fost
necesar. Toate materialele privind organizarea, addugarea si crearea de jocuri interactive,
organizarea de expozitii, au fost distribuite intre toti participantii. Prin munca in echipa, au fost
create produse comune, precum o revista de artd, o hartd internationala a artistilor din proiect,
prezentarea ,,Diferite culori, diferite emotii”, un dictionar ilustrat in care copiilor li se vorbeste
in detaliu despre termenii din arta intalniti pe parcursul desfasurarii proiectului.

Tot ca produs comun, am realizat o lucrare gigantica, inspirati de celebrul tablou
»Noapte Instelatd” a lui Van Gogh si am pictat litere care compun numele proiectului, care apoi
au fost animate. (https://youtu.be/azGhwelNKrU ).

Proiectcomun
Poster gigant- Noapte instelata
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https://youtu.be/azGhwe1NKrU

Activitatile s-au desfasurat saptamanal, conform planificarii stabilite. Prescolarii de
grupd mica au pictat buline cu degetul, cu betisoare de urechi sau bureti, inspirati fiind de primul
pictor celebru ales, Kusama, au facut cunostinta cu culorile primare si au realizat lucrari in
concordantd cu tema sdptamanii (animale sdlbatice), inspirati de arta lui Mondrian. De ziua
mamei, copiii au realizat o vaza cu flori prin tehnica amprentarii cu role de carton, inspirati de
arta lui Van Gogh, sau s-au jucat cu cercurile concentrice, la fel ca in operele lui Kandinsky.
Am realizat o mini expozitie pornind de la motto-ul ,,Fiecare copil este un artist” cu lucrarile
realizate in studierea marelui Picasso si au experimentat diferite tehnici de pictura, cum ar fi
pictura cu furculita pe folie alimentara, pictura cu paiul, prin amprentare, prin stropire, cu hartie
glasatd. In debutul studiului fiecdrui pictor in parte, copiii au vizionat filmulete animate scurte,
legate de viata acelui pictor, au desfasurat cel putin cate o activitate inspirata din arta pictorului
prezentat si au desfasurat cu interes jocurile propuse, prin transmiterea linkurilor cétre parinti.

0go

T

Mondrian G

s

tps:/ v youtube.com/watch?y=4rl
ps:/ vwwyoutube.com/watch?y=4¢Dl

Martie
Februarie

VASILI
A o
pal KANDINSKY % &

= 5

Miro Van Gogh

e i =
-} 3 ) h Mes lws )
Blue Quitar . . i &
o] . AR : ..z 'A R
e e MR ‘

]
¢
L

Stefan
Luchian

13



Pe parcursul deruldrii proiectului au fost organizate doud webinarii online pentru
prescolari 1n cadrul carora copiii au pictat sau au desenat o iederd acompaniati la pian de
doamna profesoara de muzica, invitata, si o intalnire cu autoarea si ilustratoarea de carti pentru
copii din Anglia, Ali Pay, care le-a explicat copiilor in timp real care sunt pasii pentru a crea o
ilustratie de carte.

noazen |ff
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TOROTRT

%
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In incheiere, a avut loc loc o expozitie cu toate lucririle artistice pe care copiii le-au
creat pe parcursul celor sase luni in care s-a derulat proiectul. Prescolarii implicati in proiect au
primit diplome de participare.

World

Twinning
Expozitie cu lucrirl realizate de prescolarii grupel mici

Fluturasii in cadrul prolectulul educational international
eTwinning Colorful World decembrie 2023-mal 2024

! LOCATIA

Gridinita Cisuta povestilor, Cluj-
\ Napoca, Romsnia Wore,
str. paris nr 60
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Acest proiect a obtinut o etichetd nationala de calitate si un premiu eTwinning in
Estonia.
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Greeners and eTwinners

Prof. inv. prescolar loana COROIAN
Gradinita cu Program Prelungit ,,Micul Print”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Acest proiect a fost initiat in primavara anului 2023 in cadrul seminarului international
»Inclusive Early Childhood Education and Care” pentru profesori de educatie timpurie in
Vilnius, Lituania. La acest seminar au participat 17 tiri partenere eTwinning. In cadrul
activitatilor desfasurate de-a lungul a trei zile am aflat noutatile in domeniu, despre cum sunt
sistemele educationale in alte tari si am legat noi prietenii. Pasiunea pentru mediul inconjurator
sl preocuparea pentru protejarea lui a adus Tmpreunad trei tari: Romania, Spania si Letonia.
Astfel, ne-am pus de acord si am schitat titlul proiectului, scopul si directia de desfasurare.

Proiectul propriu zis a inceput in toamna, dupd inceperea noului an scolar cu patru
parteneri: doua gradinite din Romania (Cluj-Napoca si Géiesti) una din Letonia si una din
Spania.

Scopul proiectului a fost sa ii aduca Impreuna pe copiii din cele trei tari, pentru a gasi
impreund metode de protejare a mediului si mijloace eficiente de reciclare.

In luna octombrie, am stabilit calendarele de lucru, fiecare a stabilit ce va avea de facut
de-a lungul proiectului, ne-am anuntat parintii de la grupe si acestia din urma au semnat
acordurile de participare pentru cei mici la proiect.

Tn luna noiembrie, partenerii si-au prezentat orasul de unde provine, gradinita, colectivul
si pe el insusi. Cu ajutorul aplicatiilor am pus pe harta locatiile tuturor gradinitelor participante.
Copiii au reusit sa isi cunoasca partenerii din gradinitele din proiect prin intermediul
Twinspace-ului platformei ESEP.

Luna decembrie a fost dedicata confectionarii de felicitari din materiale reciclabile si
trimiterea la parteneri prin intermediul postei. Dacd prescolarii au fost incantati la
confectionarea felicitarilor, cu atat le-a fost mai mare bucuria cand au primit felicitari de la
prietenii lor din tara si de peste hotare. Inaintea vacantei de iarni am desfasurat o intlnire online
unde am colindat fiecare in limba lui, ne-am multumit pentru felicitarile trimise si am dansat
toti un dans cu Mos Craciun (Just Dance - Youtube).

Logo-ul proiectului a fost tema principald in luna ianuarie. Fiecare partener a desenat
cu cei mici logo-uri dupa care s-a facut votarea la grupa fiecaruia, pentru ca mai apoi sa se
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aleagd 3 logo-uri pentru intrecerea finala. A avut loc din nou o votare, de data aceasta in
aplicatie unde fiecare a putut alege din cele 12 logo-uri finaliste.
L]

T,

GREENERS AND
ETWINNERS

LOGO7
LOGO 1 LOGO 2 LOGO 3

LOGO 6

In luna februarie, am desfasurat activititi de reciclare, de reutilizare a deseurilor si de
reducere a consumului de energie, apa, hartie etc. Copiii au invatat cat de importante sunt aceste
activitati pentru a proteja mediul Inconjurator.

In luna martie, copiii au construit jucarii din materiale reciclabile si s-au jucat cu ele.
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In luna aprilie, odati cu incalzirea vremii, am desfisurat o ampla campanie de plantare
de pomi. Fiecare echipa a ajutat la plantarea unui pomisor pentru curdtarea aerului de pe Terra.

Povestea colaborativa din luna mai a constituit produsul final al acestui proiect, in care
partenerii, cu ajutorul copiilor din grupa, au contribuit la scrierea unei povesti cu intamplari
surprinse de-a lungul proiectului.

Luna iunie incheie acest frumos proiect cu activitati de evaluare si diseminare. Toti
partenerii si-au propus sa depund documentatia pentru obtinerea Certificatului de Calitate
National si European.
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The Secret Life of Trees

Prof. inv. prescolar Gabriela DANIEL
Gradinita cu Program Prelungit ,,Parfum de Tei”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Despre proiect:

De ce copaci? Nu exista plante pe Pamant mai interesante, mai importante pentru natura
si pentru om, decét copacii. La fel ca arbustii si ierburile, chiar si cei mai mari copaci 1si incep
viata ca puieti, dintre care doar o parte are sansa de a supravietui. Cu toate acestea, pe masura
ce cresc, castigd un avantaj fata de alte plante.

Copacii sunt minuni naturale atat de uimitoare, cu atat de multe beneficii pentru oameni
si animale. Ele ofera oxigen, addpost si locuri distractive de joac. In timpul proiectului, copiii
vor invata Tn mod activ despre stiinta si natura in acelasi timp. Copiii nu numai ca se vor distra
la vanatoare pentru diferite tipuri de copaci, dar vor invata si abilitati de identificare a frunzelor
copacilor care le vor rimane pe viata.

Tari partenere: Polonia (5), Grecia (4), Romania (2), Slovacia (1)

Activitatile proiectului:

1. Un copac prin anotimpuri:

Am ales un copac pe care 1l vom observa de-a lungul anului scolar, trecand prin toate
anotimpurile.

Am efectuat succesiv observatii, am facut fotografii cu schimbarile care apar.

2.Codeweek:

Am participat si la codarea din octombrie 2023, cAnd am avut de realizat, cu ajutorul artei
pixelate, copaci.

3.Un copac e o planta:

Cu ajutorul aplicatiei Coggle, s-a realizat o hartd mintala colaborativa, cu intrebari puse de
copii, urmand ca raspunsurile sa le descoperim de-a lungul proiectului.
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‘What fruits grow on which trees?

Do trees breathe? Do all trees produce
fruit?

Can herbal trees help
How their leaves turn us when we get sick?
yellow and brown?

Troes - what know? List of
5 ] ! Are the trees
eTwanning asleep?

Type of trees
How they grow?

Can the wee see? how many years do trees

Can the tree feel? Why do leaves fall from live?
What are the types et e

of leaves on trees?
How long does tree
grow?

4. Online meeting:

Pe parcursul proiectului, partenerii au intrat online de doud ori, pentru a discuta
viitoarele etape ale proiectului, metode, procedee de punere in practica ale activitatilor, precum
si modul de realizare, iar spre final, in ultima intalnire, s-a oferit feedback si s-au discutat
modalitati de diseminare si evaluare a proiectului.

5. Activitati de Craciun:

In preajma sirbatorilor de iarni, toate institutiile partenere au avut de confectionat un
ornament, cu care apoi a fost decorat bradul. De asemenea, fiecare echipa a cantat cateva versuri
din colinda ,,0, Christmas tree, What do you see on the tree?”, prezentandu-si astfel si
ornamentul creat.

Apol, o activitate care ne-a pus la incercare a fost realizarea unui calendar pentru anul
2024, in care fiecare cadru didactic si-a ales un copac, |-a descris in cateva cuvinte si apoi a
adaugat si o poza reprezentativa, astfel ca, la sfarsitul lunii decembrie, calendarul era gata!

N
0 N

ETWINNING
THE SECRET LIFE OF TREES

nas Tree!
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6.Padurea cu zane:

Fiecare partener alege o poveste/poveste populard/mit/basm despre un copac al tarii sale
si o trimite partenerului de pereche. Partenerul de pereche si elevii ei il citesc si 1l ilustreaza.
Toate povestile ilustrate vor fi adunate Intr-o carte electronica colaborativa. Deci fiecare dintre
noi alege o poveste, o trimite perechii — partener si ilustreazd povestea pe care o va trimite
perechea. Fiecare pereche va avea drept rezultat doud povesti de incarcat in e-book.
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7.Zile tematice:

Am sarbatorit Tmpreund, deruland activitati specifice, Safe Internet Day (6 februarie),
Ziua Internationala a Padurii (21 martie), Ziua Internationala a Cartilor pentru copii (2 aprilie),
precum si Ziua Pamantului (22 aprilie).

8.Logo:

Pentru aceasta activitate, am lucrat in 4 grupuri si am creat un logo folosind Instrumentul
de inteligenta artificiald. Apoi, siglele tuturor echipelor au fost setate in procedura de vot, astfel
incét sa se aleagd pe cea pe care majoritatea partenerilor o prefera pentru proiect.

Am colaborat in echipe pentru a crea logo-ul. Fiecare partener al echipei a propus 1 sau
2 cuvinte legate de proiectul nostru. Toate cuvintele partenerilor au fost folosite pentru a crea
logo-ul. Am putut opta pentru urmatoarele programe:

o stablediffusionweb.com/#ai-image-generator,
e optiunea pentru Inteligenta Artificiala pe care o oferd Canva (Magic Media)
e sau orice alt instrument Al

Iata ce a iesit:

O " mmE Ko
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9.Vanatoarea de comori din padure:

Cea mai indragita activitate! Fiecarui membru i s-a atribuit un lucru ce trebuie
reprezentat prin desen sau pictura si apoi adaugat in tabel. Apoi, dupa ce s-au stabilit ,,comorile”
ce trebuiau gasite prin padure, fiecare copil a primit fisa si apoi incurajat sd gaseascd cat mai
multe lucruri de pe listd. Interesul manifestat de copii a fost uluitor! Fiecare s-a straduit sa
descopere cele mai interesante insecte, frunze, flori sau pasari!

m Fovest Hunt 2.

Go to the field and be the first one to find all the things in the list!
| @

tree O insectO flower

I
stick bark O grass O

leaf O spider O trunk O

-

rocks () moss () bird O

10.Jocuri online:
Am avut si oportunitatea de a propune jocuri pentru ceilalti copii, ce nu necesitau multe
cunostinte IT si care au fost si foarte instructive, nu doar distractive.

11.Copacii din regiunea noastra:

Bucurandu-ne de o plimbare prin regiunea noastra, am descoperit frumusetea si viata
secretd a copacilor din jurul nostru!

In timpul plimbarii lor, prescolarii vor fotografia un copac care le-a atras atentia.

Ulterior, am adaugat poza in arborele colaborativ - galerie. Langad imagine va fi scris
numele copacului in limba materna si in engleza. Galeria va fi, de asemenea, un fel de dictionar
de arbori!
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TREE SUPER
ROWER

12.Puterea copacului:

Care este superputerea mea?

Dar a copacului?

Acestea au fost intrebarile la care au incercat sa raspunda copiii.

13.Evaluare:
Atat cadrele didactice, cat si parintii si prescolarii, in special, au avut ocazia de a-si
manifesta parerea cu privire la participarea in cadrul acestui proiect.
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incercam sa vorbim in alta limba, sa apreciem si alte culturi, obiceiuri, sd observam alte soiuri
de copaci, flori, insecte, sd descoperim alte povesti minunate!

The results on the 4 questions
in the final questionnaire are...
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Proiectul eTwinning ,,Aurora”

Prof. Eugenia DRAGHICI
Liceul Tehnologic ,,Carol I’, comuna Valea Doftanei, jud. Prahova

Prin proiectul nostru, ne-am propus sa organizam activititi care sa puna in evidenta
constientizarea culturala, competenta de exprimare si inteligenta vizualad/spatiala la copii,
modul in care emotiile si gandurile pot fi exprimate prin artd, crearea de noi idei inspirate de
cultura turca si de diferite culturi. Toate etapele proiectului au fost bine planificate, incluzand
activitatile, resursele necesare si termenele limita.

Proiectul a avut obiective clare si bine definite, relevante atat pentru elevi, cét si pentru
profesori, a implicat colaborarea eficienta intre scolile partenere. Partenerii au comunicat
frecvent si clar, asigurandu-se cd toti participantii au fost informati si implicati. Am avut
parteneri din Turcia, Roméania si Portugalia.

In cadrul proiectului, am utilizat diverse tehnologii si platforme pentru a facilita
comunicarea si colaborarea (de exemplu, forumuri, videoconferinte, platforme de partajare de
documente).

Elevii s-au implicat activ, realizand lucrari minunate: motive traditionale, inele din fire
de lana, picturi folosind tehnica marmorarii, buburuze pictate pe piatra sau pe coji de nuca,
semne de carte, pictura pe ipsos, pictura pe piatrd, terarium, cadouri pregatite mamicilor din
cutii de chibrituri.

EUGENIA, LICEUL
IC "CAROL I, VALEA

- AN BN\ AN

10 3040,
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Dintre lucrarile comune de proiect enumeram: un logo, sarcina noastra fiind aceea de a
colora litera W, Ziua eTwinning, copiii au pictat pe piatra litera M si o expozitie virtuald cu
cele mai frumoase lucrari.

AURORA

NI

S-au utilizat o gama variata de resurse educationale, inclusiv materiale digitale, jocuri
educationale, aplicatii interactive. Acestea au avut un impact clar si masurabil asupra elevilor
si profesorilor, fie cd este vorba de imbunatitirea competentelor lingvistice, a cunostintelor
interculturale sau a altor abilitati.

S-a creat o baza pentru colaborari viitoare si pentru integrarea rezultatelor proiectului
in curriculumul scolar. Profesorii si elevii au oferit feedback si au reflectat asupra activitatilor
desfasurate, pentru a invdta din experientele trecute si pentru a imbunatati proiectele viitoare.

Elevii au avut ocazia sd interactioneze cu colegi din alte tari, sd invete despre diferite
culturi si sa@ impartaseasca aspecte ale propriei culturi.

Acest proiect a fost o bucurie pentru toti, ne-a apropiat, ne-a invatat sa apreciem
frumosul, sa colabordm, sa ne intelegem in luarea unor decizii, sa comunicam in limba engleza,
sa cunoastem cultura altei tari, ne-am imprietenit si am stabilit o noua colaborare.
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Proiectul eTwinning ,,Our 3d World”

Prof. Marilena-Anca FAICIUC, Ambasador eTwinning
Colegiul Ortodox ,,Mitropolitul Nicolae Colan”
Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectul ,,Our 3d World” este un proiect eTwinning care s-a desfasurat in anul scolar,
2022-2023. Proiectul a avut ca parteneri 6 scoli din 5 tari: Grecia, Germania, Romania, Turcia
si Portugalia.

Acest proiect a fost un proiect #STEM3 care si-a propus sa combine diferite discipline
precum: matematicd, stiintd, tehnologie, TIC, geografie si limbi striine, pentru a prezenta
edificii sau monumente ale oraselor si tarilor noastre si pentru a creste interesul elevilor pentru
imprimarea 3D si noile tehnologii, in general. Pentru a ne atinge obiectivele, elevii din tarile
participante au luat parte la o excursie virtuald in orase si capitale ale tarilor europene
participante.

