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Revista se adreseaza cadrelor didactice care doresc sa initieze proiecte
eTwinning de succes si prezinta bune practici si idei de activitati didactice
valoroase, care pot fi realizate in cadrul acestor proiecte. Revista este
coordonata de doamna inspector scolar prof. Daniela Ioana Giurgiu si de
profesorii care fac parte din echipa ambasadorilor eTwinning din judetul
Cluj.

La elaborarea acesteia au participat 51 de cadre didactice din
invatamantul prescolar, primar, gimnazial, liceal si special, fiind o resursa
utila pentru toti cei interesati sa deruleze proiecte eTwinning inalt calitative.
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EXEMPLE DE BUNA PRACTICA iN PROIECTELE ETWINNING DE LA
GRADINITA 5 MIZIL

Prof. Bajan Floriana Mirela
Gradinita cu PP Nr 5, Orasul Mizil, Jud Prahova

Proiectele eTwinning au devenit foarte indragite in gradinita noastrd. Este simplu de
inteles: sunt proiecte europene, sunt gratuite, sunt adevarate modele de profesionalism pentru
toti cei interesati.

Am aflat prima datd de eTwinning la un proiect educational care s-a desfasurat la
Constanta. Colegele din gradinita gazda ne-au spus care a fost punctul de plecare al dumnealor
spre proiectele Erasmus. Ne-au dat exemplul lor. Au inceput cu aceste proiecte care le-a
facilitat participarea la proiecte internationale. Pentru mine a fost o revelatie. Pentru un cadru
didactic care isi daduse gradele didactice, era o perioadd de liniste si de oarecare intrare in
rutind. Nu imi doream asa ceva. Cautam acea motivatie care sd ma tind ancorata in procesul de
invatare pe tot parcursul vietii. Cursurile pot fi o forma de invatare, dar acopera numai o parte
din nevoile unui cadru didactic, acea parte teoretica. Proiectele acoperad nevoia de a actiona in
cadrul profesiei. Din acel moment am inteles ca poate fi acel punct de cotiturd in meseria mea.

Am reusit sd Tmi fac cont pe platforma ESEP si am asteptat. Am crezut ca este suficient.
Pana am reusit sd Tmi fac primele contacte si sa fiu invitata la primul proiect a durat ceva timp.
Pentru cad este vorba de colaborare, de termene si de tehnologie, la primele proiecte am
abandonat foarte repede. Nu reuseam sa realizez toate activitatile. Nici nu prea stiam cum se
incarca toate dovezile. Intram 1n proiecte cu foarte mult entuziasm, dar, pe parcurs din diverse
motive ajungeam sd renunt. Am incercat sa realizez un proiect despre experimente pentru
prescolari. A intervenit pandemia si am abandonat din nou. In anul 2023 am fost invitati la un
proiect despre protectia mediului. Probabil cd m-a motivat mult tema. Mi s-a parut foarte
potrivitd pentru copii. Pentru cd m-am simtit din nou inspiratd mi-am invitat si colege din
gradinitd. Cred cd a fost cea mai buna idee. Dacd ne gandim cd unul dintre obiectivele
eTwinning este exact colaborarea, cred cd asa ar trebui sd Inceapa orice participant.. Am pornit
la drum trei educatoare din gradinita in célatoria pe platforma ESEP. A fost o alegere buna
pentru ca am putut sa ne intalnim si sa ne consultdm atunci cand am Intdmpinat probleme, cand
nu am stiut sa utilizam o platforma, cind nu am stiut ce dovezi putem aduce pentru realizarea
obiectivelor proiectului. A fost atat de bine ca abia asteptam urméatoarea sarcind, urmatoarea
provocare. Proiectul a fost un succes. Din 27 de participanti, 21 am obtinut certificate de
calitate. Printre ei - noi. Toate trei am reusit sa ducem tot la bun sfarsit. Am inteles cum trebuie
sa colaboram, cum trebuie sd nu ratam termenele, care este modul de comunicare. Nu am
intampinat nici bariera lingvistica. Totul s-a desfasurat in engleza, desi nici fondatoarea nici
co-fondatoarea nu erau vorbitoare native de engleza.

Am reusit sd legam niste relatii foarte bune cu colegele din acest prim proiect astfel
incat Tn anul urmator am fost invitate din nou de echipa de formator/co-fondator la proiectul
creat de ele.

Ce pot afirma cu certitudine este cad pentru o buna desfasurare a unui proiect e bine sa
fie o participare in echipa, chiar daca evaluarea participarii este individuald. Pentru noi acesta



a fost secretul succesului. Faptul ca am putut sd ne consultaim, ca am putut sa ne ajutdm cu
incarcarea materialelor, cd am putut sa realizim materiale pe diferite platforme, in diversele
aplicatii pe care ni le propunea echipa de proiect, a fost un plus pentru fiecare dintre noi. Asa
ne-am dezvoltat competente digitale si de comunicare pe care nu ni le-am fi dezvoltat in alte
conditii. Schimbul de bune practici a fost benefic pentru toti participantii. Ne-am format niste
deprinderi: periodic ne verificim platforma; intrdm pe toate paginile proiectului; ne organizam
activitatea 1n asa fel incat sarcinile din proiect sd se integreze in curriculumul gradinitei. Asa
am invatat sa utilizdm o multitudine de aplicatii: Chatterpix, Canva, Wordart, Wordwall,
Padlet, Jigsaw Puzzle, Colorillio, Mosaically. Acestea ne-au devenit aliati si n lucrul la grupa.
Copiii s-au obisnuit cu aplicatiile online. Fiecare aplicatie nou Invatata si aplicata la grupa a
devenit un prieten pentru copii. Ne-am dat seama ca tehnologia nu ne este dusman, dimpotriva.

Ca exemple de buna practica pot sa apreciez foarte buna intelegere cu partenerii din
proiect si modul de adresare care intotdeauna a fost pozitiv, chiar si atunci cand un partener a
gresit. Niciodatd nu s-a creat impresia ca unii parteneri sunt mai presus decat ceilalti. S-a plecat
de la Inceput cu niste reguli foarte clare: limba in care comunicam este engleza; respectul este
la baza colabordrii noastre; daca un participant are dificultati, poate apela la ajutorul
fondatorilor, se dau termene clare si se respectd, dar in situatii exceptionale si acestea pot fi
flexibile. O echipa foarte bine sudati a dus la realizarea unui proiect de succes. In urma acestui
proiect s-au obtinut materiale frumoase, resurse educationale de exceptie si perspectiva unor
proiecte viitoare de succes.



PASI SIGURI iN ONLINE

Prof. pentru Ed. Timpurie Boar Delia Ramona
Gradinita cu PP “Casuta povestilor”, Cluj-Napoca

In lumea digitala de astizi, unde chiar si cei mici interactioneaz cu tehnologia este
esential sd le oferim copiilor prescolari primele repere despre un comportament sigur si
responsabil online. Proiectul etwining “Safe Steps Online- Learning to Navigate the Digital
World” isi propune sd introduca principiile de baza ale sigurantei online Intr-un mod distractiv
si adecvat varstei, prin povestiri, jocuri de rol, activitati artistice, mestesuguri si colaborare
digitala.

Proiectul a avut ca scop principal familiarizarea copiilor cu regulile de baza pentru o
utilizare sigurd a tehnologiei. Am dorit sd dezvoltim comportamente corecte inca de la
inceputul parcursului lor educational, astfel Incat sa devina viitori utilizatori responsabili ai
internetului. De asemenea, proiectul a urmarit dezvoltarea limbajului, a creativitatii, a gandirii
critice si capacitatea de luare a deciziilor, incurajarea colaborarii, si integrarea educatiei digitale
in curriculum.

Avand 1n vedere faptul ca, in gradinite, sunt copii din generatia Alpha, care sunt
interesati de tehnologie, am privit acest proiect ca pe o oportunitate de Tnvatare.

Activitatile desfasurate in cadrul proiectului au fost integrate curricular, fiind
construite In jurul celor cinci domenii de dezvoltare prevazute in Curriculumul pentru
educatie timpurie (2019).