Etapele proiectului au fost:
prezentarea elevilor folosind criptarea (codul lui Cezar);
prezentarea oraselor si a tarilor prin intermediul unor ,,carti de vizitd” prestabilite;

prezentarea scolilor;

concurs de logo-uri si votarea logoului castigator;

siguranta pe Internet;

completarea in echipe mixte a datelor despre cate doud monumente reprezentative din

orasele, respectiv tdrile participante;
« folosirea diferitelor softuri de concepere a machetelor pentru imprimarea 3D;
o imprimarea 3D a machetei monumentului ales;
e conceperea in colaborare a unui joc Kahoot cu informatii despre monumentele alese.
Pentru activitatea de cunoastere, elevii au fost Impartiti in 5 echipe mixte si pentru
fiecare echipd s-a pus la dispozitie un document colaborativ in care elevii au incarcat o
fotografie sau un avatar, iar prezentarea nu s-a facut simplu in limba engleza, ci s-a folosit codul
Caeser Cipher. Astfel, fiecare cuvant apare codat, deoarece fiecare litera este decalatd in
succesiunea din alfabet cu un numadr stabilit de litere in fatd sau in spate, acest indiciu fiind
comunicat spre descifrare.
De asemenea, tarile si orasele participante au fost prezentate prin intermediul unor carti
de vizita pe care elevii din fiecare tard le-au completat pentru propria tara.
Apoi, fiecare scoala a fost descrisd in mod colaborativ folosind StoryJumper
https://www.storyjumper.com/book/read/147358601/Our-3D-World
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https://www.storyjumper.com/book/read/147358601/Our-3D-World

A urmat concursul de logo-uri. Fiecare tara a conceput un logo, dupa care s-a votat,
fiecare elev putand avea doud optiuni. A iesit castigator logo-ul facut de elevii din Turcia.

Tn acest proiect nu am neglijat regulile de siguranti pe Internet, asa ci am avut o pagini
dedicata pentru eSafety si Netiquette, in care s-a creat un document colaborativ cu reguli pe
care noi toti sa le respectam.

Pentru a pregati imprimarea 3D, fiecare echipa a prezentat cate un tutorial despre softul
pe care il va folosi pentru imprimarea 3D. Unele echipe au folosit Tinkercad, noi am folosit
Onshape, deoarece un elev din echipa era deja familiarizat cu acest soft. Fiecare echipa a avut
activitati de cunoastere a modului in care se concepe macheta care a fost apoi imprimata. Noi
am imprimat Catedrala Mitropolitand din orasul nostru.

A existat, de asemenea, o activitate de prezentare a monumentelor din fiecare oras,
respectiv din capitalele tarilor participante, iar pentru aceasta s-a folosit Digipad. Cartea s-a
realizat apoi in Calameo.

https://www.calameo.com/read/004309794782024dff1f1?fbclid=1wZXh0bgNhZWO0C
MTAAAR3i97ngWKzSFfuxmVO0byRFQAuvDW3NS1py7RMAgR9S1mOhgv-
tnCTR55Ug_aem_Ad-VOwZOGiKMKjwu2HjAno-
0T3cMI001Ndol5001dXcvI2BSKr2g3A9mH840J60GI4LgXIlidO7THVVVGA995BhJTY

SARDES ANTIK KENT! (THE
ANCIENT GYMNASIUM OF
SARDIS) SALIHLE - MANISA
TURKEY

STATUMA LUPOAKCH | LU
CAPTOLINA CLUS

[ SART KALES! (SARDES CASTLE)
SALILI - MANISA - TURKEY

THE ROMANIAN ATHEN
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https://www.calameo.com/read/004309794782024dff1f1?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3i97nqWKzSFfuxmV0byRFQAuvDW3NS1py7RMAqR9S1mOhgv-tnCTR55Ug_aem_Ad-VOwZOGiKMKjwu2HjAno-0T3cMI0O1Ndol5oOIdXcvl2BSKr2g3A9mH84oJ6oGl4LqXlidO7HVVVGA995BhJTy
https://www.calameo.com/read/004309794782024dff1f1?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3i97nqWKzSFfuxmV0byRFQAuvDW3NS1py7RMAqR9S1mOhgv-tnCTR55Ug_aem_Ad-VOwZOGiKMKjwu2HjAno-0T3cMI0O1Ndol5oOIdXcvl2BSKr2g3A9mH84oJ6oGl4LqXlidO7HVVVGA995BhJTy
https://www.calameo.com/read/004309794782024dff1f1?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3i97nqWKzSFfuxmV0byRFQAuvDW3NS1py7RMAqR9S1mOhgv-tnCTR55Ug_aem_Ad-VOwZOGiKMKjwu2HjAno-0T3cMI0O1Ndol5oOIdXcvl2BSKr2g3A9mH84oJ6oGl4LqXlidO7HVVVGA995BhJTy
https://www.calameo.com/read/004309794782024dff1f1?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3i97nqWKzSFfuxmV0byRFQAuvDW3NS1py7RMAqR9S1mOhgv-tnCTR55Ug_aem_Ad-VOwZOGiKMKjwu2HjAno-0T3cMI0O1Ndol5oOIdXcvl2BSKr2g3A9mH84oJ6oGl4LqXlidO7HVVVGA995BhJTy

Din nou s-au format echipe mixte pentru a cauta informatii despre fiecare dintre
monumentele alese de fiecare tara, avand ca produs un fel de carte de vizita a respectivului
monument. Aceastd activitate s-a finalizat cu un joc Kahoot, care a fost conceput printr-un
document colaborativ Tn care s-au scris intrebarile despre fiecare monument prezentat.

Fotografiile machetelor 3D ale monumentelor alese au fost incarcate intr-o expozitie
virtuala realizata in Artsteps care poate fi accesata aici:

https://www.artsteps.com/view/649b05¢1517¢2833cc7d9e5c?fbclid=IwZXh0bgNhZ
WOCMTAAARI12F zz4jNIllemhuDOuNphecH95-
TInalKDMORtaTqp7A0gfXtKuvGbMOQ aem_ Ad_6nX15aDMMaQL50fbyrk6CtARNYi_F
kr3WWM6gaVNrQfmiP_KNfDc btcmuE1gU3mgR8Z417EEOQILVINwWpiIK3s

Proiectul a obtinut certificate nationale si europene de calitate pentru 5 echipe.

Beneficiile acestui proiect se vad in largirea orizontului cultural al participantilor,
imbogatirea stilului de lucru cu munca In proiecte colaborative, ceea ce a presupus o buna
comunicare, respectarea termenelor, creativitate, adaptabilitate, dar si folosirea unor
instrumente digitale noi, toate sub o forma de multe ori ludica.
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https://www.artsteps.com/view/649b05c1517c2833cc7d9e5c?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR12F_zz4jNIlemhuD0uNphecH95-TInaIKDMORtaTqp7A0gfXtKuvGbMOQ_aem_Ad_6nX15aDMMaQL5ofbyrk6CtARhYi_Fkr3WWM6gaVNrQfmiP_KNfDc_btcmuE1gU3mqR8Z417EE0lLv9NwpiK3s
https://www.artsteps.com/view/649b05c1517c2833cc7d9e5c?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR12F_zz4jNIlemhuD0uNphecH95-TInaIKDMORtaTqp7A0gfXtKuvGbMOQ_aem_Ad_6nX15aDMMaQL5ofbyrk6CtARhYi_Fkr3WWM6gaVNrQfmiP_KNfDc_btcmuE1gU3mqR8Z417EE0lLv9NwpiK3s
https://www.artsteps.com/view/649b05c1517c2833cc7d9e5c?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR12F_zz4jNIlemhuD0uNphecH95-TInaIKDMORtaTqp7A0gfXtKuvGbMOQ_aem_Ad_6nX15aDMMaQL5ofbyrk6CtARhYi_Fkr3WWM6gaVNrQfmiP_KNfDc_btcmuE1gU3mqR8Z417EE0lLv9NwpiK3s
https://www.artsteps.com/view/649b05c1517c2833cc7d9e5c?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR12F_zz4jNIlemhuD0uNphecH95-TInaIKDMORtaTqp7A0gfXtKuvGbMOQ_aem_Ad_6nX15aDMMaQL5ofbyrk6CtARhYi_Fkr3WWM6gaVNrQfmiP_KNfDc_btcmuE1gU3mqR8Z417EE0lLv9NwpiK3s

»1f you come to Earth”

Prof. inv. prescolar Erika-Magdolna GERGELY, Ambasador eTwinning
Gradinita cu Program Prelungit ,,Parfum de Tei”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Cu totii incercam sa credm un mediu educational cat mai inovator si creativ cu scopul
de a oferi o educatie de calitate copiilor pe care ii indrumam. Proiectele eTwinning vin in
ajutorul cadrului didactic deoarece deschid orizonturi, largesc viziunea copiilor in perceptia
lumii si ofera o multitudine de instrumente digitale pe care le pot utiliza in diverse ipostaze
educative.

Platforma eTwinning este spatiul unde profesorii europeni au posibilitatea de a crea
conexiuni, de a face schimb de idei si mai ales de a lucra impreund, indiferent de distanta.
Tehnologiile informatiilor si comunicarii devin o parte naturala a activitdtii scolare si ofera
elevilor posibilitatea de a cunoaste alti copii de varste apropiate din alte tari europene si de a-si
folosi competentele lingvistice invatate intr-un cadru autentic.

Tema proiectului ,,If you come to Earth” a fost conceput din perspectiva unui copil care
ii scrie unui potential vizitator — extraterestru pe Pamant. Cartea premiata a lui Sophie Blackall
a fost inspiratia pentru crearea proiectului. Provocarea a constat in elaborarea colaborativa a
unui ghid despre Pamant, tindnd cont de tot ceea ce copiii considera important pentru planeta
noastra. Proiectul s-a adresat copiilor intre varstele 3-7 din invatamantul prescolar si primar.
Scopul proiectului a constat in:

- dezvoltarea abilitatilor si cunostintelor copiilor prin interiorizarea unor valori
comportamentale de cetitenie democratica si responsabild, demna unor oameni carora le pasa
de planetd, de oameni si de animalele care trdiesc pe ea;

- dezvoltarea cunostintelor abordand teme vaste, dar exemplificate, apropiate
prescolarilor/elevilor din clasele primare care definesc lumea inconjurdtoare;

Abordarea temelor propuse a adus in prim plan un vizitator extraterestru, pe ,,Toto”,
care a fost personalizat si creat de fiecare echipd participantd, devenind mascota grupei si
personajul principal al proiectului. Proiectul a parcurs cinci mari teme: populatia de pe Pamant,
artele, jocuri si jucdrii, animale si marea — teme care oferd informatii necesare despre lumea
inconjurdtoare pentru un copil prescolar sau unul din clasele primare. Aceste mari teme s-au
divizate Tn subtheme, metoda de lucru fiind activitatea de cooperare in grupuri mici sau mari,
individual sau pe echipe. Activitatile colaborative au fost desfasurate prin intermediul unor
intalniri online, in cadrul carora echipele selectate in mod aleatoriu au interactionat in timp real.

Obiectivele proiectului au fost urméatoarele:

« schimb de opinii, oferind argumente adecvate pentru sustinerea ideilor proprii;

« colaborare, cooperare, schimb de idei si bune practici;

e utilizarea internetului ca sursd de actualizare, dezvoltarea competentelor digitale,
abilitatilor de utilizare a instrumentelor digitale;

« dezvoltarea gandirii critice;

« dezvoltarea talentului, exprimarea libera folosind diferite forme de arta

o creare de material digital folosind stiinta, cunostintele tehnologice, electronica si
robotica

« utilizarea platformei eTwinning (colaboreaza si schimba idei si bune practici).
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Proiectul s-a desfasurat pe perioada anului scolar 2023-2024, avand 19 membri din patru
tari: Romania, Cipru, Grecia si Lituania.

Copiii, indiferent de varsta, ar trebui Incurajati sa gandeasca profund, astfel incat sa aiba
sansa de a deveni inovatori si lideri care pot rezolva cele mai presante provocari cu care se
confrunta viitorul nostru. Proiectul ,,If you come to Earth” a abordat teme generale intr-un mod
inovator si diferit, asemanator conceptului STEAM.

Educatia STEAM este un concept de care la noi in tard a inceput sa se vorbeasca destul
de recent, dar despre care se crede cd va deveni un punct cheie in pregatirea tinerelor generatii
pentru viitor. Conceptul depaseste educatia formald din scoli si ajunge pe un taram al
creativitatii si imaginatiei, mergand pand la prima formd de invatare din viata copiilor: joaca.
De aceea existda si jucarii STEAM menite sd stdrneasca tocmai curiozitatea stiintifica,
tehnologica, inginereasca si matematicad din primii ani de formare. Educatia STEAM fisi
propune sd promoveze si utilizeze metode de predare bazate pe investigare si analizd directa,
pentru a implica elevii Tn mod direct, dar si prin prezentarea unor modele de carierd in domeniu,
astfel Tncat copiii mai mari sa regaseascd un model pe care vor sa-1 urmeze in viata adulta.

Elementele componente ale temelor, sarcinilor concepute si metoda de lucru al
proiectului ,,If you come to Earth” au prezentat in fiecare etapa al acestuia caracteristici
STEAM:

1. A promovat invatarea prin experiment. A permis explorarea deschisd si investigarea,
identificarea problemelor de rezolvat si gasirea solutiilor potrivite. Au fost implicate cat mai
multe simturi, care au eficientizat invatarea. Copiii au construit, au creat si au explorat. Aceasta
experientd ,.hands-on” a adus Invatarea la viata.

2. Tema proiectului a avut la baza situatii reale din viata de zi cu zi, a inclus activitati reale de
solutionare a problemelor mondiale. Subtemele activitdtilor au ajutat copiii sd se concentreze
asupra partilor importante ale educatiei, cum sd o aplice in viata reala.

3. Proiectul a integrat arta cu stiinta intr-un mod distractiv. A conectat subiecte aparent
contrare. Copiii au invatat sa lucreze impreuna materiale diverse care au presupus inginerie si
design.

4. A incurajat curiozitatea si gandirea analitica. Copiii sunt curiosi in mod natural, dar de multe
ori metodele educationale traditionale impiedica acest lucru. Activitdtile din cadrul proiectului
le-a permits sa intrebe, sa se intrebe, sa experimenteze si sa exploreze. Metodele utilizate le-au
oferit experiente de descoperiri si inventii. Ajutorul a venit si din partea parintilor si a
comunitatii prin implicarea partenerilor. Astfel copiii au reusit sa inteleagd de ce se Intampla
lucrurile Tntr-un anumit mod.

5. Copiilor li s-a oferit un control mai mare asupra invatarii. Au preluat cu usurinta sarcina si
s-au implicat in activitati fard interventia adultului.

Cele cinci mari teme au fost derulate cu ajutorul utilizarii variate si creative a
instrumentelor digitale, precum: Canva, Genially, Padlet, Youtube, Digipad, Colorillo,
StoryJumper, Woki, Zoom, GoogleMeet, Webex etc. Multitudinea instrumentelor digitale puse
la dispozitia participantilor au oferit o paleta larga de interactiune, colaborare si cooperare. Au
fost create contexte de Invatare inovative, comunicarea cu copiii, feed-backul oferit dupa fiecare
tema parcursa fiind realizatd prin metode distractive, creative si pline de surprize, asemanator
actului pedagogic real, dar prin mesaje codificate, criptate, usor descifrabile de cétre copiii
participanti, utilizdnd metode, precum: cooperarea, brainstormingul sau rezolvarea de
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probleme. La finalul fiecarei teme parcurse, copiilor li s-au oferit seturi de recompense digitale,
jocuri online educative create de cadrele didactice ale proiectului. Unul dintre cele mai frapante
feed-backuri oferite de copii a fost urmatoarea: codul QR al unui mesaj trimis de catre
extraterestrul Toto a fost identificat de cétre un prescolar ca fiind un ,labirint” ce trebuie
deslusit — un exemplu elocvent pentru gandirea simbolica a copiilor de varsta prescolara.
INOVATIE, CREATIVITATE, COOPERARE si INSTRUMENTE DIGITALE sunt
cuvintele cheie care definesc proiectul eTwinning ,,If you come to Earth”, care a dezvoltat
competente, a largit orizonturi pedagogice si a invitat la colaborare creativ-educativa.
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Green the World

Prof. Luminita GOLUMBEANU,
Colegiul National ,,Spiru Haret” Targu-Jiu, jud. Gorj

Proiectele eTwinning oferd tuturor participantilor sansa de a promova scoala din care
provin, cresc motivatia elevilor pentru invatare, permit cunoasterea altor sisteme educationale,
sporesc formarea competentelor lingvistice si digitale.

In anul scolar 2022-2023, m-am implicat alaturi de elevi ai Colegiului National ,,Spiru
Haret” Téargu-Jiu in proiectul eTwinning GREEN THE WORLD, obtinand atat Certificatul
National de Calitate, cat si Certificat European de Calitate.

GREEN THEWORLD ~ ™,

Green the world

Proiectul GREEN THE WORLD a fost adresat in primul rand elevilor si a vizat
constientizarea emotiilor, socializarea, responsabilizarea fatd de mediu, crearea valorilor
culturale si lucrul in echipa.

In cadrul acestui proiect, ne-am propus si crestem gradul de informare si constientizare
al elevilor nostri fata de mediul inconjurator, reciclarea si criza climatica. De asemenea, elevii
si-au imbunatatit abilitatile de comunicare in limbi straine si au invatat cum sa foloseasca
instrumentele web 2.0.

La proiect au participat 13 membri: 7 din Turcia, 5 din Roménia si 1 din Republica
Moldova. Intervalul de varsta al elevilor participanti a fost cuprins intre 14 si 18 ani. Subiectele
abordate 1n cadrul proiectului au fost: Arta, Educatie pentru mediu, Limbi strdine, Stiinte ale
naturii, Tehnologie.

Am realizat, impreuna cu partenerii sau individual, urmatoarele activitati:

o prezentarea logo-ului (crearea in Canva, prezentarea in Padlet si votarea logo-ului
castigator in Google Forms de catre fiecare echipd);

e prezentarea posterului (crearea in Canva, prezentarea in Padlet si votarea posterului
castigator in Google Forms de cétre fiecare echipd);

« realizarea unui compost din resturi alimentare (de catre fiecare echipd);
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e ecologizarea mediului inconjurator (de catre fiecare echipd);
» proiectarea unui produs din deseuri (de catre fiecare echipd);
e crearea de cantece despre mediu (echipe mixte formate din elevi din tari diferite);
e crearea unei carti electronice-Produs final;
Printre activitatile saptdmanale desfasurate se mentioneaza :
« realizarea unui acrostih privind reciclarea - munca in comun, utilizind ZUMPad;
 crearea unui WordAurt pe teme ecologice;
e Zero Waste Day (fiecare echipa a trebuit sa pregateasca un poster pentru Ziua Zero
Deseuri utilizand aplicatia Canva);
o calcularea amprentei de carbon (fiecare membru al echipei si-a calculat individual
amprenta de carbon KONTEK);
o ¢Twinning Day (fiecare echipa a trebuit s pregateasca un poster pentru Ziua Etwinning,
utilizand aplicatia Canva);
o competitii Kahoot (elevii au jucat jocuri Kahoot despre probleme legate de mediu).

Cooperarea dintre scolile partenere, in scopul desfdsurarii in conditii optime a
proiectului GREEN THE WORLD, s-a realizat foarte bine, utilizandu-se: grupul de Whatsapp,
paginile TwinSpace, sectiunea de forum, intalniri online ESEP (meetings si camera de chat) si
Zoom.