Activitatile proiectului au fost atent planificate pentru a integra continuturile din
domeniile de invdtare ale curriculumului pentru educatia timpurie:

e Domeniul Limba si comunicare: Copiii au ascultat povesti, au participat la dramatizari
si au exprimat idei despre regulile de sigurantd online. Povestea ,,Norisor si parola secretd” a
fost un punct central al reflectiei 1 exprimarii.

e Domeniul Om si societate: S-au discutat reguli de comportament in mediul digital si
importanta cererii de ajutor de la adulti. Copiii au identificat emotii si situatii care necesita
prudenta.

e Domeniul Estetic si Creativ: Crearea unei mascote, a desenelor pentru poveste si a
posterului colaborativ a dezvoltat imaginatia, simtul artistic si exprimarea vizuala.

e Domeniul Stiintad: Prescolarii au participat la activitati digitale simple, ghidati de cadrul
didactic.

e Domeniul Psihomotric: Jocurile de rol si alte jocuri propuse au implicat miscare,
coordonare si alte deprinderi motrice

Aceasta abordare integratd a oferit un context real si atractiv pentru invétarea activa,
specificd educatiei timpurii.
ACTIVITATILE CHEIE ale acestui proiect au fost:
1. Crearea mascotei digitale- Copiii din fiecare tard participantd au creat o mascota
digitala — un personaj prietenos si magic — care ii insoteste de-a lungul activitatilor si
caldtoriilor virtuale.
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2. Poster si logo: Cei mici se implica cu entuziasm la realizarea unor materiale vizuale
care sustin identitatea proiectului si participa la intalniri virtuale cu partenerii internationali.
Fiecare scoald/ gradinita din tarile participante a creat un logo si un poster al proiectului.

3. Carte digitala interactiva: fiecare grupa/clasa participantd contribuie cu idei, desene
si scurte texte pentru crearea unei carti digitale interactive, menita sa transmita, pe intelesul
prescolarilor, reguli de siguranta online.

Teacher: Ramona Boar

Grédinita cu Frogram Frelungit Cizufa povestilor, Cluj-Napoca - Romdnia
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4. Joc de rol “Norisor si parola secreta”: Una dintre activitdtile cele mai captivante este
jocul de rol. Cu ajutorul Norisorului, copiii Invata cum sa recunoasca pericolele online, sa nu
ofere informatii personale si sd ceard ajutorul unui adult atunci cand ceva nu pare in regula.
Prin interpretarea acestor scenarii, prescolarii exerseaza comportamente sigure intr-un mod
jucaus si adaptat varstei.

5. Poster colaborativ: fiecare gradinitd/scoala participantd si-a adus aportul intr-un mod
creativ la realizarea posterului. Fiecare si-a adaugat propria viziune si propriul “pas” spre un
internet mai sigur pentru toti copiii. S-a realizat un tablou comun céand toate piesele au fost
asamblate digital, iar rezultatul a fost uimitor: un poster creat cu suflet din colturi diferite ale
Europei!

6. Joc Kahoot: evaluarea a fost realizata intr-un mod atractiv si interactiv, cu Intrebari si
imagini pe intelesul copiilor.

Proiectul s-a desfasurat in parteneriat cu gradinite din 6 tari europene, ceea ce a adus o
dimensiune interculturald valoroasd. Am utilizat platforma Etwining pentru comunicare si
publicare. Impreund am lucrat la materiale comune, ne-am intalnit online si am ficut schimb
de idei, deschizand orizontul copiilor cétre o lume globald, dar prietenoasa.

Impactul proiectului

Participarea la acest proiect a avut un impact deosebit:
 cresterea constientizarii despre siguranta online
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* Imbunatatirea competentelor digitale si sociale ale copiilor
* implicarea activa si entuziasta a prescolarilor
» consolidarea relatiilor educationale internationale
 crearea de resurse utile pentru profesori si parinti.
Concluzii
“Safe Steps Online- Learning to Navigate the Digital World” demonstreaza ca educatia
pentru sigurantd digitald poate si trebuie sa Inceapd inca din gradinita. Prin povesti atractive,
jocuri si colaborare internationald, copiii pot invata sd fie curajosi, dar si prudenti in fata
provocarilor din mediul online. Prin urmare:
e cducatia digitald poate fi accesibild, creativa si eficienta
e implicarea elevilor prin joc si poveste aduce rezultate excelente
e colaborarea internationala ofera o perspectiva valoroasa
Etwinning este un mediu ideal pentru proiecte educative de calitate, aducand impreuna
cadre didactice implicate si copii dornici sd exploreze lumea — dar in sigurantd, pas cu pas.
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EDUCATIE PRIN MUZICA: EXEMPLE DE BUNE PRACTICI DIN PROIECTUL
ETWINNING ,,SAY IT WITH A SONG”!

Prof.ed.timpurie: Bodor Andra-Laura
Gradinita cu P.P. Mdmaruta, Cluj-Napoca

Intr-o lume in care educatia timpurie isi extinde tot mai mult granitele dincolo de
manuale si metode clasice, muzica devine o cale naturald si eficientd de invatare. Proiectul
eTwinning “Say it with a song” a demonstrat cd muzica nu este doar o formd de exprimare
artisticd, ci si un instrument pedagogic valoros, capabil sd stimuleze limbajul, creativitatea,
colaborarea si gandirea critica Inca din primii ani de viata.

”Say it with a song” a fost un proiect eTwinning desfasurat pe o perioada de 8 luni,
avand ca parteneri institutii din Romania, Albania, Turcia si Grecia. Scopul proiectului a fost
de a dezvolta competentele lingvistice, artistice, colaborative si digitale ale copiilor prescolari
prin intermediul muzicii.

Muzica a devenit vehiculul prin care copiii au invatat in mod natural si placut, prin
cantece de rutind zilnicd, cantece de actiune, rime repetitive §i activitdti artistice
complementare.

Proiectul si-a propus: Imbogatirea vocabularului in limba materna si in limbi strdine,
exersarea exprimarii verbale si nonverbale, incurajarea participdrii active si a colaborarii
internationale, promovarea diversitatii culturale prin cantece specifice fiecarei tari partenere,
dezvoltarea competentelor digitale prin utilizarea de platforme educationale.

Copiii au fost invatati sa salute, sa identifice emotii, s invete parti ale corpului sau
rutine zilnice prin cantece interactive. Ritmul, repetitia si gesturile asociate au transformat
fiecare lectie intr-o experientd captivanta.

Prin schimburi video si sesiuni comune pe platforma TwinSpace, copiii au avut ocazia
sa auda cantece in limba partenerilor, sd invete versuri in alte limbi si sd observe diversitatea
culturald intr-un mod empatic.

Fiecare cantec a fost insotit de activitati creative: desen, picturd, jocuri de rol si dans.
Acestea au fost apoi documentate prin aplicatii digitale precum Padlet, StoryJumper, Canva
sau ChatterPix. Astfel, produsul final — o carte digitald ilustratd si un cantec colaborativ
multilingv — a reflectat munca comuna si progresul copiilor.

Instrumentele digitale utilizate in proiect au inclus TwinSpace, Padlet, StoryJumper,
Canva, YouTube, Zoom si aplicatii creative de inregistrare. Acestea au permis colaborarea
eficienta si prezentarea atractiva a rezultatelor activitatilor desfasurate.

Proiectul a generat un impact educational si emotional puternic: copiii au devenit mai
increzatori, expresivi si implicati; profesorii au descoperit noi modalitati de integrare a muzicii
in activitdtile zilnice; familiile au fost implicate prin feedback si participare indirecta.

¥Say it with a song” este un exemplu convingator de buna practica in educatia timpurie.
A demonstrat cd muzica nu este doar un acompaniament placut, ci o resursd pedagogica
puternica. Prin colaborare internationala, creativitate si tehnologie, educatia prescolard poate
deveni mai vie, mai conectatd si mai relevanta pentru copiii secolului XXI.
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TwinSpace — Activitate colaborativa:

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/say-it-
song/twinspace/pages/collaborative-song-action

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/say-it-
song/twinspace/pages/final-collaborative-products
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THE JOURNEY OF COLORS — O CALATORIE ARTISTICA INTERNATIONALA
iIN LUMEA CULORILOR

Prof. ed. timpurie Aurelia Chereches
Gradinita ,,Casuta Povestilor”, Cluj-Napoca

Proiectul eTwinning ,,The Journey of Colours” s-a desfasurat in perioada octombrie
2024- mai 2025 si a reunit 27 de cadre didactice din 12 tari: Turcia, Bulgaria, Italia, Romania,
Croatia, lordania, Albania, Letonia, Estonia, Spania, Grecia si Lituania. Acest parteneriat
international a promovat cooperarea, schimbul de idei si dezvoltarea profesionald, prin
activitati comune, produse digitale si interactiuni directe intre copii si educatori.
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in cadrul proiectului, copiii din grupa mijlocie ,,Fluturasii” de la Gradinita ,,Casuta
povestilor” din Cluj-Napoca au avut ocazia sd descopere lumea fascinantd a artei prin
explorarea, luna de lund, a cate unui pictor international si a pictorilor din tarile partenere, alesi
prin vot. Aceastd metoda a oferit o abordare echilibrata intre universalitate si specificul national
al fiecdrei tari participante la proiect.
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Copiii au vizionat filmulete atractive concepute pe intelesul lor si au analizat lucrari
semnificative ale artistilor, crednd propriile opere inspirate din stilul acestora. Au fost studiati
urmatorii pictori:

e Pictori internationali: Piet Mondrian, Vaslili Kandinsky, Pablo Picasso, Giuseppe
Arcimboldo, Salvador Dali, Claude Monet. Activitatile inspirate din studiul acestor pictori,
desfasurate cu prescolarii grupei mijlocii de la Gradinita Casuta povestilor, Cluj-Napoca sunt
surprise Tn urmataorele colaje:
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e Pictori locali din tarile membre: Fikret Mualla (Turcia), Navitrolla (Estonia), Georgios
lakovidis (Grecia), Vladimir Dimitrov (Bulgaria), Emil Ciubotaru (Romania), Ivan Rabuzin
(Croatia), Ibrahim Kodra (Albania), Katrina Avotina (Letonia), Kanuty Rusiecki (Lituania),
Osama Hajjaj (Iordania)
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Implicarea parintilor — un parteneriat valoros
O componenta importanta a proiectului a fost colaborarea activa cu parintii, care au fost
implicati in diverse activitati de acasa. Acestia au participat la experimente creative precum
"Magic Milk", activitate inspiratd de picturile abstracte ale lui Emil Ciubotaru, si au realizat
impreunad cu copiii portrete din fructe si legume, inspirate de lucrarile lui Arcimboldo.

Am Incurajat parintii sd viziteze Impreuna cu copiii expozitii de artd relevante pentru
proiect: ,,Universul lui Dali” si expozitia imersiva ,,Claude Monet” de la MINA Image din
Cluj-Napoca. Aceste vizite au fost documentate prin filmulete si colaje foto trimise de parinti,
dovezi ale implicarii si entuziasmului familial.

Activitdti colaborative internationale
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In spiritul colaboririi interculturale, cadrele didactice participante au realizat activititi
comune precum reinterpretarea unei lucrari de Pablo Picasso — impartitd in segmente si colorata
de fiecare tara partenera, rezultdnd o lucrare colectiva unitara. O alta activitate semnificativa a
fost dedicata pictorului Giuseppe Arcimboldo: fiecare cadru didactic a conceput un design
original pentru cate o literd a numelui artistului, formand impreuna un colaj colorat si expresiv.
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Alte produsele colaborative au fost:

> E-book ,,Painter Portraits” The Journey
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» Carduri cu felicitari de Anul Nou
» Activitati pentru CodeWeek si Ziua Internetului Sigur
» Webinar cu artista Katrina Avotina, in cadrul caruia copiii
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Impactul educational si artistic al proiectului
Activitdtile artistice desfdsurate incd de la varste fragede contribuie la dezvoltarea
emotionald, cognitiva si esteticd a copiilor. Proiectul The Journey of Colours a oferit copiilor
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libertatea de a alege, de a crea si de a interpreta, facilitaind descoperirea de sine si exprimarea
autenticd. Evaluarea progresului: In urma aplicarii pretestului ssi post testului s-au Inregistrat
urmatoarele rezultate: intr-o activitate de asociere pictor-opere, 50% dintre copii au identificat
corect lucrarea lui Salvador Dali in pre-test, iar 89,4% in post-test; La intrebarea despre
identificarea unei lucrari a lui Picasso, 30% au raspuns corect in pre-test, iar 60,6% in post-
test, indicand o cunoastere stilisticd profunda; Preferinte pentru materiale artistice: acuarela:
de la 57,5% 1n pre-test la 76,9% 1n post-test acrilic: de la 50% la 72,5%, creioane colorate sau
cerate: de la 22,5% la 42,9%; Cunostinte despre materiale artistice: in post-test, marea
majoritatea a copiilor au identificat corect instrumentele unui pictor.; Atitudinea fatda de
profesia de pictor: in pre-test, 92,5% doreau si devina pictori. In post-test, procentul a crescut
la 96,7%.

Evaluarea impactului asupra copiilor a inclus teste initiale si finale (desen liber, desenul
omului), care au demonstrat o evolutie semnificativa in exprimarea vizuala, simtul proportiei
si utilizarea culorii. Copiii au devenit mai increzitori, mai implicati si mai receptivi la
diversitatea culturala.

Proiectul a fost, de asemenea, o sursa de invatare profesionala pentru cadrele didactice,
oferind ocazia de a colabora in contexte internationale si de a utiliza instrumente digitale
moderne. Proiectul a confirmat afirmatia celebra a lui Picasso: ,,Fiecare copil este un artist.”

The Journey of Colours este un exemplu de bunad practica eTwinning, cu impact
educational profund si valente creative deosebite. El demonstreaza cum arta poate deveni un
limbaj comun in educatia timpurie, incurajand colaborarea, empatia, respectul pentru
diversitate si exprimarea libera.
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ETWINNING PENTRU PRESCOLARI - O LUME A INVATARII

Ed. Costea Cristina
Scoala Gimnaziala ,,Mihai Voda“

Proiectele eTwinning reprezintd o oportunitate pentru prescolari de a-si dezvolta
creativitatea, gandirea criticd, munca in echipa, comunicarea si colaborarea.

Venind din culturi diferite, avem sansa de a ne integra intr-o societate diferita,
multiculturald, cu ajutorul proiectelor eTwinning. Initierea si derularea de activitdti in
parteneriat reprezintd o provocare pentru cadrul didactic din ziua de azi, necesitand multa
creativitate in concepere, dinamism in derulare, responsabilitate in monitorizare, pricepere in
utilizarea unor aplicatii si flexibilitate in luarea deciziilor.

In acest an scolar, am participat cu prescolarii din grupa mea la proiectul ,,Little savers—
Financial Literacy for kids®, proiect care 1si propune in perioada noiembrie 2024 — martie 2025,
s planteze semintele educatiei financiare in mintile celor mici. Am avut parteneri din 6 tari :
sa le introducem prescolarilor concepte financiare de bazd, precum ar fi: economisirea,
cheltuielile, veniturile, dorintele, nevoile, bugetul si banii. Prin dezvoltarea acestor abilitdti de
la o varstd frageda, am sperat sa le oferim copiilor puterea de a lua decizii financiare bune si
de a cultiva un obicei pe tot parcursul vietii de gestionare responsabild a banilor.

Activitatile desfasurate pe parcursul acestui proiect eTwinning, au fost integrate foarte
usor in curriculum :

,»,Z1ua Mondiald a Economisirii® — am realizat o activitate de cunoastere a banilor, cu
ajutorul mesei luminoase si a lupei, iar acasa, impreuna cu parintii, prescolarii au realizat céate
o pusculitd personalizata din materiale reciclabile;

»Nevoi sau dorinte?” — am realizat un poster pe care am lipit obiecte, alimente,
imbracaminte, etc, in functie de nevoi sau dorinte;

,,Folosim produse locale si contribuim la buget™- am realizat cu ajutorul parintilor altfel
de brazi (din paste, creioane colorate, 1ana, fundite, etc si le-am vandut in cadrul Targului de
Craciun de la scoala noastrd) ;

,,Locuri de munca™ — am fost 1n vizitd la brutdria din satul vecin si am descoperit
meseria de brutar;

,,Cum poti contribui la bugetul grupei?* — am realizat suc de mere din merele pe care
le primim la gradinita si | —am vandut in scoala noastra;

,Invit si folosesc un bancomat!* — am realizat un bancomat si am invitat copiii cum
sa 1l foloseasca.