Au fost aplicate sondaje asupra proiectului utilizand suita Google (Formulare Google,
Jambord Google): pre-teste pentru elevi, post-teste pentru elevi si profesori, evaluari ale elevilor
asupra proiectului desfasurat.

Instrumente web 2.0. utilizate Tn cadrul proiectului au fost: Google Form, Piccollage,
Blogger, Kahoot, Capcut, Avatarmaker, Padlet, Canva, Youtube, WordArt, Bitmoji, Quizlet,
Chatter-pix, Zumpad, Smule, Inshot, Jamboard, Google Map etc.
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Conexiuni culturale si digitale prin intermediul proiectelor eTwinning

Prof. Daniela GRECU
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Dumitru” Craiova, jud. Dolj

Proiectele eTwinning oferd o oportunitate unica elevilor din scolile din Roméania de a
se conecta cu colegi din alte tari europene, de a colabora la proiecte interdisciplinare si de a-si
dezvolta abilitatile de comunicare si gandirea critica. Aceste proiecte online pot aborda o gama
largd de teme, de la istorie si culturd la stiintd si mediu. Elevii lucreazad impreuna la sarcini
comune, folosind o varietate de instrumente digitale, cum ar fi platforme online, forumuri de
discutii si aplicatii de videoconferinta.

Beneficiile participarii la proiectele eTwinning sunt numeroase. Elevii isi dezvolta
abilitatile de comunicare in limba engleza, isi largesc orizonturile culturale si isi dobandesc o
perspectiva globala asupra lumii. De asemenea, invata sa lucreze in echipa, sa rezolve probleme
si sd 1si gestioneze timpul Th mod eficient.

Proiectele eTwinning pot fi o experientd de invatare stimulativa si plind de satisfactii
pentru elevi. Ele ofera o modalitate distractiva si interactiva de a Invata despre alte culturi si de
a-si dezvolta abilitatile necesare pentru secolul XXI. Proiectele eTwinning pot fi atat
curriculare, cat si extracurriculare, In functie de modul in care sunt integrate in activitatile
scolare.

Multi profesori aleg sa integreze proiectele eTwinning in cadrul curriculumului,
utilizandu-le ca pe o metoda inovatoare de predare, care completeazd materialele si lectiile
traditionale. Prin aceste proiecte, profesorii pot aborda teme din programa scolara intr-un mod
mai interactiv si colaborativ, ceea ce faciliteaza invétarea activa si implicarea elevilor.

Pe de alta parte, exista si proiecte eTwinning desfasurate in afara orelor de curs, ca
activitati extracurriculare. Acestea ofera elevilor ocazia de a explora subiecte de interes
personal, de a-si dezvolta abilitati noi si de a colabora cu colegi din alte tari intr-un mod mai
flexibil si mai creativ. Astfel, proiectele eTwinning pot functiona in ambele cadre, contribuind
semnificativ la dezvoltarea integrala a elevilor, fie ca sunt parte integranta a curriculumului sau
activitati extracurriculare.

In continuare, doresc sa aduc in atentie un proiect din cele trei desfasurate pe platforma
eTwinning, Tn perioada 2023-2024, alaturi de elevii de la Scoala Gimnaziala ,,Sf. Dumitru” din
Craiova, in calitatea mea de profesor de Informatica si TIC la nivel gimnazial, respectiv
diriginta a unei clase de a VII-a. Este vorba de proiectul Building Digital Bridges to Student
Well-being, ce a avut 23 de parteneri din 8 tari (Romania, Italia, Grecia, Turcia, Republica
Moldova, Polonia, Serbia, Croatia).

Proiectul a reunit elevi si profesori din diferite tari pentru a promova bunastarea elevilor
si a dezvolta conexiuni digitale puternice. Acesta a inclus o gama variatd de activitati
interactive, culturale, de programare si tehnologice, care au explorat teme, precum: toleranta,
protectia mediului, alimentatia sandtoasa si exprimarea creativa a sentimentelor. Toti partenerii
au colaborat permanent, contribuind astfel la dezvoltarea unui mediu educational global,
interconectat si stimulator pentru toti participantii.

Proiectul a avut un impact semnificativ asupra elevilor participanti, ajutdndu-i sd-si
imbunatiteascd bundstarea generald, sa-si dezvolte abilitdtile digitale si sa-si largeasca
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orizonturile culturale. De asemenea, a contribuit la construirea de punti durabile de colaborare
intre profesori din diferite tari. Activitatile proiectului au gravitat in jurul unor evenimente
internationale, precum:

o Computer Science Education Week (6-12 decembrie 2023) - fiecare partener a creat un
tutorial cu ajutorul elevilor despre o aplicatie pe care o cunosc. Aceste tutoriale au fost publicate
pe YouTube. In tutoriale elevii au prezentat aplicatii pentru crearea de teste, chestionare,
programare (Scratch, Python, altele).

« International Mother Language Day (21 Februarie 2024) — toti partenerii au lucrat la
crearea unui dictionar de termeni specifici proiectului (5-10 cuvinte), pe alocuri ilustrat (2-3
cuvinte/litera ) de catre elevi cu desene pe hartie/digitale.

o Europe Day & eTwinning Day (9 mai 2024) - pentru a sarbatori aceasta zi frumoasa,
am interpretat cantece traditionale din tarile partenerilor. Pentru aceasta puteam folosi un
instrument muzical sau codare (folosind Micro:Bit sau platforma Scratch sau alte aplicatii) sau
corul elevilor.

g
m o e e

Bullding Digital Bridges to Student
L Wellbeing

L o -
o - -

: 0 { (RIRIT !
dsonys S - f— =
WOHTR AN e =

THAM STIVAKTAKI NEKTANIA
TUTORIAL AT SCRATCH

Twinning

Impactul proiectului a constat in cresterea gradului de satisfactie a elevilor cu privire la
scoald si la invatare, imbunatatirea abilitatilor digitale si a competentelor de comunicare ale
elevilor, dezvoltarea unei mai bune intelegeri a culturilor si perspectivelor diferite, consolidarea
relatiilor de colaborare intre profesori din diferite tari.

Asadar, aceste proiecte educative au un rol semnificativ asupra dezvoltarii personalitatii
elevilor. Participarea la astfel de proiecte 1i ajuta pe elevi sa-si dezvolte competente esentiale,
cum ar fi abilititile de comunicare, colaborare si rezolvare de probleme. Tntr-un mediu de
invatare interactiv si multicultural, elevii is1 imbunatatesc abilitatile lingvistice si 1si dezvolta
toleranta si respectul fata de alte culturi. Aceste experiente contribuie la formarea unor cetateni
globali constienti si responsabili, capabili sa interactioneze eficient intr-0 societate din ce in ce
mai interconectata.

De asemenea, implicarea in proiectele eTwinning stimuleaza creativitatea si gandirea
critica a elevilor, oferindu-le ocazia de a lucra la proiecte reale si relevante pentru viata de zi cu
zi. Elevii invata sa fie proactivi si sa isi asume responsabilitatea pentru propriul lor proces de
invatare, ceea ce le creste Increderea in sine si autonomia. Aceste experiente educative ii ajuta
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pe elevi sa descopere si sd-si dezvolte pasiunile si interesele, sa-si extinda orizonturile si sa-si
formeze o viziune mai largd asupra lumii, aspecte esentiale pentru o dezvoltare personald
armonioasa si pentru succesul lor viitor.

Webografie

https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/ec23d4e3-e305-4d1c-83da-
1989d35ec7e0, https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
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Proiectul eTwinning ,,Sustainability for EU and Me”

Prof. Cristina HRITCU
Colegiul Tehnic ,,Emanuil Ungureanu” Timisoara, jud. Timis

Sustenabilitatea se refera la practicile si politicile care permit satisfacerea nevoilor
prezentului fara a compromite capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface propriile nevoi.
Aceasta include protectia mediului, utilizarea responsabila a resurselor naturale, si promovarea
echitatii sociale si economice.

Proiectul ,,Sustainability for EU and Me” este o initiativa de un an (2023-2024) sub
egida programului eTwinning care reuneste licee din Franta, Turcia, Croatia, Spania, Letonia
si Romania. Acest efort colaborativ isi propune sa educe elevii despre sustenabilitate si
importanta acesteia atdt la nivel local, cat si la nivelul Uniunii Europene (UE). Proiectul
promoveaza o intelegere profunda a patrimoniului natural, cultural si lingvistic local, in timp
ce Imputerniceste elevii sa contribuie activ la un viitor sustenabil in comunitétile lor si dincolo
de acestea.

Obiectivele principale ale proiectului sunt:

e invatarea diferitelor concepte de sustenabilitate si relevanta acestora in context local si
al UE;

e promovarea intelegerii si respectului reciproc prin explorarea patrimoniului local al
tarilor participante;

e incurajarea elevilor sa joace roluri active Tn comunitatile lor pentru a promova practici
sustenabile;
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dezvoltarea abilitatilor de comunicare in limba engleza prin colaborare;
cresterea abilitatilor de utilizare a instrumentelor TIC.
»Sustainability for EU and Me” este o dovada a puterii colaborarii in educatie. Prin

reunirea diverselor culturi si perspective, proiectul nu doar promoveaza sustenabilitatea, ci si
incurajeaza un sentiment de identitate si solidaritate europeand. Prin aceasta initiativa, elevii nu
doar ca invata despre sustenabilitate, ci devin participanti activi Tn modelarea unui viitor
sustenabil pentru comunitatile lor si pentru UE in general.

Proiectul este organizat meticulos, cu activititi lunare menite sd implice elevii si

profesorii in moduri semnificative:

Ziva Bunatatii Mondiale (13 noiembrie): Activititi care promoveaza bundtatea si
sprijinul comunitar.

Ziua Sigurantei pe Internet (6 februarie): Educarea elevilor despre practici sigure pe
internet.

Ziua Patrimoniului Mondial (18 aprilie) si Ziua Padmantului (22 aprilie): Celebrari si
activitati educative privind conservarea culturald si de mediu.

Ziua Europei si Ziva eTwinning (9 mai): Recunoasterea unitétii europene si rolului
eTwinning In colaborarea educationala.

Ziua Mondiala a Albinelor (20 mai), Ziua Mondiald a Diversitatii Culturale (21 mai),
Ziua Internationald a Diversitatii Biologice (22 mai) si Ziua Mondiald a Mediului (5
iunie): Diverse evenimente si proiecte axate pe biodiversitate si sustenabilitate
ambientala.

Proiectul ,,Sustainability for EU and Me” are un impact semnificativ asupra tuturor celor

implicati:

Pentru elevi: Proiectul dezvoltd competente esentiale pentru viitor, inclusiv abilitéti
academice, sociale si emotionale, pregatindu-i pentru roluri active in societate.

Pentru profesori: Participarea la proiect le oferd profesorilor oportunitati de dezvoltare
profesionald, colaborare internationald si acces la resurse educationale inovatoare.
Pentru scoald: Implicarea iIntr-un proiect international creste prestigiul scolii si
promoveaza un mediu educational inovator si deschis catre noi experiente de invatare.
Pentru comunitate: Proiectul stimuleazd implicarea comunitatii locale in initiative de
sustenabilitate, promovand constientizarea si actiunea la nivel local.
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eTwinWorld Travel Agency

Prof. inv. primar Tatiana IACOB
Scoala Gimnaziala Harau, jud. Hunedoara

In anul scolar 2022-2023, scoala noastra a participat la proiectul ,,eTwinWorld Travel
Agency”, alaturi de scoli din Turcia, Croatia, Grecia, Polonia si Serbia. Ideea in jurul careia
s-a desfasurat intregul proiect a fost ca elevii sd simuleze crearea propriei agentii de turism in
care vor planifica excursii pentru clientii lor, oferindu-le diverse informatii despre destinatiile
turistice. Ne-am gandit ca elevii experimenteaza antreprenoriatul in timp ce creeaza agentia,
sugereaza excursii pentru clientii lor si isi imagineaza cd primesc carti postale cu impresiile
clientilor despre calatoriile planificate prin intermediul agentiei, dar si invata despre tari si
interactioneaza cu cultura acestora.

Activitatile proiectului s-au planificat in acord cu obiectivele acestuia, ajutdndu-i sa-si
formeze o gandire antreprenoriald. Pentru agentia lor, elevii au creat logo, slogan, mascota, au
realizat in colaborare un afis si o brosura, au creat personaje care au devenit proprietarii agentiei
si carora le-au realizat carti de vizitd. Pentru viitorii clienti au ales destinatii de calatorie, despre
care s-au documentat si au adunat materialele intr-un ghid turistic online, apoi au colectat
impresiile clientilor din cartile postale primite. in toate activititile, elevii au lucrat in colaborare,
parteneri, contribuind la realizarea fiecarui produs.

In activitatea ,,Get to know each other better”, fiecare echipd mixti a cautat informatii
despre tarile partenere, iar in cadrul echipei au existat responsabili pentru colorarea hartii, a
steagului, documentare despre capitala, obiective turistice, ce este faimos in acea tara.

Activitatea ,,Research stage”, asa cum i spune si numele, a urmadrit ca elevii sd se
familiarizeze cu destinatii turistice, astfel cd ei au propus repere turistice din propria tara care
sa fie cautate de o alta echipa transnationald. Informatiile aduse de elevii au fost organizate si
sistematizate intr-un material realizat in Canva, intitulat ,,Discovering the beauties of our
countries”. Activitatea ,,Collaborative travel magazine task division”, a planificat si organizat
activitatea elevilor de cautare a unor informatii despre posibile destinatii de célatorie, iar
sarcinile atribuite echipelor mixte au vizat: aprecierea costului aproximativ al calatoriei din tara
lor spre destinatii, citeva informatii despre clima acelei tari, cateva sugestii de cazare si de
mancare traditionald, obiective turistice din zona respectiva, ce suveniruri se pot cumpara in
calitate de turist. Pe baza informatiilor aduse de elevi, s-a realizat un ghid turistic online ce
contine informatii necesare unui turist pentru orientarea in tara vizitata.

Lucrand in colaborare, elevii au participat la realizarea jocului ,,We are going on holiday
— guess the country!”, destinatiile de vacanta fiind descoperite pe baza unor indicii. Acest joc
s-a bazat pe cunostintele acumulate de elevi in etapele anterioare. Activitatea ,,Suitcase full of
souvenirs”, a adus in atentie suvenirurile cu care turistii se Intorc din caldtorie. Elevii au utilizat
site-ul Canva, adaugand, intr-o valiza, elemente ce pot constitui amintiri ale unei calatorii
intr-o alta tara. Activitatea ,,Comics with postcards” a pus pe elevi in situatia de a scrie carti
postale din partea unor clienti multumiti ai Agentiei de turism si de a ilustra momente din timpul
calatoriei, folosind ToonyTool. Pentru a imbogati si activiza vocabularul elevilor, s-a planificat
o activitate destinatd alcatuirii unui dictionar de cuvinte din sfera activitatii turistice,
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transporturi, cazare, activitati de relaxare si divertisment. Sarcinile de invatare au urmarit
extinderea vocabularului si definirea creativa a unor concepte. Elevii si profesorii au propus
cuvinte, apoi in cadrul unei echipe transnationale, un elev a scris cuvantul in limba engleza,
avand posibilitatea de a folosi instrumente si tehnici pe care le cunoaste, altii au oferit o ilustrare
a cuvantului, urmatorii au creat benzi desenate pentru a include cuvantul in dialog. Toate
sarcinile au fost realizate printr-o practica de colaborare mixta (echipe transnationale). Ca sa
poata duce la bun sférsit orice sarcind, elevii au vizualizat ceea ce au completat partenerii lor si
au continuat munca acestora.

Prin toate activitatile desfasurate, s-a obtinut imbunatatirea priceperii de a utiliza
instrumente TIC si aplicatii web 2.0, cdci prezentarea muncii individuale si de echipa a necesitat
folosirea acestora; de asemenea, s-a dezvoltat competenta lingvistica (elevii au compus mesaje
orale/ scrise 1n limba romana si engleza, au participat la exercitii de brainstorming legate de
termenii ,,turism”, ,,agentie de turism”, ,,destinatii”, au colaborat la realizarea unui dictionar de
cuvinte in limba engleza, au compus mesaje pentru cartea postala si pentru benzile desenate, au
vehiculat informatii despre obiective turistice). O legdturd strdnsa cu partenerii s-a realizat si
prin intalnirile online, in cadrul cdrora elevii s-au prezentat, au jucat impreuna Kahoot! cu
intrebari despre de tarile si culturile lor.

Tn concluzie, acest proiect ne-a oferit sansa de a invita despre tarile partenere, de a ne
forma niste repere despre acestea legate de gastronomie, clima, suveniruri; de a ne Tmbunatati
abilitatile lingvistice si digitale; de a ne dezvolta abilitati antreprenoriale. De asemenea, toate
activitatile proiectului au avut sarcini ce au solicitat capacitatea elevului de a-si imagina si de a
crea. Proiectul ne-a oferit noua, profesorilor, prilejul de ne imbunatati activitatea didactica, de
a construi o relatie autentica cu elevii, de a formula sarcini de invatare adaptate varstei lor si de
a acorda o atentie sporita legaturilor interdisciplinare.
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»Craciunul” — proiect eTwinning

Prof. inv. prescolar Crina Cornelia IGNA
Gradinita cu Program Prelungit ,,Casuta povestilor”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Tn cadrul acestui proiect, ne-am bucurat de sarbatoarea Craciunului alaturi de copii din
Polonia, Turcia, Lituania, Croatia. Slovacia, Serbia si Romania. Copiii si-au Tmbogatit
cunostintele despre traditiile si obiceiurile de Craciun din tard si din alte tari
europene. Prescolarii au pregatit felicitdri de Craciun pentru partenerii din proiect si din
felicitarile primite am creat un colt de Criciun in sala de grupa. In cadrul proiectului, copiii
S-au jucat cu simetria, au creat povesti si ilustratii, au cantat colinde si s-au jucat jocuri propuse
de parteneri.