Fiecare activitate a fost insotitd de o alta activitate TIC, pentru care atasez link-urile,
mai jos.

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0c3af37d8388
https://www .jigsawplanet.com/?rc=play&pid=06102773adec
https://learningapps.org/display?v=pclqsv1b225
https://youtu.be/ja-u-rom8Y4
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https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0c3af37d8388
https://learningapps.org/display?v=pc1qsv1b225
https://youtu.be/ja-u-r0m8Y4

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=27a05d73c93d

Am desfasurat activitati cu ocazia Saptamanii Code Week, Educatie pentru cetatenie,
Anului Nou, Ziua Sigurantei online pe internet.

https://youtu.be/DehzMtmNxkA

Ca si produse comune am realizat Poem acrostic si Literele titlului proiectului nostru
din diverse materiale.

https://youtu.be/ujCZgvWSdFo

https://padlet.com/littlesavers/joint-project-title-work-with-art-materials-
504yjumk8e9vvdw0

In colaborare cu partenerii nostri, am realizat cu aplicatia story jumper o carte
colaborativa, cu aplicatia canva am creat o moneda internationald si cu aplicatia artsteps am
realizat o expozitie vurtuala.

https://www.storyjumper.com/book/read/181139501/67ffee699fa4 1

https://www.canva.com/design/DAGmnIGP_Zk/CZ1micRQRnkUGDMV4BvY3Q/ed
it?7utm_content=DAGmnIGP Zk&utm campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_s
ource=sharebutton

https://www.artsteps.com/view/6811dac05¢34194 12843612

In concluzie, acest proiect eTwinning a avut un impact semnificativ asupra
prescolarilor si asupra mea, aducand numeroase beneficii educationale si sociale.
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PROIECT ETWINNING WOLF'S INTERCULTURAL ADVENTURES

Prof. educatie timpurie: Demeter Helen — Lenke
Scoala Gimnaziald ”Ion Chinezu” Santana de Mures — jud. Mures

Wole's (nterciultural Adventires

Tari partenere: 26 membri din Grecia, Spania, Cipru,
Turcia, Polonia, Croatia si Romania

Durata implementéri: 10 luni

Grup tinta: prescolari si elevi cu varste cuprinse intre 4-8
ani

>

Proiectul eTwinning ,, Wolf's Intercultural Adventures” a reprezentat o initiativa
educationala ampla si bine structurata, desfasurata pe parcursul anului scolar 2024-2025, cu
scopul de a imbunatati competentele interculturale ale prescolarilor inspirand din diferite
episoade ale povestirii “Lupul”, de Orianne Lallemand. Integrarea acestui proiect in
curriculumul pentru educatie timpurie a fost realizatd cu atentie si perseverentd dupa
urmatoarele criterii: corelarea cu domeniile si dimensiunile de dezvoltare, integrarea
activitatilor in activitatile de invatare zilnice, utilizarea platformei eTwinnig si a isntrumentelor
digitale. Succesul sdu a fost asigurat printr-o planificare meticuloasa si o implementare
coerentd a activitatilor, respectand criterii clare de corelare cu domeniile si dimensiunile de
dezvoltare previzute de curriculumul national. In cadrul proiectului prescolarii au avut
posibilitatea de a dezvolta competentele socio-emotionale, civice, culturale, comunicare in
limba maternd maghiara/limba nationald romana/limba strdina engleza, competente digitale, de
colaborare si gandirea critica prin diferite activitati bine gandite si realizate cu succes. Fiecare
copil a avut posibilitatea de a rezolva diferite sarcini, de a cunoaste lectii de viata, de a cunoaste
alte tari, alte obiceiuri, alte locuri prin intermediul undelor de internet.

Prima etapd in derularea proiectului a fost organizarea activititii, care a inclus
prezentarea partenerilor, prescolarilor si a sdlii de grupd. S-a pus accent pe crearea unui mediu
multilingv si pe dezvoltarea unei atitudini pozitive a copiilor fata de limbi si culturi diferite de
ale lor. De asemenea, a fost creat un colt eTwinning in sala de grupd, un spatiu dedicat
proiectului, care a facilitat implicarea activa a copiilor. Importanta sigurantei online a fost o
preocupare majord, explorandu-se diverse instrumente digitale adecvate varstei copiilor,
si activitatilor care protejeaza copiii.

Urmatoarea etapa a fost realizarea evaludrii initiale bazata pe fise de lucru pentru a
madsura cunostintele copiilor despre lupi. Aceste fise au permis educatorilor sd identifice nivelul
de pornire al fiecdrui copil din fiecare tard partenera in ceea ce priveste competentele vizate de
proiect. Rezultatele evaluarii initiale au ghidat planificarea ulterioara a activitatilor,
asigurandu-se ca acestea sunt relevante si provocatoare pentru fiecare prescolar.
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Nucleul proiectului a constat in desfasurarea activitatilor lunare bazate pe episoadele
din povestea ,,Lupul”. Fiecare lund a anului scolar curent a adus un nou episod despre Lup,
povestit si ilustrat in format digital sau lectric. Activitdtile au fost integrate armonios In
activitatile zilnice de Invatare: activitati de dezvoltare personald, activitati liber alese si
activitati pe domenii experientiale. De exemplu, in sdptdmana 16-20 septembrie 2024, cu tema
anuala ,,Cine sunt, suntem?” si tema sdptimanald ,,Sa ne cunoastem”, a fost abordata povestea
wLupul care voia sa mearga la scoala”. Activitdtile din domeniul experiential au inclus
povestirea educatoarei la domeniul limbd si comunicare, la domeniul om si societate,
,Languages day” decuparea si lipirea steagurilor tarilor participante, si la domeniul estetic si
creativ ,,Our dream” desene despre visul de a deveni mai iubitori. Sau in saptamana 30
septembrie - 4 octombrie 2024, tema anuala ,,Cine sunt, suntem?”, tema saptamanala ,,Asa sunt
eu” s-a abordat povestea ,,Lupul care voia sa-si schimbe culoarea”, cu povestirea educatoarei
la domeniul om si societate. Activitatile liber alese au inclus jocuri de rol in centrul BeeBoth,
iar Tn activitatea pentru dezvoltarea deprinderilor personale a fost integrat ,,Zilele saptamanii
in culori” (Wolf Coding / Color code associated with the days of the week). A fost captivanta
activitatea de lectura de povesti organizata online, unde nu doar ca
am ascultat povesti, dar am si putut s aruncam o privire in grupe
de gradinita din alte tari, vazand alti copii in direct. De asemenea,
o0 activitate remarcabila a fost tortul realizat pentru cea de-a 20-a
aniversare eTwinning. Copiii din fiecare grupa partenerd au
decorat cate o felie de tort din hartie, apoi am premiat cea mai buna
felie, iar aceasta a fost inclusa in tortul mare. Pe tot parcursul
proiectului activitdtile prin specificul lor, au contribuit la
dezvoltarea armonioasa a copiilor.

Fiecare episod din povestea Lupul de Orianne Lallemand
au avut un mesaj moral puternic, care a fost insusit de catre copii.
Prin participarea la deferitelor activitati ale proiectului , copiii au
dezvoltat empatia, si-au descoperit emotiile, au dat dovada de
gandirea criticd adecvatd varstei, si-au dobandit abilitdti sociale,
competente digitale si de comunicare in mai multe limbi
(maghiara, romana si engleza). Proiectul ,, Wolf's Intercultural Adventures” a demonstrat o
modalitate eficientd si creativa de a promova educatia interculturald la varste mici, pregatind

prescolarii pentru o societate globala si diversa.
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»LET’S CELEBRATE!”

Prof. Nadejde Ramona
Gradinita cu Program Prelungit "Micul Print” Cluj-Napoca

Proiectul ,,Let’s celebrate!” s-a desfasurat pe parcursul anului scolar 2024-2025, la
Gradinita cu Program Prelungit “Micul Print” Cluj-Napoca, la grupa Micd Raze de soare.
Proiectul s-a dorit a fi o initiativa de promovare a si celebrare a diferitelor sarbatori, festivaluri
si traditii din Europa. Proiectul a debutat cu intocmirea unui calendar colaborativ care sa ne
structureze activitatile dar in acelasi timp sa ne asiguram ca avem diversitate culturala dar si
evenimente In care va exista o colaborare intre prescolarii nostrii. Asadar prin acest proiect
prescolarii nostri au beneficiat de o varietate de traditii si obiceiuri specifice celor 5 tari
implicate in proiect: Malta, Romania, Spania, Grecia si Belgia. Pe langa activittatile din
calendar, lunar am avut o tema de interes comun care sa ne Intareasca colaborarea.

Proiectul ,,Let’s celebrate!” este un proiect care a subliniat incad odatd importanta
colabordrii in proiectele eTwinning, partenerii implicati colabordnd 1ncd de la planificarea
proiectuluiprin planificarea unei intalniri de proiect in care s-a stabilit modalitatea de lucru si
directiile in care se va dezvolta proiectul nostrul, asa a luat nastere calendarul de festivaluri si
sarbatori.

Activitatile derulat s-au caracterizat prin diversitate si interactivitate, fiind adaptate
nivelului de vérstd al prescolarilor. Partenerii implicati au participat la activitdti colaborative
concepute pentru a promova identitatea fiecarui grup de copii si pentru a evidentia valoarea
diversititii culturale. Incepand cu luna octombrie, fiecare partener a contribuit activ la
elaborarea unui calendar comun al sarbétorilor. Zilele de sarbatoare specifice fiecarei tari
participante au fost stabilite de fiecare partener in functie de traditiile si obiceiurile din
tara/regiunea lor. Aceste activitdti au facilitat de schimbul de experientd intre participanti
privind traditiile si obiceiurile din diferite regiuni ale Europei.

Pentru a Intari colaborarea, lunar am avut o activitate cu tema de interes comun cum ar
fi: jocuri traditionale “Traditional Games”, intalnire online a tuturor partenerilor pentru a
petrece Craciunul Tmpreuna”Dances and Songs”, mancare traditionald “Traditional Food”,
celebrarea iubirii "Love Messsages”, cunoasterea naturii din imediata apropiere a copiilor
"Let's Celebrate Nature!" si cu ajutorul parintilor am celebrat orasul/tara ”Our Countries”.

Asa cum am afirmat anterior, punctul central al acestui proiect a fost Calendarul de
sarbatori si festivaluri in care fiecare partener si-a adus contributia la formarea unor
comportamente, deprinderi si atitudini sdnatoase in randul prescolarilor nostrii in raport cu alte
nationalitati, popoare si culturi.

Acest proiect a familiarizat prescolarii cu sarbatori/traditii din alte tari promovand astfel
propria identitate culturala dar si frumusetea diversitatii. Activitdtile au depasi granitele
categoriilor de activitate de sine statatoare impletindu-se armonios in cadrul unei activititi mai
multe domenii de dezvoltare. Copii au fost organizati pe grupuri mici, in perechi insa au fost
si momente de abordare frontald si munca individuala. Mediul de desfasurare a activitatilor nu
a fost doar sala de grupa ci cu numeroase activititi am iesit in curtea gradintei sau pentru
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activitatea de celebrarea Craciunului si cea de celebrare a orasului/tarii am trecut activitatea in
mediul online, fie prin intalniri online la gradinitd sau cerand parintilor sa incarce ei in Padlet
fotografia care infatisa copilul in vizitdnd un obiectiv turistic din oras sau din tard si cateva
cuvinte despre ce reprezinta respectiva fotografie.

Deoarece am lucrat cu copii de grupa mica (3-4 ani) am incercat sa aduc un element
surpriza care sa le capteze atentia si s le starneasca curiozitatea. De exemplu activitatea din
luna octombrie cand am celebrat toamna, le-am dat sa picteze niste frunze pe care le-am
transformat in coronite sau la activitatea din luna martie am pregatit o fisd cu imaginile reale
ale unor plante/copaci din curtea gradinitei pe care ei trebuiau sa le identifice, fiind organizati
in 5 grupe.

In continuare, voi prezenta concret activitatile desfasurate in proiect de citre prescolarii
grupei mici "Raze de soare” si modul in care le-am integrat in Curriculum pentru educatia
timpurie.

» Activitatea din luna octombrie: Sarbatoarea Toamnei (Romania) am conceput-o ca
finalizare a proiectului tematic "Povesti de toamna” din planificarea anuald a Grupei
mici Raze de Soare. Pentru aceasta activitate am pictat frunze pe care ulterior le-am
tranformat n coronite. Purtdnd coronitele pe cap am iesit in curte pentru a celebra
toamna Tn mijlocul fenomelor specific dansand, investigand, discutdnd, raspunzand
ghicitorilor pe tematica de toamna.

> In luna noiembrie, la finalul ei, am celebrat Ziua Nationald a Roméniei, zi in care am
fixat cunostinte despre identitatea nationald si elemente specifice poporului roman
(steag, imn). Am discutat despre culorile steagului, am ascutat imnul national dar si
alte cantece patriotice, am fixat numele tarii si pentru care meniul sa fie complet am
dansat pe melodii care promoveaza si cultiva constiinta de a fi roman, am adus baloane
in cele trei culori ale steagului pe care copii le-au dus acasa.

> In luna decembrie, am avut intalnirea online cu toti partenerii in care am céntat colinde
sau cantece de Craciun, fiecare partener in parte. A fost un moment in care partenerii
despre care tot le spuneam sau le aratam copiilor pe platforma au prins viata si i-am
putut vedea si schimba un salut si un colind cu ei.

» lanuarie: Ziua Culturii Nationale (Romania), am incercat prin acestd activitate sa
insuflu copiilor inca de la varste fragede, dragostea fatd de valorile nationale si sa-1
onordm pe cel mai mare poet roman, Mihai Eminescu. Am ales pentru aceasta
activitate o activitate de dezvoltare a limbajului si comunicarii, prin memorizarea
poeziei “Somnoroase pasarele”.

» Tot in luna ianuarie am desfasurat si activitatea “Traditional Food” in care am pregatit
mamaligd, pe care am servit-o cu branza si smantana. Am adus in sala de grupd o sursa
de incdlzire, ingredientele necesare si am pregatit mamaliga in grupan in fata copiilor,
au dat si ei 0 mana de ajutor la amestecat.

> In luna februarie am desfisurat o activitate comuni si anume celebrarea iubirii: fiecare
partener a realizat scurte filmulete in care copiii rosteau cuvantul ”te iubesc” in limba
maternd. Filmuletele au fost adunate realizandu-se un filmulet comun, imbogatindu-
se astfel abilitdtile lingvistice ale prescolarilor, copii invatand rostirea acestui frumos
cuvant 1n 4 limbi: malteza, engleza, maghiara, spaniold, greaca.
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> In luna martie am marcat Ziua femeii printr-o activitate cu parintii, cu taticii de fapt,
pentru a pregati un cadou pentru femei.

» Tot in luna martie am avut si activitatea comuna si anume investigarea unui mediu din
proximitatea prescolarilor. Noi am ales curtea generoasa a gradinitei. Am fotografiat,
cu o zi Tnainte de activitate, plante/arbori din curte si am realizat o fisd de tipul
’Identifica si lipeste”. Copiii trebuiau sa gasesca planta/copacul din curte, sa colecteze
planta sau o frunza si sa o lipeasca in spatiul dedicat. Dupa ce fiecare din cele 5 echipe
au realizat sarcina, ne-am reunit si impreund am denumit planta/arborele si am furnizat
informatii despre plante ascultand insa si ce stiau copii sau au observat in momentul
in care au colectat planta sau frunzele. Ulterior am realizat o pagina de site In Google
Sites pentru a prezenta si partenerilor frumusetile proximitatile noastre.