Pentru inceput, am realizat o autoprezentare a noastra, a grupei de copii de la gradinita
si a orasului in care locuim. Am marcat pe harta locul de resedinta al partenerilor de proiect.
Apoi, am inceput si pregitim felicitari de Criciun pentru partenerii de proiect. In timpul credrii
coltului de prezentare a proiectului, copiii au participat la activitati prin care au Invatat numele
tarilor participante la proiect, steaguri ale acestora si fotografii asociate ale felicitarilor de
Craciun din tarile participante. Am decis ca felicitarile de Craciun vor exprima dorinte, iar
copilul selectat si-a oferit propria voce, dand glas felicitarii realizate de grupa noastrd. Am
pregitit o prezentare cu traditiile de Craciun in tarile partenere. Invitarea traditiilor a fost
dificila pentru ca, de exemplu, o echipa de profesori polonezi a cautat informatii despre traditiile
de Craciun din Romania, iar cei romani am prezentat traditii din Serbia. Copiii au participat
la activitati menite sa prezinte aceste traditii.
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Impreuni, ne-am intrebat daci se aseamini cu traditiile noastre si am creat logo-ul
proiectului. Copiii au participat la un joc de simetrie, fiecare tard participantd trebuind sa isi
completeze partea din imagine. Pe parcursul proiectului, am decis sa extindem activitatile prin
invatarea unui cantec, in comun. Am impartit cantecul in versuri si fiecare tara si-a cntat partea.
Dupa ce l-am pus cap la cap, a fost creata o melodie intreaga, al carei film 1-am vizionat
impreuna. Impreuna cu partenerii nostri, am jucat diverse jocuri create de partenerii nostri si
am creat un dictionar de Craciun. [-am Intrebat pe copii ce ar dori sd primeasca de Craciun.
Cadoul castigator a devenit eroul unei povesti create de noi. Castigitoarea a fost o papusa,
Anne, care a devenit personajul principal al povestii create pe echipe. Am realizat povestea
intitulata: ,,Anne si papusa ei magica” impartiti pe echipe, unii realizand textul, altii imagini
relevante din poveste. Ne-am intdlnit cu partenerii nostri in direct, am cantat impreund o
melodie si ne-am aratat colturile de design. La final, copiii au participat la evaluare, in care
marea majoritate au declarat ci le-a plicut foarte mult proiectul. in mod similar, ei si-au
exprimat disponibilitatea de a participa si la alte proiecte europene. In cadrul proiectului, copiii
au participat la activitati menite sa pregateasca felicitdri de Craciun.
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A Romanian team of teachers writes about Christmas
traditions in Serhia

Christmas in Serbia is considered one of the most imporrant nonaays, and for most - the most
beloved family holiday. It is associated with numerous rites and rituals. And the evening before
Christmas is richer and richer rituals than Christmas itself, Traditional dishes are prepared for
dinner, many of which are served only for this day, that is, once a year.

According to an ancient tradition preserved in the Serbian village, in the morning, on Christias Eve,
the man, the head of the family, cut down in the forest and brought home a young oak tree with dry
leaves. This tree is called Badnyak. In ancient times, one of the families spent the night before
Christmas at Badnyak, who is considered the embodiment of divine power. Badnyak sometimes
decorates kneaded honey and burns in the morning for Christmas. The traditions given to the house
of Badnyak are still held by all Orthodox Serbs

Inca de la inceput copiii au ardtat o mare disponibilitate de a participa la activitatile si
jocurile legate de sarbatorile de Craciun. Au inteles ca trimiterea felicitarilor de Craciun este o
traditie care se respectd in multe tari din lume. De asemenea, le-am reamintit copiilor ca
felicitarile de Craciun au fost inlocuite recent cu metode moderne de comunicare, dar nici cel
mai interesant mesaj text sau e-mail nu va inlocui o felicitare traditionala de Craciun. Felicitarile
noastre de Craciun transmiteau urari in limba noastrd materna. Din felicitarile de Craciun pe
care le-am primit, am creat un colt, prin intermediul céruia copiii s-au Tntalnit cu partenerii
proiectului. Acest colt ne-a incurajat si sd invatam despre traditiile de Craciun din tarile
partenere, iar distractia a constat in cautarea informatiilor despre Craciunul sarbétorit in alte
tari. In cele din urma, s-a creat o prezentare interesanti. Copiii au creat logo-ul proiectului
colorand partea selectata.
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Impreuni cu partenerii nostri am cantat piesa ,,We Wish You a Merry Christmas”, care
a facut cu siguranta proiectul mai atractiv. Am vizionat filmul compus din fragmentele cantate
de toti copiii implicati in proiect prin Watch2Gether. Ne-am Intlnit cu parteneri online de doua
ori, ne-am prezentat colturile de Craciun si am cantat cantecele.

Copiii au exprimat ceea ce le-a placut cel mai mult in formulare, iar profesorii au evaluat
proiectul completand un formular Google. Atat copiii, cét si parintii au fost foarte multumiti de
implementarea proiectului. Rezultatele proiectului au fost diseminate prin intermediul site-ului
gradinitei. A fost un proiect foarte interesant care i-a Incurajat pe copii sd actioneze, sa creeze,
sd invete, sd observe si sa programeze. Copiii au fost foarte incantati In toate etapele derularii
acestui proiect.
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Colaborare si invatare creativa prin proiectele eTwinning
Prof. inv. primar Mariana Gabriela ISPAS
Scoala Gimnaziala ,,Jlon Agarbiceanu”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Personal, cred ca a te aldtura programului eTwinning Inseamna un mare plus, atat pentru
noi, cadrele didactice, cat mai ales pentru elevi. Acesta faciliteaza colaborarea dintre institutii
de invatamant, implicand elevii in activitati didactice inovatoare prin intermediul tehnologiilor
comunicdrii si informatiei. Platforma eTwinning este un instrument care permite scolilor sa 1si
extinda viziunea si sd experimenteze nvatarea intr-un mod interactiv si autentic.
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Unul dintre proiectele eTwinning la care am participat a fost ,,A world of lakes”. Acesta
s-a desfasurat pe parcursul intregului an scolar, din septembrie pand in mai. Am fost 47 de cadre
didactice implicate, din 15 tari partenere. ,,A world of lakes” s-a dovedit a fi un proiect complex,
cu activitati interesante, foarte multe aplicatii si jocuri. Elevii au creat documentare despre
lacuri, lucrand 1n echipe nationale si internationale.

La inceputul proiectului, elevii au fost informati despre regulile de siguranta pe internet.
Ei s-au jucat in Kahoot! si au invatat cum sa se protejeze in spatiul virtual. De asemenea, a fost
pusd scoala pe harta proiectului. Apoi, acestia au creat un logo pentru proiect si s-a ales
castigatorul, o scoald din Romania.

Iezer Lake lezer Lake

Mariana Gabriela Ispas, Scoala
Gimnaziala , lon Agarbiceanu”,
Cluj-Napoca, Romania

student: Carmen Student Parid

Dhurata Cuka, Shkolla nentevjecare “llia
Qiqi” Burrel, Albania

44



Pentru inceput, fiecare scoald a ales un lac din propria tard. A urmat o activitate
creativd, in care elevii trebuiau sa 1si prezinte si sa deseneze forma lacului ales de ei, apoi sa
decoreze cat mai creativ forma lacului unui partener. Tn continuare, toate numele lacurilor si
formele acestora au fost adunate si puse in https://learningapps., credndu-se un joc, iar cu
rezultatele activitatii creative s-a realizat un Google Slides.

Marians Orbrels Wpot. " ceols Srmnand Jon Aptebicrony
Ciy-Napocs Bemme
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In activitatea urmitoare, am cintat cintece despre propriul lac, iar elevii parteneri au
realizat desene pe baza versurilor, toate materialele fiind incarcate intr-un e-book.

Proiectul a continuat cu o altd activitate comund, in care au fost alese niste cuvinte
specifice lacurilor, care sa fie traduse in toate limbile tarilor cuprinse in proiect, astfel
alcatuindu-se un mini dictionar folosindu-se aplicatia Genially.

Ispas Mariana ,,lon Agarbiceanu” Secondary School,
Cluj-Napoca, Romania, 3th grade

Cea mai interesantd activitate pentru copii a fost cea in care fiecare scoald a scris 4
intrebari unei alte scoli despre lacul acestora, iar apoi au trebuit sa raspunda la intrebarile
primite. Pentru toate aceste intrebari si raspunsuri a fost folosita aplicatia CRAM.

De asemenea, o alta activitate interesantd a fost aceea in care fost creata o colectie de
ID-uri ale lacurilor noastre, in care erau consemnate niste date despre cum sunt ele n prezent.

Ultima activitate a fost numita ,,TIME MACHINE”, deoarece elevii trebuiau si
investigheze situatia lacului partener si sa-si imagineze cum va arata acel lac in viitor. Pentru
aceasta activitate elevii au realizat filmulete care au fost incarcate in Google Earth, pentru a
crea un tur comun al lacurilor. Documentarele video au fost incarcate si pe Strimm TV.

45


https://learningapps/

the fake. If you're not yet very tired. you
towards the highest point of the Rodnel

The lake is atso a naturat dam formed by & landsiide. water
was leaking Into the groundwater. The lake has also a forest cottage

ted.
tezer Lake will leave you speechiess with both its beouty and

& -
ﬁ:&e the pioce where is focated. but afso through the form it tokes which is

use it epresents fomanio

lezer Lake, Romania

In acest proiect, au fost integrate multe discipline: stiintele, limba si literatura romana,
artele plastice, educatia muzicala, educatia civica. Elevii au acumulat multe cunostinte despre
lacuri Tn general, despre diferite tipuri de lacuri, cum s-au format ele, cum trebuie sa le
protejeze, despre importanta acestora in viata oamenilor. Pe de altd parte, elevii si-au
imbunatatit abilititile de a realiza si prezenta materiale, folosind diverse instrumente digitale.
Creatiile si desenele realizate pe parcursul proiectului au condus la stimularea creativitatii
elevilor nostri. Schimburile interculturale dintre parteneri referitoare la lacuri si la natura care
existd 1n jurul acestora au imbogatit cunostintele elevilor, au dat posibilitatea de a compara ceea
ce exista in alte tari cu ceea ce avem noi, referitor la grija pentru lacuri. Elevii au invatat sa
comunice mai mult, sd puna intrebari, sd caute raspunsuri, sa invete din experienta altora, sa
invete sd asculte si sd respecte opinia altora. Prin utilizarea multiplelor platforme si aplicatii,
elevii si-au Tmbunatatit competentele digitale. La toate acestea se mai adaugd: Imbunatatirea
limbii engleze, a capacititii de cercetare, de selectare si sintetizare a informatiilor, de apreciere
a diversitatii culturale.

In concluzie, eu consider ci proiectele eTwinning reprezinti o modalitate pentru elevi
de a-si dezvolta creativitatea, inovatia, gandirea critica, abilitatile de rezolvare a problemelor,
de comunicare si de colaborare. in ceea ce priveste dezvoltarea personald, copiii devin mai
increzatori in abilitatile lor, mai sociabili, mai toleranti.

Bibliografie
https://etwinning.ro/wp-content/uploads/2022/05/1 Parteneriate-pentru-
invatare 09.05.pdf
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Proiectul eTwinning ,,History Zone — Heroes Without Capes”

Prof. Madalina IVAN
Liceul Teoretic ,,Nicolae Balcescu”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectul eTwinning History Zone — Heroes without Capes s-a desfasurat in perioada
februarie-iunie, 2024 si a avut patru tari participante: Romania, Turcia, Bulgaria si Spania. El
s-a adresat elevilor cu varsta intre 11 si 13 ani, apartinand claselor V-VII din urmatoarele scoli:
Istek Atanur Oguz — Istanbul, Turcia
Dr. Petar Beron — Ovoshtnik, Bulgaria
IES Vela Zanetti — Aranda de Duero, Spania
Liceul Teoretic ,,Nicolae Balcescu” — Cluj Napoca, Romania.

Din partea scolii noastre a participat clasa a V-a A, coordonata de Madalina Ivan, profesor
de limba engleza.

Principalele obiective ale proiectului au fost:

» formarea gandirii critice, prin intelegerea contributiei unor personalititi marcante din
sfera culturala, stiintifica si istoricd

» exersarea si perfectionarea competentelor de cercetare si informare

« exersarea competentelor de redactare a unui text-biografie

e dezvoltarea competentelor lingvistice in limba engleza

e dezvoltarea competentelor digitale

o dezvoltarea abilitdtilor de colaborare si comunicare Intre elevii aceleiasi clase, dar si
ntre elevii tarilor participante
o dezvoltarea competentelor sociale prin crearea unor structuri de networking intre elevii
tarilor participante
Desfasurarea proiectului:
Proiectul a fost structurat pe trei etape principale, fiecare desfasurate in decursul a circa
sase saptamani.
Etapa I:

e elevii au participat la un quiz sub forma clasicului joc Jeopardy, pe tema unor
evenimente si personalitati istorice; aceastd etapd a avut ca scop cresterea interesului
pentru cunoasterea istoriei si a figurilor marcante din tarile partenere; a fost, de
asemenea, momentul cand elevii si-au ales biografia pe care urmau sa o scrie in etapa II

Etapa II:

e eclevii au cautat informatii pentru a redacta cate o biografie a personalitatilor alese; apoi
au scris o prima versiune a acesteia, in limba engleza, la persoana intai, ca si cum elevul
ar fi fost el insusi acel om; profesorul coordonator a verificat si corectat biografia, iar
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apoi aceasta a fost prelucratd iIn Canva, sub forma unui articol de ziar. Biografiile

copiilor din toate tarile participante au fost adunate intr-un document colaborativ, autorii

avand astfel sansa sa afle despre istoria si cultura celorlalti.
Etapa IlI:

e copiii s-au transformat ei insisi in personalitatile despre care au scris; in urma unor
sesiuni de cercetare si informare, ei s-au costumat adecvat si s-au inregistrat redand
biografiile respective, fie prin mijloace video, fie prin inregistrari audio insotite de
imagini. Si aceste produse au fost incarcate intr-un document colaborativ.

Pe parcursul proiectului, copiii au avut sansa sa se cunoascd, sd-si impdartaseasca
pasiunile si proiectele de viitor, prin intermediul aplicatiei Padlet, unde au postat avataruri si
scurte descrieri ale lor. De asemenea, la intalnirea de proiect care a avut loc online, prin
intermediul platformei Google Meet, copiii s-au salutat si prin viu grai, impartasindu-si din
bucuriile si dificultatile intalnite in proiect.

Ce lectii am invatat participand, elevi si profesori, la acest proiect? In primul rand, ci
vom gasi intotdeauna in lume oameni care ne impartasesc valorile si idealurile, dorinta de a
comunica prieteneste, de a ne cunoaste prin intermediul culturilor noastre, intentia asumata de
a cladi o lume pasnica. In al doilea rand, observand reactiile copiilor, ideile pe care si le
clarificau in urma cercetarii pentru proiect, ne-am intdrit convingerea ca formarea umanista a
copilului nu trebuie lasata la voia intdmplarii, ca ea sta la baza omului complet si echilibrat si
cd absenta ei ar putea conduce la o societate bolnava. Intr-o epocd a amenintirilor venite din
extremele ideologice, dezvoltarea conceptului de leadership autentic este un imperativ al
educatiei.

Proiectul History Zone — Heroes without Capes a prilejuit intalnirea cu noi culturi,
formarea unei atitudini de cooperare, a unor deprinderi de lucru corecte, dar si a unor prietenii
durabile, care speram sd se concretizeze in viitoare colaborari.
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Valentele jocului ca activitate centrala in proiectele eTwinning

Prof. inv. primar Anda Mihaela MANEA
Scoala Gimnaziala nr. 49, sect. 2, Bucuresti

Din multe puncte de vedere, universul copiilor de azi e cu totul diferit de al generatiilor
din secolele trecute, iar evolutiile uimitoare ale acestuia se aplica si la jocuri si jucarii,
elementele centrale ale acestui univers, pe baza carora se realizeaza, in cel mai placut si mai
interesant, mai provocator si mai profitabil, dezvoltarea lor ulterioara, care include cunoasterea
lumii inconjuratoare si dragostea pentru ea, dar si mobilarea afectiv-emotionald a indivizilor.
Jocul aduce cunoastere si buna dispozitie, maturizeaza copilul, 1i permite sa actioneze liber, dar
si In echipa, fara constrangeri, si-1 ajuta sa observe si sa traga propriile concluzii despre ceea ce
se intampla in jurul lui, dar si in interiorul sau. In toate perioadele societatii umane, jocul si
jucaria au dezvoltat copiilor competente pentru viata, ajutdndu-i sa devind membri activi ai
comunitatii, dezvoltand relatii complexe intre acestia, care faciliteaza importante acumulari de
experienta privind cunostintele esentiale pentru viata si relatiile sociale de pe parcursul acesteia.

Pe perioada anilor scolari 2022-2023 si 2023-2024 am participat, alaturi de elevii mei,
aflati in clasele I si a II-a, la doua proiecte eTwinning care au avut ca element de baza jocul, cel
mai important mijloc de dezvoltare a personalitatii acestora, ,, Traditional toys and games of
my region” si ,,Growing up with mind games”. Primul proiect a prilejuit elevilor mei o
familiarizare cu jocuri si jucdrii traditionale de pe plaiurile mioritice, de pe vremea bunicilor si
parintilor acestora, care s-au pdstrat pana astdzi, astfel ca in cadrul prezentarii internationale am
propus fluierul de lut ars cu forma de pasare si jucariile de lemn din piese mobile, observand
cu bucurie cd acest tipuri de jucdrii se regdseau sub alte forme si in zestrea culturald a
partenerilor nostri din Grecia, Turcia, Italia sau Croatia. Utilizarea jucdriilor traditionale
impulsioneaza gandirea creativa, copiii folosind si alte elemente de recuzitd pentru a crea scene
imaginative cu o gama larga de scenarii de joaca posibile, cu personaje din lumea animalelor,
din istorie si mitologie, bazandu-se pe imitatie si pe copierea realitatii, pe durata unei activitati
linistitoare si placute, care incurajeaza interactiunea sociala.

Copilul de odinioara din satul traditional romanesc, dar si cei de astdzi, din aglomerarile
urbane, aflat In cea mai fastd perioadd a invatarii, de formare si diversificare a deprinderilor,
capata prin joc experiente noi, isi dezvolta spiritul de observatie, atentia si imaginatia. Jucaria
il amuza dar, in aceeasi masura, il bucura si il educd, potentandu-i intens calitatile.

De la figurinele de lut, titirezii de lemn sau de piatra si papusile din carpa, realizate cu
elemente din natura, fie de copil insusi, fie de fratii mai mari, fie de unul dintre périnti sau
bunici, la trenuletele electrice de la sfarsitul secolului XX, produs in serie, depasit si el, astdzi,
de jucariile bazate pe inteligenta artificiald, microcipuri si conexiuni internet, care evolueaza in
spatiul imaginatiei copilului modern, stimuleazd creativitatea, le dezvoltd inteligenta si
perspicacitatea, pregatindu-i pentru viata de adult.

Jocul este cel care contribuie n mod direct la educatia copilului care invata sa se poarte
cu ceilalti, s actioneze in echipd, sd-si ajute companionul cu care se afld ,,in aceeasi tabara” si,
de ce nu, sa-si invinga rivalul intr-o competitie cinstita, cu reguli nescrise, dar respectate din
fair-play.
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Jocul, parte esentiald a dezvoltarii copilului, universal mpartasit de toti copiii,
indiferent de mediul lor cultural, social si economic, ajuta la dezvoltarea abilitatilor cognitive
si motorii, precum si la cele de tip socializare si sustine comunicarea si colaborarea, conducand
la cresterea increderii, creativitatii si potentarea imaginatiei, oferind in acelasi timp distractia si
placerea atat de necesare in timpul copilariei.

Joaca si jocul creaza si cadrul de exersare si de cultivare a diferitelor inclinatii si
aptitudini ale copilului care 1si intareste abilitatile lingvistice si de alfabetizare/ comunicare in
limba maternd, dar si In limbi strdine (pe toatd desfasurarea proiectelor, dar si ulterior),
abilitatile matematice si cele de orientare, elevii trebuind sd puna la cale o strategie de joc,
invatand astfel, sa socializeze, sd-si educe rabdarea si rezistenta la frustrare, sa accepte ca pot
pierde cu fruntea sus, dar si sa acorde o revansa, (vezi ,,X si O, jocul propus de noi in cadrul
primului proiect, jocurile ,,Mancala”, ,,Moara” si ,,Q-bitz”” din cadrul celui de al doilea proiect
eTwinning la care am participat). Compunerea si rezolvarea de probleme reprezinta cadrul
propice pentru dezvoltarea capacitdtilor creatoare ale gandirii elevilor si 1l obliga pe acesta la o
activitate independentd de creatie, de analize si sinteze, prin care se exerseaza gandirea in
generalizarea algoritmului de rezolvare a problemei si confruntarea cunostintelor teoretice cu
practica vietii.

Metodele traditionale din invatamant trebuie adaptate astfel incat sa faciliteze
flexibilitatea gandirii, utilizind materiale didactice inovative, ca astfel de jocuri. Jocul ,,Q-bitz”
este o modalitate distractivd de a familiariza copilul cu tiparele, rationamentul spatial,
rezolvarea problemelor, dezvoltand inteligenta vizuala necesara in viitoarele ore de matematica
st lucrul cu STEM. Un timp al recrearii, jocul si jucaria sunt modalitati de eliberare de energii,
in care copilul poate sa se detageze de pornirile agresive, iar desfasurarea lor in naturd, precum
jocul propus de noi in cadrul primului proiect, ,, Tara, tard, vrem ostasi!” sau cel impus de
coordonatorul din Turcia al celui de-al doilea proiect eTwinning la care am participat, ,, Turnul
celor 7 pietre”, este un atu, mai ales astazi, cand ecranele sechestreaza copiii in casa. Jocul activ
care implica miscarea fizica, dezvolta echilibrul, coordonarea, indeménarea, oferind si o iesire
pentru excesul de energie.

Jocul cu alti copii ajutd, de asemenea, la dezvoltarea abilitatilor sociale, cum ar fi
cooperarea si asteptarea randului, care hranesc empatia si intelegerea pentru ceilalti, precum si
faptul ca il ajuta pe copil sa faca fatd propriilor frustrari si emotii atunci cand jocul nu merge
exact asa cum si-a dorit. Rolul jocurilor, forma cea mai accesibild de Invatare activ-
participativa, si al jucariilor, in procesul de invatare, este de a stimula copiii si de a trezi interesul
acestora prin experiente relevante, deoarece le ofera sansa de a detine controlul, de a lua
propriile decizii, de a explora noi sentimente, idei, interactiuni cu materiale si cu persoane noi,
pentru a-si forma aptitudini noi.

Joaca cu jucariile traditionale sau cu jucariile sofisticate, in scenarii inventate pe loc, cu
multa visare si indemanare, 1i poate ajuta pe copii sd inteleagd imprejurimile si lumea din jurul
lor ca fiind un spatiu sigur, care oferd, de asemenea, o oportunitate de a elimina orice frustrari
pe care le pot avea si de a scapa de stres, stimuland empatia, prin incurajarea copiilor sd-si
imagineze punctele de vedere ale altora. Utilizarea materialelor naturale sau reciclarea unor
materiale precum hartia sau plasticul (asa cum s-a intdmplat in cazul jocurilor Mancala, Q-bitz,
Moara, Tn care ne-am produs singuri in clasd, in cadrul activitatilor din al doilea proiect) au
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aratat legatura cu natura, care poate fi identificata de usor catre elevi, dezvoltand respectul fata
de educatia ecologica, dar si fata de sustenabilitate si mediu.

Elevii inteleg din folosirea jucariilor din lemn cd sunt, in general, mai durabile,
construite pentru a rezista testului timpului, capabile sa ramana in familie timp de cateva
generatii, ca 0 mostenire pretioasa, de suflet, prin amintirile pastrate, ceea ce contribuie la
educatia pentru traditii si durabilitate, cultura proprie si economia locala.

Jucariile traditionale, dar si jocurile moderne au un efect pozitiv asupra comunicarii
dintre parinti, bunici si copii, pe toate planurile, construind si Intarind relatii si legaturi trainice
intre generatii, sentimente de apartenentd, bunastare si sigurantd, dar urmarind si formarea
deprinderii de munca independentd. Schimbul de cuvinte, de idei, intre membrii familiei, nu
numai 1n ceea ce priveste regulile de joc, etica si moralitatea pe parcursul desfasurarii lui,
istoricul ludicului in familie, ceea ce inseamna o interactiune si o implicare a partilor, dincolo
de acorduri pentru participarea in proiect, timp de calitate petrecut impreuna. Astfel de activitati
ludice au prilejuit distractie, asemenea unei metode terapeutica, prin socializare, ras, empatie si
pentru elevii cu CES pe care ii am 1n clasa. Absorbiti de diversele etape ale producerii jocurilor,
s-au decuplat de la anume reticente, indaratnicii, repulsii si au indus si parintilor acestora o
distantare de griji si preocupari. Reducerea stresului si intretinerea bunei dispozitii, abordari
moderne ale psihoterapiei, au augmentat dorinta de joc. Elevii mei, care si-au creat propriile
modele de joc pentru cartoanele Q-bitz, intelegand modul de functionare al unei jucarii/ joc si
mai ales felul Tn care se vor folosi de acestea, creadndu-si situatii-model si dirijand realitatea prin
planificare §i experimentare, au folosit coordonarea ochi-mana si motricitatea find, atentia,
spiritul de observatie si perceptia spatiald, oportunitatea de auto-exprimare, dezvoltarea unei
gandiri rapide si creatoare intr-un mod propice varstei si preferintelor personale, ceea ce a
condus la stimularea increderii, aprecierii si stimei de sine, valorificAndu-le, cu maximum de

Regulile jocurilor, de la cele mai simple la cele mai complexe, reprezintd o forma
»deghizatd” de invatare, adevarate exercitii de gandire, cooperare si comunicare, iar intelegerea
si punerea lor in practica va conduce la o retinere mai usoara a notiunilor teoretice, acumulandu-
se natural si coerent prin joacd si experiment. Orele clasei mele de Arte vizuale si abilitati
practice, Dezvoltare Personald sau Muzica si Miscare, cu jocuri repartizate, dupa caz, in
diferite secvente, cu sarcini didactice cu caracter progresiv, cu o desfasurare ineditd,
diversificata si interesanta, au devenit preferatele elevilor mei.

Avand o ofertd importantad, mi-am propus ca activitatile de tip joc sd fie proportionale
cu activitatea prevazuta de programa si structurate in raport cu tipul si scopul lectiei desfasurate,
implicand si elevii cu rezultate mai slabe, Inldturdndu-le teama de greseala, timiditatea,
descurajarea. Momentele de competitie au alternat cu cele de relaxare si de odihna (jocul
Mancala s-a transformat intr-un turneu al clasei, Q-bitz s-a jucat in pauzele dintre ore), in
vederea recuperarii energiei nervoase a elevilor, intr-un cadru activ, stimulativ si dinamic, fara
sd fac abuz, astfel incat procesul de invatare sa-si atinga obiectivele.

In era digital3, educatia, in acord cu evolutia si transformarile la nivel global, are nevoie
de noi abilitati i competente pentru a raspunde provocarilor viitorului, pentru a progresa si a
se moderniza, si pentru a ne putea alinia ritmului rapid cu care se schimba lumea, astfel ca
jocurile si-au adaugat variantei clasice si pe cele online (Mancala online sau Kahoot!, jocul prin
care s-au verificat cunostintele elevilor dintr-un al treilea proiect eTwinning in care am
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participat, ,,WWorld Changers”). Acest fapt a permis elevilor sa joace din confortul propriei
case, de pe telefonul mobil personal, cu elevi din alte tari participante in proiect, depasind
bariera cunoasterii insuficiente a limbii engleze, cea in care s-au desfasurat activitatile,
dandu-ne satisfactia locului al I1I-lea pe podiumul international al jocului din aplicatia Kahoot!.
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»We Touch Lives by Coding” — un proiect eTwinning de succes

Prof. dr. Diana-Crina MARIN, Ambasador eTwinning
Liceul Teoretic ,,Pavel Dan” Campia Turzii, jud. Cluj
Prof. Eylem BILGIN, Ambasador Scientix

Korkut Ata Primary School, Turcia

Cuvinte-cheie: eTwinning, Scientix, proiecte STEM

Activitatile proiectului ,,We Touch Lives by Coding” au promovat obiceiuri de viata
pozitive, fiind centrate pe dezvoltarea abilitdtilor empatice, a altruismului si a respectului fata
de diversitate. Participarea la acest proiect a fost o buna oportunitate de a le prezenta elevilor si
parintilor informatii referitoare la utilizarea sigurd a internetului. Invatarea a fost facilitata de
proiecte STEM, care au permis realizarea de experimente si de activitati didactice adecvate
varstei elevilor, bazate pe Invatarea experientiala. Proiectul i-a ajutat pe elevii sa inteleaga o
parte dintre problemele lumii contemporane. Elevii au identificat solutii prin care putem sa ii
determinam pe cei din jur sa adopte comportamente responsabile in ceea ce priveste protejarea
mediului inconjurator. Ideile elevilor au fost valorificate prin crearea unor produse comune.

Elevii au realizat primele activitdti de codare, cu ajutorul unei activitati deosebite,
intitulata , Emotion Machine” (https://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-
unplugged-classroom-activities/the-emotion-machine-activity/). In cadrul acestei activititi,
elevii au programat un robot sa experimenteze diferite emotii. Template-ul utilizat poate fi
descarcat de aici: https://www.cs4fn.org/faces/emotionmachine.pdf.

Figura nr. 1. Poze de la activitatile desfasurate

Jocul Cody Feet a fost utilizat pentru a dezvolta gandirea logica si pentru a-i familiariza
pe elevi cu activititile de programare. Jocul a fost pe placul elevilor. In cadrul activitatii
didactice, elevii au folosit coduri, familiarizdndu-se cu activitatile de programare
(https://codemooc.org/codyfeet/).
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Figura nr. 2. Poze realizate pe durata jocului

Au fost desfasurate activititi comune de Ziua Mondiala a Apei. Elevii au realizat diverse
proiecte de grup, in care au valorificat informatiile Tnvatate. Comunicarea cu scolile partenere
a fost realizatd in mod eficient, prin Intdlniri de lucru sau conversatii cu ajutorul aplicatiei
WhatsApp. Diseminarea proiectului a fost realizatd pe pagina dedicata proiectelor eTwinning
a scolii, dar si prin elaborarea unor materiale informative. Printre temele abordate in cadrul
proiectului se numara bundtatea si altruismul, fiind evidentiat rolul important al elevilor in a
schimba lumea in bine. Printre subiectele abordate se numara: educatia pentru mediu si
utilizarea sigura a internetului. Proiectul si-a propus sa dezvolte competentele de constientizare
si exprimare culturala, competentele digitale ale elevilor, competente personale, sociale si de a
invata sa inveti.

In cadrul proiectului, a fost elaborati o poveste prin care elevii sunt indemnati si
ocroteasc natura, intitulat ,,Protejez natura”. In cadrul povestii, au fost prezentate consecintele
negative ale poludrii, iar elevii au fost responsabilizati s ocroteasci natura. Intr-o zi obisnuita
de scoala, personajul principal al povestii, Kuzey, constientizeaza rolul important al reciclarii
selective si incearca sd ii determine pe membrii familiei sale sa adopte comportamente
responsabile Tn raport cu mediul Tnconjuritor. El observa comportamentele neadecvate ale
membrilor familiei si 1i Incurajeazd pe parintii sdi sd devind mai responsabili si sd nu mai
foloseasca foloseasca pungi din plastic, deoarece materialul din care sunt confectionate se
distruge Tn mod natural intr-o perioada foarte lunga de timp (de aproximativ 1000 de ani).

Tehnologiile educationale inovatoare au fost integrate in cadrul lectiilor. Profesorii si
elevii implicati in cadrul acestui proiect, au folosit urmatoarele aplicatii sau site-uri web:

« ZUMPad (site care permite realizarea de documente colaborative);

» Bookcreator (crearea unei cérti, a unui produs al activitdtilor din proiect);

e Arloopa (prin intermediul aplicatiei, elevii au Invatat informatii despre specii de
animale, inclusiv specii pe cale de disparitie si modalitati prin care acestea pot fi protejate);

o Answergarden (elevii au stabilit modalitati prin care pot schimba lumea in bine);

« Padlet (instrument Web2.0, care a facilitat prezentarea activitatilor desfasurate de elevi);

« Canva (site-ul a fost folosit pentru crearea de materiale audiovizuale).

Pe platforma Twinspace au fost postate imagini de la activitatile desfasurate. A fost
obtinut acordul parintilor pentru implicarea elevilor in activitati. Proiectul a avut efecte pozitive
asupra elevilor: acestia si-au dezvoltat creativitatea si au devenit mai motivati sa invete, curiosi,
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constienti de importanta dezvoltarii competentelor digitale, dornici sa lucreze in echipa, sa
initieze experimente si sd participe la proiecte eTwinning.

Implicarea elevilor in proiecte STEM este benefica, deoarece le permite elevilor sa isi
dezvolte abilitati specifice unor domenii, precum: stiintd, tehnologie, inginerie si matematica.
Astfel de proiecte le dezvoltd creativitatea, abilitdtile de cooperare si de comunicare (Bers,
Gonzélez-Gonzélez, & Armas-Torres, 2019; Schoenfeld, diSessa, Grasser, Benson, English &
Duschl, 2019). Platforma Scientix este o platforma prin care proiectele STEM sunt promovate.

Principalul avantaj ale implicarii elevilor in proiecte STEM consta in posibilitatea de
a-1 angaja pe elevi in activitati de invatare variate. Acest tip de proiecte permite:

- antrenarea elevilor in diverse experimente didactice;

- dezvoltarea competentele digitale ale elevilor/prescolarilor;

- organizarea unor situatii de invatare cu caracter ludic;

- realizarea de conexiuni interdisciplinare;

- cresterea eficientei proceselor de predare, conceptele abstracte devenind mai accesibile si
mai usor de Inteles pentru elevi.

- valorificarea invatarii prin cooperare si invatarea bazata pe proiect.

Obiectivele principale ale acestui proiect au fost: intelegerea importantei utilizarii
responsabile a resurselor, dezvoltarea competentelor stiintifice, identificarea unor solutii
creative pentru rezolvarea de probleme din viata reala, dezvoltarea abilitatilor de comunicare,
de colaborare si de organizare a datelor in tabele, precum si facilitarea accesului la informatii,
prin dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor. Astfel, au formate unele abilitati de baza
specifice secolului XXI si au fost promovate valori, precum: bunatate, responsabilitate si
respect.

Unul dintre obiectivele proiectului a fost acela de a dezvolta competentele digitale si de
rezolvare a problemelor, necesare elevilor in contextul unei lumi aflate in permanenta
schimbare. In cadrul proiectului, au fost realizate activititi de invatare prin cooperare,
eviidentiind rolul important al muncii in echipd pentru a inregistra progrese in activitatea de
invatare.
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Proiectul eTwinning ,,There’s a ladybug in my classroom”

Prof. inv. prescolar Andra Claudia MATEAN
Gradinita cu Program Prelungit” Micul Print” Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectul nostru, pe care il sustinem cu ajutorul inteligentei artificiale si al
instrumentelor Web 2.0, va permite elevilor sa invete despre pupa de gargaritd, ciclul sau de
viata, habitatul si caracteristicile sale fizice. Acestia vor participa la activitati dramatice pe teme,
precum: autoprotectia si apdararea gargdritei, oudle de gargaritd si puii de gargaritd. De
asemenea, vor recunoaste gargaritele care se hranesc cu afide, oudle lor, puii de gargarite si
insectele care dauneaza copacilor. Prin intrebarea ,,Cum salveaza gargaritele copacii?”, copiii
vor incerca sd gaseascd raspunsuri prin activitati de stiintd si naturd. Crednd un model de
gargaritd, acestia vor descoperi simetria gargdritei si a propriilor lor corpuri si vor Invata
conceptul de simetrie. Prin activitatile legate de buburuze, elevii nostri vor dobandi o intelegere
intuitivd a conceptelor de modelare, comparatie, predictie, ordonare, stabilire de relatii si
simetrie.

Planul activitatilor din acest proiect sunt urmatoarele:

Desenez prima poza cu giargarita. Saptimana viitoare, vom desena prima imagine care
ne vine In minte cand ne gandim la o gargarita, fie din memorie, fie dupd o poza, fara sa
impartasim nimic. Aceasta activitate ne dezvolta capacitatea de a gandi mental, de a ne aminti
si de a reutiliza cunostintele anterioare. Vom sustine creativitatea desenand si lucruri legate de
gargarita In jurul imaginii. Ce stim despre gargarite? Vom cere profesorului sd scrie sub poza
desenata de fiecare. La finalul proiectului, vom repeta desenul buburuzei.

Recunoasterea buburuzelor — Punem pe masa imagini cu gargdrite, frunze, busteni si
bucati de copac pentru a fi examinate de copii. Le oferim informatii generale despre gargarite.
Daca avem gargarite adevarate in gradina scolii, le folosim, iar daca nu, lipim autocolante in
forma de gargarita pe frunze si i1 punem pe copii sa le gdseasca si sa le examineze cu o lupa.
Completam activitatea gasind si asambland piesele puzzle-ului de gargarita ascunse in gradina
scolii.

Crearea modelului — Elevii nostri vor crea modele de gargarita prin vopsire, taiere si
lipire, folosind materiale precum coroana de gargaritd si farfuria de hartie.

Ciclul de viata al buburuzei — Buburuzele trec prin etapele de ou, larva, pupa si
gargarita adultd. Elevii vor crea ciclul de viata al gargaritei folosind tehnica de taiere si lipire,
sustinuti de imagini si videoclipuri.

Ouai de buburuza si buburuze — Copiii vor examina oudle de gargaritd cu o lupa si vor
raspunde la intrebari: De ce sunt ouale depuse sub frunze? De ce depune mama gargarita 10-15
oud impreuna? Ce s-ar intampla daca ar depune oud in pamant?

Anatomia buburuzelor — Examinam partile corpului unui model mare de gargarita,
discutand despre elitre si structura insectelor inaripate.

Citim o poveste despre buburuza — Citirea interactiva a unei povesti despre gargarita.

Studiu de simetrie — Invitam conceptul de simetrie folosind o oglinda, completand
simetria buburuzei neterminate.