> In aprilie, in calendar, am marcat Ziua artei insa activitatea comuni a reprezentat-o
sarbatorirea Pastelui, asadar am combinat cele doud teme adica de Ziua Artei am
colorat oud. Am adus in sala de grupd oua albe fierte, rola de servetele, carioci, pahare
cu otet, elastice. Copiii au decorat servetele de masa (din rold) dupd bunul plac,
stimuland astfel creativitatea. Au realizat puncte, linii, diverse desene, aglomerari de
culoare care Tnsemnat ceva pentru copii, folosind culorile preferate. Apoi, cu ajutor,
au infasurat oul in servetel, le-am legat cu elastic si I-am scufundat in paharul cu otet
pentru cateva minute. Am desfacut servetelul si oudlele au fost o adevarata opera de
arta.

» De Ziua eTwinning in luna mai, le-am povestit copiilor povestea ’Stelele Europei” si
apoi am evidentiat valorile prezentate in aceastd poveste. Cel mai evident cuvant a
fost cuvantul “pace”. Am cdutat o imagine reprezentativa pentru acest cuvant si am
colorat-o cu copii in culorile de pe steagul european si implicit culorile eTwinning.

» Luna iunie este luna serbarilor / a celebrarilor prin excelentd asadar am marcat si noi
aceasta activitate de final de grupa mica printr-o serbare, in curtea gradinitei, alaturi
de parinti, bunici, rude in care ne-am dat in spectacol cu ceea ce am realizat pe
parcursul anului scolar.

Instrumentele TIC folosite au evidentiat activitdtile proiectului si au facut posibilia
transmiterea acelorasi continuturi pentru copiii- parteneri. Am utilizat Canva, Padlet,
Storyjumper, Google Documents, Google Sites. Am utilizat Pic collage pentru crearea colajelor
si prezentarea fotografiilor din timpul realizarii activitatilor si programe de editare video pentru
realizarea filmuletului comun care cuprinde mesajele de iubire. ~ Pentru intalnirile online am
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utilizat atat functia din Twinspace dar si apeluri video prin Google Meet. Twinspace-ul
proiectului a fost utilizat constant pentru a posta activitatile dar si pentru a arata copiilor
realizarile partenerilor nostri.

Din cele prezentate mai sus cred ca este evident faptul ca acest proiect a contribuit la
dezvoltarea globala a copiilor, disciplinele prescolare imbinandu-se armonios pe tot parcursul
proiectului. Activitatile propuse au vizat dezvoltarea creativitatii, a gandirii critice, a simtului
artistic, a curiozitatii si a abilitatilor digitale prin:

e [ucrari artistice solicitate — eTwinning day, vopsitul oualor, Ziua femeii, colindatul

e Abordare STEM: cunostinte despre natura

e dezvoltarea de abilititi socio-emotionale prin identificarea si exprimarea propriilor
emotii/ trdiri, munca 1n echipa, empatie fatd de cei in nevoie

e comunicarii atat In limba roména cat si engleza prin interactiunile cu copiii-parteneri
din proiect.

e Exprimarea artistica prin muzica si dans

Prin activitatile propuse in cadrul fiecarei teme, consider ca, la finalul proiectului copiii
din grupa mica au dobandit un vocabular activ mai bogat atat in limba romana cat si in cea
engleza, si-au insusit comportamente specifice domeniului cognitiv, socio-emotional, motric.
Copiii au devenit mai creativi, mai constientd de propria identitate culturala dar si frumusetea
diversitatii culturale a altor popoare si au Inteles cd internetul mai Inseamna si loc de invatare.
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DROPPY'S JOURNEY,
PARTENERIAT TRANSNATIONAL SCOLAR

PENTRU DEZVOLTAREA COMPETENTELOR-CHEIE iN EDUCATIA TIMPURIE
PRIN PLATFORMA ETWINNING

prof. dr. Emilia-Gheorghina NEGRU
Gradinita cu Program Prelungit ,,Jon Creanga” Zaldu, judet Salaj

Rezumat: Proiectul educational transnational ”Droppy’s Journey”, desfasurat prin
platforma eTwinning, a avut ca scop dezvoltarea competentelor de comunicare, colaborare si
si medii digitale optime, proiectul colaborativ a creat un cadru educational intercultural intre
Romania si Ungaria. Reusita activitatilor didactice integrate derulate este determinata de
impactul pedagogic al proiectului, de fundamentele teoretice si rezultatele obtinute, raportate
la politicile educationale europene.

Cuvinte-cheie: educatie timpurie, eTwinning, storytelling, cooperare internationala,
competente-cheie, pedagogie digitala

Introducere: In contextul educational contemporan, dezvoltarea competentelor-cheie
este esentiald inca din educatia timpurie. Initiativele eTwinning sustin aceasta directie, oferind
spatii colaborative in care copiii si cadrele didactice interactioneaza dincolo de granitele
nationale, folosind metode inovatoare si resurse digitale. Proiectul Droppy’s Journey,
implementat in anul scolar 2024-2025, a urmadrit stimularea dezvoltdrii personale si sociale a
copiilor printr-o poveste comuna si prin activitdti de colaborare Intre doua gradinite partenere
din Romania si Ungaria, respectiv Gradinita cu Program Prelungit ,,Jon Creanga” Zalau, judet
Silaj, Romania si Nagykanizsa Kézponti Ovoda Miklosfai Tagovodaja, Ungaria.
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@ DROPPY'S JOURNEY
Gradinita cu Program Prelungit

Nagykanizsa Kézponti Ovoda % “Ion Creangd” Zaldu, Sdlaj.
JECT 3 MIikiésfal Tagévodéaja Romania English communication
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S JOURNEY

Cadru teoretic: Acest proiect educational se bazeaza pe:
« Teoria socio-constructivistd formulata de Lev Vygotsky, care sustine cd invatarea este
un proces social si cultural, in care interactiunea cu ceilalti joaca un rol esential.!
« Cadrul European al Competentelor-Cheie pentru Invitarea pe Tot Parcursul Vietii, care
subliniazi necesitatea formirii competentelor transversale inci din copilirie.?
e Metoda storytelling-ului, utilizatd in educatia timpurie pentru a stimula limbajul,
creativitatea si empatia.’
e Modelul pedagogic STEAM, care integreazd stiinta, tehnologia, ingineria, arta si
matematica in mod holistic.*
Obiective si metodologie
Obiectivele proiectului au inclus:
« Imbunititirea exprimarii orale si scrise;
e Promovarea colaborarii intre grupuri de copii din medii culturale diferite;
o Introducerea in sigurantd a copiilor in utilizarea unor resurse digitale simple;
o Consolidarea relatiei educationale intre cadrele didactice participante.
Proiectul a fost analizat folosind o metodologie calitativa, bazata pe:
o Observatie directa si participativa;
e Analiza produselor realizate de copii (desene, povesti, colaje);
o Jurnal reflexiv al educatorilor;
o Inregistrari foto si video ale activitatilor.
Desfasurarea proiectului
Activitdtile au fost centrate In jurul personajului fictiv ,,.Droppy” — o picatura de apa
caldtoare. Acesta a devenit un simbol al conectdrii dintre cele doua gradinite. Etapele principale
au inclus:
1. Crearea personajului si a povestii initiale;
2. Ilustrarea aventurilor lui Droppy in fiecare tarad partenera;

TLevs. Vygotsky, Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes (Cambridge, MA: Harvard University Press, 1978).
2 European Commission, Key Competences for Lifelong Learning (Luxembourg: Publications Office of the European Union, 2018).

3 Rebecea T. Isbell and Shirley C. Raines, Creativity and the Arts with Young Children, 3rd ed. (Boston: Cengage Learning, 2013).

4 Georgette Yakman, “STEAM Education: An Overview of Creating a Model of Integrative Education,” Virginia Polytechnic Institute, 2008.