Cum zboara gargaritele? — Discutdm despre aripile gargaritelor si modul in care
zboard. Copiii vor crea aripi de gargaritd din carton si vor simula zborul in gradina scolii.
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Drama pentru protectia si apararea buburuzei — Simulam mecanismele de aparare
ale gargaritelor Impotriva pradatorilor printr-o activitate dramatica.

Nutritia buburuzei — Iesim in gradina scolii, gasim afide si examindm modul in care
gargaritele se hranesc. Realizam activitati de tdiere si lipire cu frunze, afide si gargarite.

Cum salveaza gargaritele copacii? — Discutdm despre insectele care dauneaza
copacilor si rolul gérgaritelor in controlul acestora. Pregatim un colt senzorial si simuldm
salvarea copacilor.

Activitate de bucatarie — Copiii vor crea si savura sandvisuri in forma de gargarita.

Activitiati de matematica cu buburuze — Exercitii de potrivire si sortare folosind petele
si culorile gargaritelor.

Joc de trecere a mingii prin buburuzele — Pregatim un model de gargarita cu cercuri
de diferite dimensiuni pentru a exersa trecerea mingii.

Creez o gradina prietenoasa cu buburuzele — Explicim cum anumite plante atrag
gargaritele si cream o gradind micd impreuna cu copiii.

Desenez ultima mea pozi cu buburuza — La finalul proiectului, copiii vor desena o
ultima imagine cu gargarita, reflectdnd ceea ce au Invatat.

Telurile noastre:

1-Cresterea gradului de constientizare cu privire la relatia gargarita-natura

2-Explicarea locului gargaritelor in viatd prin sprijinirea activitatilor vizuale, artistice,
dramatice, stiintifice si naturii

3- Evidentierea dragostei de gargarite

4- Informarea si cresterea gradului de constientizare a noii generatii despre gargarite

5- Studiile de arta, teatru si matematica mai distractive prin utilizarea gargaritelor

REZULTATE ASTEPTATE

1-Morfologia si fiziologia gargaritelor si importanta gargaritelor pentru mediu si
societate vor fi predate copiilor nostri, contribuind astfel la popularizarea stiintei gargaritei.

2- Copiii nostri vor fi capabili sd perceapa relatia dintre gargarita si mediul ei si sa
inteleagd locul si importanta gargaritei in echilibrul ecologic.

3-Ei vor fi capabili sa dezvolte abordari si comportamente mai sensibile fatd de gargarite
si alte insecte benefice.

4-Lectiile predate cu gargarite vor deveni mai distractive.
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Proiectul eTwinning ,,MY LIFE IS MATHS”
®

MY LIFE IS...
8 19

Twinning

Prof. inv. primar Mirela MOISI
Scoala Profesionald ,,Petri Mor” Nusfalau, jud. Salaj

Sunt o iubitoare a proiectelor eTwinning, mai ales ca stiu ce rol major 1l au activitatile
din proiect in dezvoltarea cognitiva, sociald si emotionald a micilor invaticei si a copiilor in
general.

Pe parcursul acestui an, am desfasurat cu stelutele harnicute din clasa a IV-a A, de la
Scoala Profesionali ,,Petri Mor”, din localitatea Nusfaldu, trei proiecte eTwinning. In cele ce
urmeaza, voi asterne cateva cuvinte despre un proiect, tare drag noua, si pe care urmeaza sa il
finalizdm in curand.

Proiectul eTwinning ,,MY LIFE IS MATHS” s-a derulat in cea de-a doua parte a acestui
an scolar. Ne apropiem de finalul lui si parcad nu ne vine sa credem ca au trecut cinci luni in care
am incercat, sd vedem mai mult de cum o ficeam pana acum, utilitatea matematicii in viata de
zi cu zi $i in tot ceea ce ne inconjoara.

In cadrul acestui proiect, au fost partenere 19 institutii de invatamant din 5 tari: Turcia,
Romania, Grecia, Tunisia si Georgia.

Prin activitatile intreprinse, am incercat ca elevii sa dobandeasca termeni, concepte si
abilitati matematice prin jocuri de echipa, activitati experimentale, ateliere in naturd si munca
colaborativa.

Punctul central al acestui proiect a fost realizarea si constientizarea interdependentei
dintre matematica si viata de zi cu zi. Astfel cd, activitatile pe care le-am desfasurat in cadrul
acestui proiect au fost integrate, bazandu-se pe o abordare STEAM. Am urmarit pe tot parcursul
ca elevii sd manifeste interes, curiozitate, dorintd de colaborare, intr-un climat de stare de bine,
indiferent de locatia in care am desfasurat activitatile. Pe 1dnga munca pe clasa, individuala, pe
grupe, am participat la intalniri online pe platforma Zoom, elevii fiind foarte incantati de
prezenta colegilor din alte tari. Au colaborat in realizarea sarcinilor comune din proiect, au
socializat si s-au imprietenit. Un plus valoare in dezvoltarea copiilor 1-au avut intalnirile
on-line, pentru ci si-au testat si dezvoltat competentele lingvistice in limba englezi. Impreuna
am realizat obiectivele proiectului prin desfasurarea activitatilor, respectand temele stabilite
impreund, elevii fiind implicati activ in permanenta, dezvoltandu-si astfel si competentele
esentiale pentru secolul XXI. O mare provocare a fost folosirea instrumentelor web 2.0, unele
fiind noi si pentru mine. Aici amintesc: Bitmoji pentru prezentarea clasei, Canva- pentru logo,
diplome, materialele colaborative, Pixton si ChatterPix - crearea si prezentarea elevilor,
Wakelet, BookCreator, StoryJumper, Genially- in crearea regulilor de conduita, a cartilor cu
activitdtile comune. A fost o adevarata coloraturd a instrumentelor web, ceea ce i-a motivat si
mai mult pe copii in a participa activ si constient in acest demers. Un rol important 1-au avut si
parintii, Tntrucat pentru atingerea obiectivelor era nevoie si de realizarea unor sarcini in mediul
familial, in casa, in curte, gradind, dar in permanentd am tinut seama de siguranta datelor
personale.

Amintesc cateva din temele abordate: Matematica si Tehnologia, Casa noastrda si
Matematica, Natura noastrd si Matematica, Crearea unor jocuri web folosind aplicatiile
Wordwall, WordArt, Learning Apps, Jigsaw Planet.
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Pentru parcurgerea temelor, am gandit activititi captivante pentru copii, care s-au
desfasurat in medii diferite: in clasa, in curtea scolii, la biblioteca, in parc, acasd. Amintesc
cateva activitati din cele desfasurate si indragite de catre elevii mei de clasa a IV-a: crearea
logo-ului clasei noastre utilizind Canva; prezentarea elevilor si a clasei de elevi, folosind Pixton
si Bitmoji; realizarea calculatorului/laptopului personal folosind figuri geometrice, cifre, litere,
mesaje; gasirea a cat mai multe lucruri, din mediul lor apropiat- casa, curte, livada, care au
diferite forme geometrice, au compus, pe grupe, probleme cu ajutorul acestor corpuri/lucruri;
am realizat macheta ,, Taramul palatelor din povesti folosind material reciclabil”; am organizat
o vizita la serele de flori din localitate, unde elevii au aflat multe lucruri interesante despre
plantarea, cresterea si ingrijirea florilor. De aici, am achizitionat flori, cu ajutorul unei
sponsorizdri, pe care le-am plantat in parcul din fata scolii. O alta activitate tare creativa si
indragita de catre elevi a fost crearea jocurilor on-line, folosind aplicatiile mentionate mai sus:
rebus- ,,Gaseste denumirea corpurilor geometrice”, puzzle- ,,Natura si Matematica”, alegere
duala- ,,Recunoaste figura/corpul geometric”. Aici doresc sd amintesc ca Incercam aceste
jocuri/activitati interactive, primite si de la partenerii nostri.

Activitatile desfasurate au putut fi incadrate in programa scolard cu usurinta. In tot acest
demers i-am lasat pe copii sa fie actori, fiecare cu rolul sau, intotdeauna, unul era fotograful, eu
dandu-le doar pe alocuri idei si ajutdndu-i unde era cazul.

Ce am facut eu? Pe langa toate aceste activitati desfasurate, conceperea lor, crearea
cadrului, pentru a parcurge toate etapele proiectului, era nevoie sd incarc dovezile In Google
Drive sau Twinspace-ul proiectului, incepand de la prezentarea institutiei, a clasei, a mea, a
elevilor, Incarcarea logo-ului. Mie mi-a revenit sarcina de a crea regulile de conduitd a
proiectului, folosind Genially- ca produs final, am stabilit subtemele de la tema: Natura si
Matematica, impreuna cu alt partener, consultaindu-ne pe grupul nostru de WhatsApp. In
conceperea povestii ,,Viata mea e Matematica”, am contribuit la sectiunea Concluzii, asa dupa
cum mai am mentionat, sarcinile ni le-am distribuit punctual si echitabil, consultindu-ne in
prealabil. Pe tot parcursul acestui proiect au fost informati si parintii de evolutia lui,
implicandu-se la nevoie, mai ales la intalnirile pe Zoom, care erau seara, in jurul orei 19. Am
acordat o importanta deosebita securitatii on-line si protectiei datelor personale ale copiilor.

Este o muncd asidua din partea dascalului pentru a desfdsura un astfel de proiect si a
face munca de calitate, dar cand este evidenta evolutia si dezvoltarea micilor invatacei, pe toate
planurile (cognitiv, social, emotional), e tot ce conteaza!

Planul de lucru a fost realizat prin consultarea si colaborarea tuturor partenerilor,
utilizand Google Drive. Pe tot parcursul proiectului, am colaborat asincron pe grupurile de
WhatsApp, Facebook, Instagram, sincron pe Zoom, iar apoi materialele le-am incarcat in
Twinspace-ul proiectului de pe platforma ESEP. Doresc sa mentionez ca fiecare echipa a
contribuit in mod egal si consecvent la realizarea sarcinilor pentru atingerea obiectivelor.

Spre finalul proiectului am creat Povestea noastra — ,,Viata mea este Matematica”,
urmdrind sectiunile: Introducere, Dezvoltare, Concluzie, in echipe mixte, pe Forumul
proiectului, apoi realizandu-se o carte in StoryJumper. In ultima parte am completat chestionare
de feedback, atat cadrele didactice, cat si elevii, pe 1anga intalnirea de pe Zoom, in care copiii
si-au exprimat bucuria simtitd, ne-am luat ramas-bun de la parteneri si le-am urat ,,Vacanta
frumoasa!”.

Acum, la final de proiect, am concluzionat cd viata omenirii, fard matematica, nu ar
putea avea cursul ei normal.

,»54 iubim matematica pentru a ne putea descurca in viata!” au concluzionat toti
copiii participanti la ultimul webinar din cadrul proiectului.

Fiindcd a avut un real succes in randul elevilor si toate obiectivele proiectului au fost
atinse, am aplicat pentru Certificatul de calitate, pe care sperdm sa il obtinem.
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Conchid prin a va indemna, dragi colegi, care nu ati participat pana acum la astfel de
proiecte, sa aveti curajul de a participa. Sunt o multitudine de avantaje atat pentru elevii nostri,
cat si pentru noi, dascalii, dezvoltandu-ne profesional si nu numai!

Cateva franturi din cadrul activitatilor proiectului:
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Transformarea educatiei prin colaborare internationala

Prof. Judith MORICZ
Colegiul de Servicii in Turism ,,Napoca”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Tntr-o lume globalizati si interconectati, eTwinning ofera elevilor oportunitatea de a se
conecta direct cu alte culturi. Colaborarea internationald in perioada de formare 1i incurajeaza
pe elevi sd priveascd lucrurile din diverse perspective, dezvoltind astfel o intelegere
interculturald. Acestia invata sa aprecieze atat propria culturd, limba si credinta, cat si pe cele
ale altora.

Tranzitia digitald transforma rapid toate aspectele vietii, necesitdtile actuale cerand
dobandirea de noi abilitati si competente digitale. Educatia joaca un rol esential in acest proces,
facilitand alfabetizarea digitala si asigurand o ,,busola morald” pentru navigarea in mediul
online. Astfel, elevii vor putea interactiona online Intr-un mod productiv si reciproc avantajos.

Proiectele eTwinning asigura medii de invatare colaborative in care profesorii si elevii
imbunatatesc experientele educationale. Un exemplu reprezentativ este proiectul ,,MY
DIGITAL CLASS”, desfasurat in anul scolar 2023-2024. Aceastd initiativa a avut ca scop
consolidarea competentelor digitale si lingvistice ale elevilor prin integrarea instrumentelor
Web 2.0 in sala de clasa.

Desfasurat pe o perioadad de patru luni, din noiembrie pana in februarie, proiectul i-a
implicat pe elevi intr-o serie de activitati concepute pentru a cultiva competente digitale.
Pornind de la abilitdti fundamentale si avansand catre sarcini mai complexe, elevii si-au
dezvoltat priceperea tehnologica, in timp ce si-au sporit abilitatile colaborative prin interactiuni
cu colegi din diverse medii culturale. La finalul proiectului, elevii au dobandit abilitati digitale
si competente de comunicare in limba engleza, transformand mediul lor de invatare intr-unul
dinamic, interactiv si conectat global.

MY DIGITAL CLASS

1. Scurta prezentare — Proiectul ,My digital class” a avut ca scop imbunatatirea
competentelor digitale si lingvistice ale elevilor prin integrarea instrumentelor Web 2.0 1n clasa.
Desfasurat pe parcursul a patru luni, din noiembrie pana in februarie, proiectul a implicat o serie
de activitdti care au dezvoltat progresiv competentele elevilor in utilizarea instrumentelor
digitale. Fiecare luna s-a concentrat pe diferite aspecte ale Web 2.0, de la niveluri de baza la
avansate, promovand atat competentele tehnologice, cat si colaborarea intre colegi. La sfarsitul
proiectului, elevii si-au perfectionat abilitatile digitale si de comunicare in limba engleza,
crednd un mediu de invatare mai dinamic si interactiv. Aceasta initiativa a subliniat importanta
tehnologiei in educatie, pregatind elevii pentru o lume digitala.

2. Colaborarea intre scolile partenere — Colaborarea a fost esentiald pentru succesul
proiectului, precum si activitati colaborative ale elevilor.

- Programul de lucru al proiectului a fost conceput impreuna de parteneri, detaliind
activitatile si termenele limita, coordonarea s-a realizat printr-un grup de WhatsApp cu
actualizari regulate, iar cele cinci intalniri online (sesiuni de planificare, revizuire a progresululi,
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finalizare a activitatilor, conexiuni intre elevi si un webinar de ramas-bun) au asigurat buna
desfasurare a proiectului.

- Elevii au colaborat prin crearea si schimbul de carti culturale si de Anul Nou, precum si
prin crearea acrostihurilor, imbunatatindu-si abilitatile lingvistice si creativitatea, iar produsele
finale ale proiectului au fost prezentate intr-o expozitie online.

3. Utilizarea tehnologiei — Profesorii au ghidat elevii in utilizarea eficienta a
instrumentelor Web 2.0, imbunatatindu-le competentele digitale.

- Activitatile lunare au inclus urmatoarele: utilizarea aplicatiei Canva pentru creatia de
logo-uri si postere in noiembrie, StoryJumper-ul pentru e-book-uri si Tricider pentru luarea
deciziilor colaborative in decembrie, crearea de carti culturale si participarea la competitii
Kahoot in ianuarie, si producerea de videoclipuri Plotagon in februarie.

- Protectia datelor si drepturile de autor au implicat obtinerea acordurilor parentale pentru
participare, obtinerea consimtamantului pentru publicarea fotografiilor si videoclipurilor, si
sublinierea sigurantei online si a Netiquettei corecte pentru mentinerea unui mediu digital
respectuos si sigur.

4. Abordari pedagogice — Proiectul a implementat diverse strategii pentru a atinge
obiectivele educationale, incluzand invatarea colaborativa si activitati bazate pe proiecte,
facilitind dezvoltarea abilitatilor individuale si promovand intelegerea interculturald si munca
n echipa.

5. Integrarea in curriculum — Proiectul a fost implementat in curriculumul existent prin
abordarea multidisciplinara, aliniindu-se cu obiectivele specifice ale materiilor prin
identificarea temelor si rezultatelor Invatarii care sa completeze domenii precum limba engleza,
competentele digitale si modulul Etica si comunicare.

6. Rezultate si documentare— Planificarea detaliata si utilizarea eficientd a instrumentelor
Web 2.0 au fost cheia pentru atingerea obiectivelor proiectului. Evaluarea impactului
proiectului s-a realizat prin sondaje, iar rezultatele au fost distribuite. De asemenea,
feedback-ul a fost colectat prin intermediul filmuletelor create in Plotagon, in care parerile
elevilor au fost reflectate prin personaje animate. Proiectul a fost distins cu eticheta de calitate
in Spania, recunoscand succesul sau privind indeplinirea standardelor si obiectivelor stabilite.

eTwinning este un instrument valoros pentru profesori in formarea elevilor, facilitand
colaborarea internationala si dezvoltarea competentelor digitale esentiale pentru succesul in
lumea moderna. Multumirile se adreseaza tuturor profesorilor si elevilor implicati, precum si
intregii comunitati eTwinning pentru contributia adusa in formarea tinerilor.
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Journey with STEAM!

Prof. inv. prescolar Cristina OROS
Gradinita cu Program Prelungit ,,Curcubeul copiilor” Arad, jud. Arad

Curiozitatea, bucuria in invdtare, experimentarea, descoperirea, toate acestea sunt
posibile in sala de grupa, aceastd varsta fiind etapa marilor descoperiri si achizitii pentru tot
parcursul vietii.

Cu cat sunt implicate mai multe simturi in procesul de invatare, cu atat mai mult copiii
devin si mai motivati sa invete si sd nu uite ceea ce au descoperit.

Cand un copil creeaza, construieste, exploreaza, experimenteaza, Invatarea are sens
pentru el, deoarece proiectele hands-on ofera experienta care aduce invatarea la viata.

,»Cel mai puternic argument pentru interdisciplinaritate este chiar faptul ca viata nu
este impartita pe discipline”, spunea Jean Moffet.

Un copil este cu atat mai motivat sa invete cu cat informatia pe care o primeste are
radacina in realitate si daca el va descoperi importanta acelei informatii in viata lui.

STEAM - reprezintd o noua abordare in educatie, aplicata de la cele mai mici varste,
bazatd pe observatie directd, experiment, logicd, intelegerea lucrurilor si a fenomenelor ca
facand parte dintr-un sistem, astfel, in categoria competentelor STEAM sunt incluse:
argumentarea, gandirea criticd, gandirea analitica si, nu in ultimul rand, gandirea creativa.

In acest context, dupd ce am adus la cunostinta parintilor dorinta mea, ca educatoare, de
a desfasura un proiect eTwinning la grupa noastrd, am primit acordul si sustinerea acestora pe
tot parcursul desfasurdrii acestuia. Astfel, a inceput aventura grupei mijlocii C ,,Winnie the
Pooh” de la Gradinita cu Program Prelungit ,,Curcubeul copiilor”, din Arad, in proiectul
,Journey with STEAM!”