29



3. Intalniri online pentru schimburi de cantece, poezii si prezentri;
4. Activitdti practice: experimente cu apa, reciclare, pictura tematica;
5. Publicarea unui jurnal digital pe platforma TwinSpace.
Rezultate
Printre cele mai semnificative rezultate observate:
o Comunicare de calitate: copiii au invatat sa isi exprime ideile in mod clar si coerent,
chiar si in prezenta unei audiente din alta tara;
o Colaborare si empatie: s-a remarcat o crestere a cooperarii in grup si a deschiderii fata
de alte culturi;
o Creativitate sporita: storytelling-ul si activitatile artistice au stimulat imaginatia si
initiativa copiilor;
o Familiarizare cu instrumente digitale: copiii au participat activ la activitati asistate
digital (video, colaje, partajare).
Concluzii
Droppy’s Journey este un exemplu de buna practica in educatia timpurie, demonstrand
ca initiativele transnationale pot avea un impact pozitiv real asupra dezvoltarii personale a
copiilor. Valorizarea povestii, tehnologiei si colaborarii interculturale a dus la o experienta de
invatare semnificativa si memorabild. Se recomanda replicarea proiectului in alte institutii de
invatdmant prescolar, precum si elaborarea unor ghiduri didactice pentru integrarea narativului
digital in educatia timpurie.
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PROIECT ETWINNING PRO LIFE ON EARTH

Filote Teodora,
Gradinita nr.1 Fartanesti

Proiectul eTwinning Pro life on earth, s-a desfasurat in anul scolar 2024-2025 cu
participarea a 17 profesori din Romania, Turcia si Bulgaria.

Proiectul a avut drept scop familiarizarea copiilor cu activitati specifice de protejare a
mediului si nu numai. Au fost abordate teme care tin de pimant, apa, soare si aer. In fiecare
luna au fost realizate activitatile aferente unei teme.

La inceputul proiectului s-au completat paginile de Inceput precum posterul, logo-ul
proiectului, prezentarea fiecarui profesor, a scolii, tarii si orasului in care locuieste, completarea
formularelor de accept ale parintilor pentru folosirea imaginii copiilor, chestionarele initiale
pentru copii, profesori si parinti.

Activitatile realizate i-au Incantat pe copii, acestia au participat cu interes la ele.
Activitatile practice dar si cele care au implicat tehnologia au fost cele mai antrenante. La
fiecare tema copiii au avut de jucat un joc online creat de parteneri, iar acest lucru a fost unul
destul de antrenant pentru ei. Prescolarii si-au Tnsusit cunostinte despre morile de vant, despre
protejarea apelor, panouri solare, energie regenerabila dar si despre protejarea mediului.

Copiii au participat la intalnirile online de la inceputul si sfarsitul proiectului unde au
cunoscut participantii de la celelalte scoli. La intalnirea finald copiii de la grupa mea le-au
cantat partenerilor un cantec despre mediu, iar acestia la randul lor au ascultat cantecele
celorlalti.

In ceea ce priveste colaborarea in cadrul proiectului, copiii de la grupa mea au avut de
ilustrat un vers dintr-o poezie creata pentru acest proiect.

In urma proiectului copiii si-au insusit cunostinte despre ap, aer, pimant si soare, si-
au imbunatatit competentele digitale precum si cele de comunicare in limba materna. Ca
profesor in urma participarii la acest proiect am cunoscut oameni noi, mi-am exersat
competentele digitale si cele de comunicare in limba engleza si am realizat activitati interesante
la grupa.
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PROIECT ETWINNING ,,SMALL HANDS, BIG DEMANDS”

Gabriela Furcoi,
TEMALL HANDS - . . . . .
DESMANER. V30T Gradinita cu Program Prelungit Junior, Slobozia
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»Small hands, big demands” este un proiect eTwinning care si-a propus sd-i invete pe
copiii de 5 ani aspectele distractive si creative ale reciclarii. Copiii au folosit materiale
reziduale pentru a proiecta produse noi, functionale si estetice, dezvoltandu-si in acelasi timp
abilitatile motorii si Invatand cum sa contribuie la pastrarea unui mediu sanatos. Pe parcursul
proiectului, copiii au explorat gandirea creativa, reutilizarea si abilitdtile de viata sustenabild
prin intermediul reciclarii creative. Obiectivele S.M.A.R.T. au fost gandite ca niste sloganuri
pentru toti participantii implicati Tn acest proiect:

e Incurajati creativitatea si dezvoltarea abilitatilor motorii prin activitati practice!

e Promovati colaborarea si schimbul de experiente intre culturi prin conectarea cu colegi
din alte tari!

e Inspirati copiii si familiile lor sd adopte practici sustenabile acasa!

Au participat 22 de cadre didactice din 6 tari precum: Turcia, fondatoarea proiectului,
Romania Cofondatoarea proiectului, Grecia, Malta, Lituania, Croatia,

Acest proiect, axat pe tema reciclarii, a fost creat in urma unei documentari temeinice
a programei scolare, a obiectivelor de dezvoltare durabild (O.D.D.) sau obiectivelor globale
punand accentul pe invdtarea experentiald, abordarea interdisciplinara, dezvoltarea abilitatilor
secolului XXI, cum ar fi colaborarea, gandirea creativa si gandirea critica.

Ne-am propus in cadrul acestui proiect s oferim copiilor oportunitatea de a explora, de
a Invata din exemplele altora, de a Tmpartasi opinii despre problemele reale ale mediului in care
si ei trdiesc, de a gdsi Impreund solutii, de a colabora in realizarea provocarilor atit intre ei
copiii, cat si cu adultii cadrele didactice dar si cu parintii. In ceea ce priveste educatia de mediu
si sustenabilitatea copiii au fost sensibilizati la problemele de mediu ( poluare, risipa de resurse)
si au Invatat practici sustenabile de gestionare a deseurilor.

Ca si abilitati sociale exersate au fost cele de colaborare ce au fost dezvoltate prin
activitati de grup (de exemplu, crearea de postere sau videoclipuri cu colegii de clasa si
partenerii eTwinning).

Limbajul si comunicarea au fost evidentiate prin schimbul de idei si materiale cu scoli
din alte téri, copiii si-au dezvoltat abilitati de comunicare (atat scrisd, cat si orald), exersand
formule de salut in diferite limbi straine, realizand litere mari de tipar din diferite materiale
reciclabile pentru a compune un mesaj sau logo-ul proiectului). in cadrul domeniului Arta si
expresie creativa copiii au creat mestesuguri artistice folosind materiale reciclabile, legand
ecologia de arta.
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Activitatile proiectate au fost concepute colaborativ, de mai multe ori am revenit asupra
lor pentru a Tmbunatati modalitatile de realizare si a reusi sa ne atingem obiectivele urmarite:
v" Crearea unui colt de reciclare in sala de clasa;
v Combina educatia de mediu cu abilitatile matematice (masurarea si sortarea deseurilor);
v" Realizarea de obiecte noi din materiale reciclabile (upcycling);
v Combina arta si gndirea creativa;
v" Colaborarea digitala cu partenerii;
v Partajarea de fotografii sau videoclipuri despre practicile de reciclare din tarile scolilor
partenere;
v' Proiectarea de animatii sau povesti;
v Utilizarea de povesti legate de reciclare pentru a imbunatati dezvoltarea limbajului;
v" Crearea de postere si jocuri;
v Integrarea artei, limbii si a abilitatilor sociale intr-un mod interdisciplinar.

Prin incorporarea acestor activitati, proiectul eTwinning a devenit un instrument
educational valoros, imbogatind programa, promovand in acelasi timp O.D.D.-urile si
cultivand constientizarea de mediu si abilitatile de colaborare ale copiilor.

In cadrul acestui proiect am utilizat tehnologia actuala realizand prezentiri, materiale
de promovare, postere, carduri de multumire si apreciere, un ghid privind reciclarea in special
reutilizarea cu activitatile derulate In cadrul acestui proiect cu aplicatii precum: Canva,
Padlet,Chatterpix, Inshot, Jigsaw planet, Word wall.

Pentru a vizualiza materialele realizate voi adduga cateva linkuri:

https://www.canva.com/design/DAGpl_w7loc/6aUe-
OvduSKFTWVKaQlVDQ/edit?utm_content=DAGpl_w7loc&utm_campaign=designshare&
utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

https://www.canva.com/design/DAGZW799Ljg/27rKBGaANzB_wB6tKpdmKw/edit
2utm_content=DAGZW799L jg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sou

rce=sharebutton

https://www.canva.com/design/DAGp9v14-g0/BCsyL _17e-
vh3gA2BbygXQ/edit?utm_content=DAGp9v14-
g0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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»AVENTURILE MELE DIN MUZEU” — PROIECT ETWINNING 2025

Profesor pentru educatie timpurie, ambasador eTwinning, Gergely Erika-Magdolna
Gradinita cu Program Prelungit ,,Parfum de Tei”, Cluj-Napoca

Dezvoltarea creativitatii contribuie la asigurarea autonomiei prescolarilor, autonomia
ce inlesneste si imbogateste relatiile sociale. Muzeele invita copiii sa se implice In expozitii si
activitati variate, sa exploreze si sa inteleaga noi concepte. Vizitdnd muzee, invata si descopera
lucruri despre trecut si viitor, stiinta, arta si culturi, astfel prescolarilor li se ofera oportunitati
educationale inedite.