Prescolarii mei au inceput calatoria alaturi de copilasi de varsta apropiata lor din Turcia,
Bulgaria, Germania, Grecia si Lituania, fondatoare fiind o colega din Turcia, iar co-fondatoare
fiind eu.

Dupa ce am finalizat demersurile de inceput — webinarul partenerilor, stabilirea
sarcinilor tuturor, transmiterea chestionarelor initiale pentru parinti, profesori si copii, obtinerea
acordurilor parentale — am pornit in calatoria propriu-zisa, prin desfasurarea activitatilor
STEAM, care s-au desfasurat atat in sala de grupa, cat si in alte medii, de exemplu pentru
activitatile de inginerie si tehnologie, am vizitat clubul RoboSchool, unde copilasii au participat
la o adevarata lectie de roboticd pe intelesul lor, iar la final, au construit singuri robotei, au
manipulat masinute cu telecomandd si chiar ne-a fost creatd denumirea gradinitei cu o
imprimanta 3D, dupa cum se poate observa in fotografia atasata:
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La Stiinta, copiii au experimentat fenomenul de poluare al apei. Pentru a fi explicat
fenomenul copilasii au amestecat In paharele cu apa curatd, coloranti sintetici, ulei vegetal
amestecat cu coloranti alimentari, astfel, ei au inteles mai usor consecintele fenomenului
respectiv.

Toate activitatile din proiectul nostru au fost primite cu entuziasm si curiozitate de catre
copilasi, educatia STEAM fiind o forma a educatiei nonformale care, promoveaza si utilizeaza
metode de predare bazate pe stiintd, investigare si analiza directd si este mai atragatoare decat
educatia traditionald, prin faptul ca incurajeaza creativitatea si imaginatia, plasandu-i pe copii
in pozitia de cercetitori si oameni de stiintd, prin intermediul jocurilor si activitatilor
desfasurate.

Prin intermediul proiectelor STEAM copiii pun intrebdri, conecteazd punctele de
cunoastere, rezolva probleme, gandesc creativ si chiar inovativ, dar, cel mai important lucru,
cred eu, este munca 1n echipd si colaborarea dintre ei pentru a ajunge la rezultatul asteptat.

Fiind o abordare interdisciplinara, care integreaza mai multe domenii intr-o metoda de
invatare coerentd, cu aplicatii desprinse din realitate, STEAM conduce la progres vizibil pe
mai multe planuri in randul prescolarilor si elevilor, iar noi, adultii, cadre didactice si parinti,
suntem responsabili s le stimuldm interesul pentru aceastd educatie.
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Exemple de instrumente Web 2.0 in proiectul eTwinning
»I Code with Fairy Tales, I Learn My Values”

Prof. inv. primar Floare-Mariana PETREAN
Scoala Gimnaziala ,,Emil Isac”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectele eTwinning ne oferd posibilitatea sd realizam activitati interesante atat cu
elevii din clasa noastrd, cat si cu alti elevi si profesori din strainatate.

Tn cursul anului scolar 2023-2024, am participat la proiectul ,,] Code with Fairy Tales,
I Learn My Values”, coordonat de o profesoara din Turcia. Proiectul este adresat nivelului de
varsta de 7-11 ani, avand 26 de parteneri: Turcia (10), Romania(5), Albania(3), Georgia(2),
Azerbaijan(2), Portugalia (2), lordania (1), Spania (1).

Obiectivele proiectului au fost:
- Oferirea de sprijin educational fiecarui copil in functie de diferentele individuale si culturale,
*Pentru a preveni excluderea, discriminarea si hartuirea intre egali in medii educationale si
pentru a reduce abandonul scolar,
* Pentru a preveni frica si tensiunea prin munca in grup, pentru a face fata dificultatilor, pentru
a lucra eficient prin cooperare, pentru a contribui prin adaptarea la grup, pentru a dezvolta
abilitatile de apartenenta la grup si clasa, de a fi acceptat, folosind responsabilitatea, exprimarea,
aprecierea.
- Predarea valorilor de baza prin analiza basmelor cu diferite aplicatii,
* Pentru a le permite elevilor sd faca interferente analizind basmele cu privire la probleme
precum hartuirea, mediul, sandtatea si empatia, pentru a le permite sa gandeasca critic, sa
distingd binele de rdu si sd Incurajeze comportamente pozitive prin activitati de codificare cu
basme,
- Sa sprijine dezvoltarea personala, sociald, emotionald si mentala a elevilor,
*Scopul este de a oferi alfabetizare artistica cu studii vizuale si alfabetizare matematica cu studii
spatiale.Proiectul s-a desfasurat din luna noiembrie 2023 pana in luna mai 2024.

Tn urma votului a fost votat acest logo.

I CODE WITH FAIRY TALES

1 \-f-ARN { VA"UES

65



Povestile suport pentru activitatile din proiect au fost: Ratusca cea urdta, Ridichea
uriasa si Pinocchio. Am dedicat activitati despre Ziua Sigurantei pe Internet, despre ciclul de
viatd al unei plante, despre patriotism si valorile sale. In acest proiect, am folosit foarte multe
instrumente Web 2.0, dintre care amintesc: Canva, Slido, Voila Ai Artist App, Google Forms,
Wordwall, LearningApps, Jigsaw Planet, PicCollage, ZaplyCode, Tarsia, Padlet, Zoom, Quiziz,
YouTube. In cadrul activititilor lunii ianuarie. am facut puzzle dupa imaginile din ,,Ratusca cea
uratd” folosind https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2ae7e¢538727¢, iar cu aplicatia
PicCollage am realizat marea majoritate a colajelor postate in platforma..

La activitatile lunii februarie, am folosit tehnica agramografului pentru a realiza drapelul
national al fiecdrei tari participante, avand la baza discutii despre valorile nationale si
patriotism. O aplicatie foarte indragita de copii a fost ,,ZaplyCode” https://www.zaplycode.it
cu ajutorul careia am putut realiza diferite desene, pe baza patratelelor, ei putdnd sa aleaga
numadrul randurilor si al coloanelor pe care deseneaza si sd isi selecteze culorile folosite.
Lucrdrile realizate pot fi salvate in aplicatie, dar pot fi codate astfel ca alti copii sd deseneze
dupa codul dat.
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https://www.zaplycode.it/

Povestea lunii aprilie a fost ,,Pinocchio”, am discutat despre adevar, minciuna, familie,
importanta ascultirii de parinti, ne-am jucat Pinocchio Board Game. In luna mai, am sarbatorit
ziua eTwining si am raspuns la intrebarile jocului online Qiuzizz.
https://quizizz.com/join?g9c=77305999.
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Produsele finale ale proiectului sunt calendarul anului 2024, un poster realizat din
steagurile tarilor participante cat si o expozitie cu steagurile tarilor participante.
https://read.bookcreator.com/6V9UsL EQjxfST35Jj8ZrVvEqyWe2/B8hz0FD-
T6W1AYK4zs130Q/chlIMRchRBC1oTdWXjblIVq,
https://draft.io/m8kbcwpcnuzk7ed6rp29ubhxdz5b29eb3mjpjp32gjvz.
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Proiectul eTwinning ,,Paste colorat”

Prof. inv. prescolar Alina Camelia PINCA
Gradinita cu Program Prelungit ,,Raza de Soare”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

eTwinning este o platforma europeana dedicatd profesionistilor din domeniul educatiei,
care permite colaborarea intre scoli din diverse tari europene prin intermediul tehnologiei
digitale. Activitatile eTwinning au un rol important in procesul educational, aducand numeroase
beneficii atat pentru elevi, cat si pentru profesori si scoli.

Proiectul ,,Paste Colorat”, proiect pe care I-am desfasurat, impreuna cu parteneri din
Grecia, Lituania, Spania, Letonia, Polonia, Turcia, este un proiect in care era vorba despre
traditiile de Paste din tarile noastre.

Proiectul s-a desfasurat pe parcursul a trei luni — in martie: faza introductivd a
proiectului cu indeplinirea sarcinilor organizationale definite si derularea primelor activititi, in
luna aprilie: activitatile de Paste colorate, in luna mai: etapa finala a proiectului cu prezentarea
rezultatului final al proiectului. Grupa de varsta a participantilor a fost de la 5 la 8 ani.

Prin implementarea acestui proiect, prescolarii:

e auinvatat despre traditiile de Paste ale altor tari/si-au extins viziunea lor asupra lumii,
au extins vocabularul si cunoasterea vietii;

e aucreat un joc de Paste;

e si-au dezvoltat gandirea critica si abilitatile de cooperare;

e aurealizat felicitdri de Paste (demers care a facilitat dezvoltarea creativitatii).
Felicitarile au putut fi facute sub orice forma — pictate, desenate, tdiate etc.

o realizarea unei expozitii cu felicitdrile realizate;

e auinvdtat si s-au familiarizat cu informatii legate despre traditiile de Paste din fiecare
tard (prezentare despre obiceiuri, feluri de mancare tipice si diverse curiozitati si informatii
legate de Paste).

Pentru realizarea sarcinilor s-au folosit diferite instrumente digitale:
» Canva.com

o wordwall.net

 jigsawplanet.com

» Vocaroo

e Youtube

o Padlet

Pentru Inceput, fiecare a trebuit sa realizeze o sigld/logo si un poster al proiectului, iar
in urma voturilor sigla/logo-ul nostru a fost pe locul 11, si posterul pe locul 1. S-a creat un link
unde a putut vota oricine avea linkul.

Primul joc pentru a ne cunoaste unii pe altii a fost ,,Sparge gheata”, unde fiecare partener
a realizat o prezentare cu grupa sa. Fiecare copil si-a desenat chipul sau.

Impreuna cu prescolarii am realizat decoratiuni, felicitari, am vopsit oua si prezentat
obiceiuri si traditii din diferite zone ale tarii noastre despre Paste.

Fiecare am avut de creat un puzzle, prescolarii putand mai apoi sa il rezolve pe
calculator, avand acces la toate puzzle-urile create de catre toti partenerii.
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Alta sarcina a fost aceea de a transmite fiecare cate 5 cuvinte referitoare la Paste si
aleator fiecare a Invatat cuvintele dintr-o altd tard. Aceastd sarcind a fost distractiva si
provocatoare atat pentru noi cat si pentru copii. Au fost incantati cand s-au vazut pe filmare
cum pronunta cuvintele si fericiti cand au vazut pe alti parteneri verbalizdnd cuvintele transmise
de catre noi.

In cadrul proiectului, am avut si intalniri online cu partenerii, copiii au fost incantati sa
se vada si sa vorbeasca intre ei.

In urma proiectului rezultatele asteptate au fost atinse

« Cunostinte noi si actualizate in domeniul culturii, IT-ului, artei;

« Posibilitatea de a practica limba engleza,

e Crearea jocului de Paste;

« Crearea unui site web al proiectului pentru promovare;

« Cunostinte noi despre traditiile de Paste din alte tari si de asemenea din propria tara;

« Extinderea vocabularului intr-o limba straina/ engleza/ sau utilizarea oportunitatilor de
vocabular n limba materna;

» Crearea de felicitdri ca o dezvoltare a creativitatii si o intoarcere la valorile traditionale,
imbunatatirea si popularizarea culturii scrisului de mana;

e Dezvoltarea creativitatii.

Parteneriatele eTwinning faciliteazd colaborarea intre scoli din diferite tari, oferind
elevilor si profesorilor oportunitatea de a lucra impreuna la proiecte comune, schimband idei si
bune practici. Acestea pot duce la legaturi durabile intre scoli, deschizand calea pentru
colabordri viitoare si schimburi educationale de durata.
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Proiectul eTwinning ,,STEM in My Class”

Prof. inv. primar Simona PLOSCAR, Ambasador eTwinning
Prof. inv. primar Adina ACHIM
Liceul Teoretic ,,Nicolae Balcescu”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

In cadrul proiectului STEM IN MY CLASS, au participat 18 cadre didactice si peste
100 de elevi din Turcia, Grecia si Romania. Proiectul si-a propus sa dezvolte interesul elevilor
in diferite domenii tematice ale stiintei (STEM) si sa le permita sa rezolve sau sa gaseasca
solutii la problemele cu care se confruntd la scoald printr-o abordare multidisciplinard prin
abilitati STEM. Prin implementarea acestor proiecte eTwinning STEM putem transforma sala
de clasa intr-un mediu dinamic, colaborativ si orientat spre viitor, pregatind astfel elevii pentru
provocarile societdtii moderne.

Proiectul a acoperit o perioada de 5 luni, perioada in care s-au format echipe mixte cu
scolile partenere si am realizat lucrdri in comun. Elevii si cadrele didactice au facut schimb de
idei n cadrul intalnirilor online, au realizat la scoala diferite proiecte in cadrul carora au Tmbinat
abilitatile de matematica si stiintd cu ingineria si, in final, au realizat produse cu un design
deosebit. In fiecare luni a fost abordatid o situatie problema, identificatd la nivel global
(folosirea unor surse de energie alternative; reducerea amprentei de carbon; reducerea
consumului de apd potabild) probleme rezolvate de cétre elevi prin realizarea unor proiecte
practice.

https://app.genially.com/editor/66585a0df30bd300156b17bb

Imbunatitirea procesului educational si dezvoltarea competentelor elevilor au fost
realizate prin :

1.Colaborare — Elevii si profesorii au colaborat cu colegi din alte tari, invatand despre
diverse culturi si metode de predare, iar acest proiect a stimulat intelegerea globala si respectul
pentru diversitate. Copiii au invitat sa impartd sarcinile si sa colaboreze pentru a atinge un
obiectiv comun, ceea ce le dezvolta abilitatile de management al proiectelor, invata sd comunice
clar si eficient, atat oral, cat si in scris, folosind diverse platforme si instrumente digitale, invata

sa asculte activ punctele de vedere ale celorlalti si sa ofere feedback constructiv, contribuind la
imbunatatirea muncii de echipa.
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2. Utilizarea Tehnologiei — Proiectul eTwinning ,,STEM in My Class” a pus accent pe
siguranta online, astfel incat copiii sa inteleagd importanta comportamentului responsabil pe
internet. Elevii au invatat sa foloseasca diverse instrumente si platforme digitale, ceea ce le-a
dezvoltat competentele tehnice. Am folosit Canva pentru realizarea logourilor si a posterelor,
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am folosit Clipchamp pentru realizarea videourilor de prezentare, pe care ulterior le-am incarcat
in YouTube pentru a fi compatibile cu platforma ESEP, am creat si am folosit jocurile pe
LearningApps si Wordwall pentru a nvata reguli de circulatie cat si ce inseamna crearea de
spatii verzi. Cu ajutorul BookCreator am realizat povestea proiectului.
https://read.bookcreator.com/VZpH6TfjJQbctRAKS1Uto4JWCT02/syKOgRhOTuyullWBND
ds-g/ZLUOFE8-Q9-0wpA20LNVOw

Invitare Bazata pe Proiecte (PBL) - Elevii au fost implicati in proiecte practice care
le-a permis sa aplice cunostintele teoretice in situatii reale fiindu-le astfel stimulatd gandirea
criticd, rezolvarea de probleme si creativitatea. Astfel, am cdutat si am gasit solutii pentru
folosirea si utilizarea unor surse de energie regenerabile in scoala noastra.

4. Integrare n curriculum — fiecare activitate din cadrul proiectului a fost integrata in
curricula scolara in cadrul orelor de comunicare in limba romand (povestea), in orele de
matematica si explorarea mediului cat si in orele de arte vizuale si abilitati practice (realizarea
machetelor).

5. Proiectele eTwinning reprezinta un cadru educational complex si integrat care sprijina
dezvoltarea holistica a elevilor, pregatindu-i pentru provocarile unei societati globale si
interconectate prin dezvoltarea competentelor sociale si civice, lingvistice, interculturale,
academice (cercetare si rezolvare de probleme /creativitate). Acestea implicd activitati de
cercetare si solutionare a problemelor, ceea ce dezvolta abilitatile analitice si critice ale elevilor.
Multe proiecte eTwinning Incurajeaza creativitatea prin activitdti artistice, scriere creativa si
utilizarea inovativa a tehnologiei.
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Proiectele STEM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie si Matematica) sunt esentiale pentru
dezvoltarea competentelor si abilitatilor la scolarii mici. Aceste proiecte integreaza disciplinele
STEM intr-un mod interactiv si practic, stimuland curiozitatea si creativitatea copiilor.

Proiectele eTwinning oferd o gama larga de beneficii pentru dezvoltarea abilitatilor si
competentelor copiilor. Aceste proiecte, care faciliteaza colaborarea intre scoli din diferite tari
europene prin intermediul internetului, se concentreaza pe Invatarea prin colaborare si utilizarea
tehnologiei digitale. Colaborarea in cadrul proiectelor eTwinning nu doar ca imbunatateste
competentele academice ale elevilor, dar si le dezvolta abilitatile esentiale pentru viata sociala
si profesionald. Aceste proiecte creeazd un mediu de invitare dinamic si interactiv, care
pregateste elevii pentru a deveni cetdteni activi si competenti ai unei societdti globale si
interconectate.
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Proiectele eTwinning, cadru educational complex si integrat
Proiectul eTwinning ,,Art-habet sau alfabetul prin arta”

Prof. inv. primar Daniela POP
Liceul Teoretic ,,Lucian Blaga” Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectul eTwinning ,,Art-habet sau Alfabetul prin Arta” este un proiect educational
inovator care abordeaza invatarea multidisciplinara intr-un mod creativ, alfabetul stand la baza
construirii tuturor activitdtilor din cadrul proiectului. Acesta s-a adresat copiilor cu varste
cuprinse intre 6 si 10 ani si s-a desfasurat in anul scolar 2023-2024, fiind un program educativ
conceput pentru a stimula creativitatea elevilor prin intermediul artei. Coordonatorii proiectului
au fost din Polonia, de la Centrul Educational Special J. Twardowski din Rodomsko si din
Romania, de la Scoala Gimnaziala nr. 22 Galati. Alaturi de acestia au mai participat scoli din
Grecia, Spania, Turcia, Bulgaria, Italia si alte scoli din Polonia si Romania.

Unul dintre avantajele acestui proiect a fost faptul cd a incurajat creativitatea si
imaginatia copiilor, oferindu-le posibilitatea de a-si dezvolta abilitatile artistice, stiintifice si
tehnice intr-un mod interactiv si stimulant. De asemenea, prin intermediul colaborarii cu alte
scoli din Europa, copiii au avut oportunitatea de a Invata despre diferite obiective turistice din
aceste tari, artisti si operele lor, experimente stiintifice cu ajutorul carora si-au clarificat anumite
intrebari legate de fenomenele din lumea Inconjuratoare si au avut posibilitatea de a se juca
diverse jocuri.

Planul de lucru a fost un instrument esential pentru organizarea activitatilor educationale
in cadrul acestui proiect. Acesta a oferit o structurd clara si bine definita pentru indeplinirea
sarcinilor si obiectivelor stabilite, fiind realizat prin colaborarea tuturor participantilor. Astfel,
activitdtile din cadrul proiectului au fost proiectate minutios, pentru fiecare luna in parte.

Luna septembrie a debutat cu partea introductiva, in care profesorii si elevii s-au
cunoscut intre ei prin realizarea unor lucrari comune facilitate de Google Earth, comic, canva
si coogle.it si a continuat cu activitatea dedicatd codarii, in care elevii fiecarei clase, prin
intermediul literelor asociate emoticoanelor, au creat coduri pe care alta clasa a trebuit sa le
decodeze. Toate aceste activitdti au fost colectate intr-un ebook, realizdndu-se un material
comun cu titlul ,,Alfabet codificat”.
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n luna octombrie, elevii s-au distrat si au invitat, si-au dezvoltat imaginatia creand
animale din literele alfabetului, folosind diverse tehnici si materiale de lucru, chiar si materiale
reciclabile. Prin aceste activitati, elevii si-au dezvoltat abilitatile motrice fine, iar colectia de
lucrari, realizatd cu Book Creator, este sursd de inspiratie pentru cadrele didactice care doresc
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sa desfasoare activitdti diverse in acest sens sau pentru parintii care vor sa petreaca timp cu
copiii ntr-un mod util si creativ.

Creauve Alphabel competition entries

Modelajul, pictura, desenul si colajul au fost modalitati prin care copiii au pus in valoare
potentialul lor creativ, lucrarile realizate de ei intrand in competitie. Fiecare cadru didactic
coordonator a inscris in concurs o lucrare realizatd de elevii clasei sale, iar elevii din toate
clasele participante la proiect au votat primele trei lucrari care le-au placut cel mai mult.

Tot in luna octombrie, elevii participanti au realizat sincron, online, o activitate comuna,
colaborativa utilizand aplicatia Mural. Initiala numelui fiecarui elev a fost punctul de plecare
pentru crearea de vietati interesante si dragute. Tabloul comun a fost unul foarte bogat si a scos
in evidenta capacitdtile creative ale elevilor, iar distractia si entuziasmul au fost cuvintele cheie
ale acestei activitati.

DTULwWiIa/
Poiand

In luna noiembrie, am creat un ebook despre cultura, simbolurile, locurile si oamenii
care reprezinti tarile partenere in acest proiect. In aceasta carte, am folosit alfabetul pentru a
impartasi cuvinte care fac parte integrantd din fiecare culturd, iar prin utilizarea pronuntiei
audio, a scurtelor explicatii, fotografii si videoclipuri am promovat interculturalitatea si am
explorat diversitatea.

Elevii au lucrat Tmpreuna la realizarea acestei lucrari, cei mici cu ajutorul cadrului
didactic, iar cei mai mari in echipa, realizand paginile dedicate literelor alese.
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Aceasta lucrare a continuat cu o activitate interactiva, realizatd sincron, in care alevii au
avut de rezolvat cu un quiz creat in Nearpod, sub forma unei competitii intre echipe. Itemii
acestui quiz au fost creati de cu ajutorul propunerilor elevilor, pe baza informatiilor descoperite
in urma studierii informatiilor din enciclopedia alfabetului cultural.

in luna decembrie, am realizat o lucrare comuni, am creat un ebook cu idei de activitati
pentru luna decembrie si am impodobit un brad virtual, in Canva, utilizand globuri obtinute
din fotografiile activitatilor noastre, propuse in calendarul advent dedicat iernii. Activitatile din
acest calendar au fost foarte diverse, de la picturd, modelaj, puzzle, constructii, colaj, codare,
pana la muzica si dans.

LUCEAN BLAGA HIGH SCHODL CLUJ-NAPOCA, KOMANLA  LUCCAN BLAGA HIGH SCHOOL CLUT-NAYUCA, ROMANTA
&

;4

Rowkio) diawgd
.ﬁ@
lmk
Snowran

Luna decembrie a fost cea in care am realizat si colectia intitulata ,,Alfabetul STEM”.
Aceasta include activitati de stiinta, tehnologie, matematica si inginerie, prin intermediul cdrora
elevii invatd experimentand. Acest tip de activitati ii incurajeaza pe copii sa descopere solutii
inovative printr-o varietate de optiuni, incurajeaza creativitatea si imaginatia si le ofera copiilor
posibilitatea de a fi in pozitia de cercetatori.

Goal of the task:

The purpose of this task is to learn to draw a
snowman,
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FLOWER IN WATER g MAGIC PAINTINGS ON MILK

19geydje N3LS

Pe toata perioada deruldrii proiectului am putut realiza jocuri cu litere. Aceste jocuri
au fost adunate in cartea digitald ,,Imaginative play ideas”, in care au fost incluse activitati
de joaca foarte variate: desene cu litere, scaunele muzicale cu litere, litere cu plastilina, litere
din tangram, litere mozaic, cantecul alfabetului, alfabetul corpului, activitati de codare pentru
reprezentarea literelor si altele. Toate aceste activitati au adus multd bucurie in randul elevilor,
iar materialul creat oferd o multitudine de idei cadrelor didactice care doresc sa faca orele
distractive pentru copii.
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Luna februarie aduce in atentia elevilor mai multi artisti si operele lor. Colectia ,,What
image is? Atlas for children” ofera posibilitatea elevilor de descoperi frumusetea si
diversitatea artei, precum si de a-si dezvolta propriile lor gusturi si preferinte artistice. Astfel,
elevii si-au ales artistii preferati si au realizat lucrari dupa tehicile propuse de acestia. La finalul
lunii, lucrarile lor au fost curpinse in ebook, evidentiindu-se astfel potentialul lor creativ.

Lucian Blaga High School Cluj-Napoca, Romania Lucian Blaga High School Cluj-Napoca, Romania
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Lucian Blaga High School Cluj-Napoca, Romania Lucian Blaga High School Cluj-Napoca, Romania

Alfabetul, care a stat la baza crearii tuturor activitatilor din acest proiect, a fost utilizat
pentru a scrie o poveste imaginata de catre elevi, pe baza unui inceput dat. Povestea a fost scrisa
prin colaborare, in echipe mixte formate din elevi din cate doua tari partenere.,,Povestea cheii
pierdute” a constituit produsul final al proiectului si a valorificat abilitdtile de scriere ale
elevilor, a dezvoltat imaginatia si spiritul de colaborare.

EPISODE 2
DURING THEIR ADVENTLIRE IN THE FOREST,
"CS0COLATE FORSST AP LOST CARROT y THEY STUMBLED LPON A GROUP OF SMALL

RABBITS WHO HAD LOST THEIR
CARROTKACPER NOTICED A CARROT ON
FRIEND. A COLORFLL ELEPHANT NAMED PIOTRUS,
PECIVED TO EMBARK ON ANOTHER EXTRAORDINARY THE CHOCOLATE TREE, HELD BY A YELLOW-
ADVENTLRE GREEN MONKEY. THE MONKEY WAS
KACPER AN PIOTRUS PECIDED TO EXPLORE THE RUNNING AWAY VERY FAST, BUT OUR AGILE

ACEHTERIONS CHODOLATE FORes Ta oRH Thos KACPER MANAGED TO CATCH LUP WITH HER.
WERE MADE OF CHOCOLATE AND RIVERS FLOWED

WITH LIGUID CHOCOLATE. LINDER THE TREES, CANDY > P HE FLEW TO IT AND GAVE IT TO THE
FLOWERS WERE GROWING, ANT IN THE 5KY, BIRDS . Y BUNNIES.
MADE OF COTTON CANDY WERE FLYING. .

Proiectul eTwinning ,,Art-habet sau alfabetul prin artd” a reprezentat o oportunitate
extraordinara de dezvoltare a competentelor cheie intr-un mod interactiv i captivant. Prin
colaborarea permanentd, am reusit sa cream o baza de date complexa, cu materiale educationale
variate, adaptate nevoilor elevilor din diferite tari.

Proiectul a reprezentat o experientd valoroasa pentru toti cei implicati, contribuind la
dezvoltarea competentelor digitale, a creativitatii si a spiritului de echipa. Colaborarea
internationald si utilizarea instrumentelor interactive au demonstrat eficienta unei astfel de
abordari 1n educatie, deschizand noi orizonturi de Invatare §i inovare.
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Activitati extrascolare prin intermediul proiectelor eTwinning

Prof. inv. primar Diana Linda RATIU
Scoala Gimnaziala ,,Virgil lovanas” Sofronea, jud. Arad

Inca din antichitate, cerul a fost folosit ca harti, calendar si ceas. Dintotdeauna omul
si-a indreptat privirea spre cer, atras irezistibil de misterul necunoscutului sau atunci cand s-a
simtit neputincios 1n fata dificultétilor din cotidian. Primele desene ale constelatiilor apar pe
statuia lui Atlas, care tine pe umeri bolta cereasca, candva prin secolul 117. Hr.

Bolta cereascad ramane un subiect generos de cercetare pentru cei mari, dar si pentru cei
mici.

Proiectul pe care I-am realizat in acest an scolar a fost ,,Say Hello to Space*. Proiectul
se doreste a fi 0 experienta de colaborare europeana in care profesorii si elevii isi vor dezvolta
propriile abilitati educationale.

Prezentarea proiectului:

Fondator: Scoala Gimnaziala ,,Virgil lovanas” Sofronea, Romania
Co-fondator: Gridinita Cengizhan Ilkokulu Mamak Ankara, Turcia
Scopul proiectului: achizitionarea unor cunostinte de baza despre Univers
Obiectivele proiectului:

- identificarea unor relatii intre corpuri in cadrul unor fenomene si procese;

- dezvoltarea deprinderilor artistice;

- imbunatatirea cunostintelor digitale de baza;

- imbunatatirea abilitatilor de a comunica ntr-o limba straina;

- stabilirea de contacte cu elevii din alte scoli/tari;

Pentru atingerea acestor obiective, elevii au lucrat in grupuri de cate 3-4, individual, dar
st frontal cu toti elevii.

Grup tinta: prescolari si elevi din ciclul primar
Tari participante: Romania, Turcia, Polonia, Malta, lordania, Bulgaria, Macedonia de Nord,
Letonia, Slovenia
Activitati cuprinse in proiect:

« Sa ne prezentdam!;

e Crearea logo-ului, a posterului si a mascotei proiectului;

o Ce este spatiul? (realizarea unei machete);

o Ce este luna?;

o Cum se formeaza zilele si noptile, dar si anotimpurile? (experimente)

o Astronautul (macheta);

e Spacecraft;

« Activitati colaborative (jocuri didactice, realizarea ebook-ului proiectului).
Valorificarea proiectului in curriculum:

Tema generoasa a proiectului a favorizat exersarea unei palete variate de competente:
competente de comunicare, competente digitale, competente civice si sociale, competente
artistice.

Intalnirile online cu partenerii au dezvoltat competente de comunicare orald si au
imbunatatit abilitatile de comunicare intr-o limba straind, dar si abilitatile de utilizare a noilor
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tehnologii (de exemplu, am folosit camera web, laptop-ul, tabla interactiva, diferite jocuri pe
calculator). Pentru ca elevii sa poatd interactiona direct unii cu altii s-au organizat Tntalniri
online pe Skype in care acestia s-au salutat, s-au prezentat in limba materna sau in engleza,
limba comuna a proiectului.

Prin intermediul activitdtilor axate pe colaborare (in grupuri mici), cat si pe munca
independenti am vizat dezvoltarea personali, sociald si emotionala. In toate tipurile de activitati
desfasurate cu elevii am vizat: comunicarea, familiarizarea, integrarea, colaborarea, cooperarea,
negocierea, luarea deciziilor in comun.

Aplicatii si instrumente TIC:

Profesorii au comunicat regulat pe tot parcursul desfasurarii proiectului in spatiul
eTwinning, dar si pe grupul de WhatsApp. Fiecare partener a avut un rol clar, in functie de
experienta sa. Aplicatiile folosite au fost: Padlet, Canva, Prezi, Google Drive, StoryJumper,
Jigsaw Puzzles, AnswerGarden, Youtube, StepMap si Genially.

Produs final:

Produsul final al proiectului este ebook-ul ,,Say hello to space” pe care 1-am realizat cu
ajutorul aplicatiei Canva.
Rezultate si impact:

Impactul proiectului desfasurat pe platforma eTwinning a fost unul benefic atat pentru
elevi, cat si pentru mine, mai ales ca a fost prima noastra incercare de a realiza astfel de activitati
care ies din tiparul lectiilor obignuite de la clasd. Acestia au cunoscut alti elevi din alte tari, au
avut sansa de a vedea online, cum arata alte scoli din alte tari. Elevii au fost implicati direct, au
colaborat intre ei, au investigat singuri si au prelucrat informatiile, fiind doar coordonati.
Proiectul a contribuit la intelegerea de catre elevi a realitatilor culturale din tarile participante
si la deschiderea spre o noud lume.

Proiectul a avut un efect semnificativ in formarea unei atitudini europene pozitive,
adecvate, responsabile si i-a pregatit pe elevi sa actioneze responsabil in mediul digital. Elevii
si-au format o imagine clard despre tarile partenere, gratie schimbului aproape zilnic de
informatii. Au sesizat diferentele si asemandrile dintre tari. In acest fel, si-au format propriile
pareri, fara sa fie influentati de prejudecati si stereotipuri.

Concluzii finale:

eTwinning inseamna pentru mine si pentru elevii mei usa deschisd pe care o cautam, o
modalitate modernd de a face educatie. Proiectele eTwinning reprezintd o oportunitate de a
vedea cum lucreaza alte cadre didactice, de a face schimb de informatii, de a analiza, intelege,
de a experimenta lucruri noi.

Diseminarea proiectului poate fi vizualizatd accesand linkul:
https://www.youtube.com/watch?v=TYLmFJzf7Zo
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»1f you come to Earth” — proiect eTwinning

Prof. inv. prescolar Alina TITE
Gradinita cu Program Prelungit ,,Parfum de tei”, Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectul e-Twinning "If You Come to Earth" a pornit de la ideea unei carti pentru copii
prin care se doreste prezentarea planetei Pdmant, cu toate aspectele ei, unui posibil vizitator
extraterestru. Am stiut de la inceput ca va fi un proiect placut de catre copii, deoarece temele
abordate sunt interesante si atractive, iar spatiul a fost Intotdeauna o tema foarte indragita si
plind de curiozitate. Ceea ce nu am stiut, nici macar nu am intuit,
au fost modalitdtile de lucru si platformele pe care vom invita sa
le accesam.

Acceptarea ca membru al proiectului a fost primul pas. A
urmat o Intdlnire online, prin intermediul careia am facut
cunostinta cu cadrele didactice cu care vom colabora pe parcursul
anului. A fost un pas important pentru o bund desfasurare a
activitatilor din cadrul proiectului.

Prima activitate realizatd cu copiii a fost conceperea lui
Toto, extraterestrul nostru, cdruia va trebui sd-i prezentam
minunata planeta unde noi traim. Toto va fi prezent in grupa, pe tot
parcursul proiectului, in spatiul lui, creat tot impreund cu copiii.
Primul aspect prezentat extraterestrului au fost oamenii, nationalitdtile. A fost o munca in
echipe, fiecare avand de prezentat cate un tip de familie:
familia europeana, eschimosii, indienii, familia asiatica.

Astfel, atat copiii, cat si Toto, au putut face
cunostinta cu diversitatea Terrei.
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Facand cunostintd cu o parte importantd din nationalititile pamantului, am ajuns la
concluzia ca toti copiii au Tn comun placerea jocului si jucariile. Asa ca, al doilea aspect abordat
cu copiii a fost "Toys and Games". Fiecare grupa participantd la proiect a prezentat un joc
traditional. Grupa Disney a prezentat jocul "Fantana", fiind nevoie de doua echipe si de coceni
de porumb. Fiecare echipa trebuie sa construiasca o fantana prin suprapunerea cocenilor, intr-
o anumitd ordine. Echipa a cérei fantana nu se darama, castiga. Prezentarea jocului a fost online,
copiii au putut viziona jocurile copiiilor din celelalte tari participante.

Arta a fost o sectiune in cadrul careia copiii s-au simtit minunat, trecand de la desen /
schite, la muzica si dans.

Am invatat cum s facem o schitd, utilizand si inteligenta artificiald, ne-am confectionat
intrumente muzicale, am audiat opere clasice renumite, am invatat miscari de dans. Toate
acestea pentru a-l face pe Toto sa indrageasca oamenii si Pamantul. Aceastd sectiune a fost o
mare provocare, dar si o adevarata reusita.

Bineinteles ca Toto nu putea sa nu faca cunostintd cu o parte importantd a animalelor
pamantului. Activitatea care i-a incantat cel mai mult pe copii a fost tot o activitate in
colaborare, online. Fiecare grupa de participanti la proiect a avut de realizat un cub cu animale
din zone diferite. Se arunca cubul, iar copiii trebuiau sa reproduca miscari sau sunete specifice
animalului reprezentat pe fata cubului. A fost o activitate interactiva, copiii din toate grupele au
participat cu zambetul pe buze si s-au distrat de doamnele educatoare, care trebuiau si ele sa fie
parte activa a jocului.

Marea, a avut o sectiune separatd. Copiii au intrat in contact cu tehnologia, jucand jocuri

educative online (memory games si puzzle). Totul s-a desfasurat sub atenta supraveghere a
cadrelor didactice, iar la final am dansat toti Impreuna cu animalele marine.
In cadrul aceleasi sectiuni, am realizat impreuna cu copiii barci din diferite materiale si sub
diferite forme si am lansat ambarcatiunile la apd sa vedem dacd plutesc sau nu.
Surprizdaaa....toate au plutit. Asta Inseamna ca suntem constructori foarte priceputi. Toto a fost
mandru de noi.

Si1 ne-am bucurat ca a fost mandru de noi, pentru ca acest lucru a facut despartirea mai
usoard. Pentru a nu ne uita, am realizat un poster, i-am cantat si i-am adresat cuvinte frumoase,
pentru a transmite mai departe informatiile despre frumusetile pamantului si bunatatea
oamenilor ce il locuiesc.

Dupa cum spuneam la Inceput, stiam cd proiectul va fi indragit de catre copii, dar nivelul
de implicare si participare al acestora ne-a surprins.

81



A fost o experientd minunata pentru mine ca si cadru didactic, lucrand in echipa, in
primul rand cu colega mea de grupa, si apoi cu cadre didactice din alte tari. Am putut schimba
impresii, informatii. Colaborarea a fost, din punctul meu de vedere, punctul forte al acestui
proiect, pe langa multitudinea de platforme, aplicatii si instrumente digitale utilizate, care ne
vor fi de ajutor si in elaborarea temelor la grupa.
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