»Pe mdasurd ce muzeele isi largesc misiunile si cautd noi grupuri de interes, invdtarea
devine o preocupare proaspata si centrald pentru aceste institutii in ansamblu. In toate
departamentele, muzeele se vad din ce in ce mai mult drept niste furnizori ai invatarii
active.” afirmd Shari Tishman, lector in cadrul Programului Artele in Educatie de la Harvard
Graduate School of Education.

Intentionat sau nu, muzeele Intruchipeaza viziuni despre ceea ce merita a fi descoperit,
iar modul in care sunt prezentate operele de arta, obiectele si materialele istorice - de la lucrari
de picturd, sculptura, moda si arhitectura, planse despre animale si mediile din care provin, la
experimente stiintifice si obiecte istorice - intruchipeaza viziuni despre modul in care are loc
invatarea si evolutia.

Invitarea activa este o strategie de instruire in care copiii isi asumi un rol dinamic,
participa si reflecteaza asupra propriei invatari. In muzeele de arti, de exemplu, vizitatorii
invata in mod activ atunci cand fac lucruri precum: isi formuleaza propriile intrebari despre
operele de artd, reflectd asupra propriilor idei si impresii, emit propriile judecati cu
discernamant, isi construiesc propriile interpretdri si cauta propriile conexiuni personale.
Cercetarile arata faptul ca Invatarea activa este esentiala: oamenii invatd mai profund si retin
cunostintele mai mult timp atunci cand au oportunititi de a se implica direct in informatiile si
experientele pe care le au la indemana.

Cu totii incercam sd 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.

Proiectul ,,Aventurile mele din muzeu” se deruleaza pe parcursul anului scolar 2024-
2025 pe o perioada de opt luni avand parteneri din trei tari: Polonia, Romania si Slovenia.
Proiectul se bazeaza pe cartea lui Susan Verde in care o fetitd, eroina cartii in timp ce
exploreaza coridoarele unui muzeu de artd, descopera ca traieste o aventura incitanta. Operele
de artd pe care le Intalneste 1i evoca diverse emotii: anxietate, curiozitate, bucurie si, in final,
inspiratie. Scopul proiectului are la baza aprofundarea cunostintelor despre diverse tipuri de
colectii muzeale, trezirea interesul pentru artd si culturd, precum si incurajarea tinerelor
generatii sa incerce sa creeze independent si sa 1si dezvolte talentul artistic.
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Scopul proiectului:
» dezvoltarea imaginatiei si a sensibilitatii estetice a prescolarilor;
» stimularea progresului intelectual si emotional prin diferite forme de activitate creativa;
» aprofundarea cunostintelor copiilor despre colectiile muzeale de diferite tipuri si
profiluri de specialitate, originea si caracterul acestora, valorile stiintifice, istorice si artistice;
» stimularea activitatilor artistice creative;
» formarea atitudinii de respect si toleranta fata de alte culturi si traditii.

Obiectivele proiectului au fost urmatoarele:

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

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

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

» dezvoltarea gandirii critice;

» dezvoltararea talentului, exprimarea libera folosind diferite forme de arta;

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

» familiarizarea cu utilizarea platformei eTwinning;

» colaborarea intre parteneri, schimbul de idei si bune practici.

Rezultatele propuse au fost:
- dezvoltarea interesului pentru lumea artei;
- ridicarea nivelului de cunostinte despre diferite tipuri de muzee;
- dezvoltarea abilitatii de a intelege si de a folosi cuvinte simple intr-o limba strdina;
- concentrarea atentiei copiilor asupra unui anumit aspect al operei de arta;
- dezvoltarea limbajului intrebarilor deschise;
- dezvoltarea imaginatiei si a creativitatii in contact cu lumea artei;
- dezvoltarea competentelor TIC;
- capacitatea de a avea grija de bundstarea psihica.

Pe parcursul proiectului prescolarii au avut posibilitatea sa creeze harta mentald a
proiectului, sd completeze diferite fise de lucru utilizdnd aplicatii digitale corespunzatoare
varstei si sd interactioneze in cadrul activitatilor colaborative.

Prima activitate a constat prin prezentarea partenerilor si echipelor de lucru printr-un
mod creativ — crearea unor picturi originale utilizand aplicatia Art&Culture Art Self App
inserandu-si fiecare fotografia in pictura lui Leonardo da Vinci ,,Dama cu hermina”.

Abordarea regulilor proiectului, respectarea continuturilor proprii, folosirea corecta si
responsabild a internetului au fost discutate la primele intalniri online.

Dupa sondajul aplicat grupului de lucru s-au trecut in revistd pictorii si marile
capodopere de artd pe baza carora au fost elaborate activitdtile propriu-zise. Astfel copiii au
avut posibilitatea sa viziteze online muzee de renume internationald, sd interactioneze, sa
colaboreze prin activitdti educative si inovative, respectiv sa parcurga domenii experientiale.
Activitdtile au vizat toate domeniile experientiale: Limbd si comunicare, Stiintd, Estetic-
creativ, Om si societate, Psichomotoric.
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Metoda de lucru s-a bazat pe activitatea de cooperare In grupuri mici sau mari,
individual sau pe echipe. Activitatile colaborative au fost desfasurate prin intermediul unor
intalniri online, 1n cadrul cérora echipele selectate in mod aleatoriu au interactionat in timp
real.

Teme/Picturi parcurse conform sondajului initial:

1. ,,Cerul instelat” (Vincent van Gogh) — Domeniul Stiintd (cunoasterea mediului,
matematica)

2. Naturd moarta ,,Mere” (Paul Cezanne) — Domeniul Limba si comunicare

3. ,,Flori de mac”, ,Nuferi pe iaz” (Claude Monet) — Domeniul Estetic-creativ (pictura,
desen)

4. ,Balerina” (Edgar Degas) — Domeniul Psihomotoric (euritmie, parcurs aplicativ etc)

5. ,,Tipatul” (Edvard Munch) — Domeniul Om si societate

Elementele componente ale temelor, sarcinilor concepute si metoda de lucru al
proiectului au fost prezentate in fiecare etapa al acestuia avand caracteristici STEAM:

Proiectul a promovat Invatarea prin experiment. Copiii au construit, au creat si au
explorat. Aceasta experientd ,hands-on” a adus invatarea la viata. Activitatea bazatd pe
capodopera lui Edgar Degas ,Balerina” a permis explorarea deschisa si investigarea,
identificarea problemelor de rezolvat si gasirea solutiilor potrivite. Au fost implicate cit mai
multe simturi, care au eficientizat invatarea prin descoperire.

Tema proiectului a avut la baza situatii reale din viata de zi cu zi, a inclus activitati reale
de solutionare a problemelor mondiale. Subtemele activitatilor au ajutat copiii sd se
concentreze asupra partilor importante ale educatiei, cum sd o aplice in viata reald. ,,Cerul
instelat” al lui Vincent van Gogh a integrat arta cu stiinta intr-un mod distractiv. A conectat
subiecte aparent contrare: astronomia, pictura si stiinta. Copiii au Invatat sa lucreze impreuna
care au prespus inginerie si design.

A ncurajat curiozitatea si gandirea analitica. Copiii sunt curiosi n mod natural, dar de
multe ori metodele educationale traditionale Tmpiedica acest lucru. Activitdtile din cadrul
proiectului le-a permis sa intrebe, sd se intrebe, sd experimenteze si sa exploreze. Metodele
utilizate le-au oferit experiente de descoperiri si inventii. Ajutorul a venit si din partea parintilor
s1 a comunitdtii prin implicarea partenerilor sa inteleaga de ce se intampld lucrurile intr-un
anumit mod. Copiilor li s-a oferit un control mai mare asupra invatarii. Au preluat cu usurinta
sarcina si s-au implicat in activitati fara interventia adultului.

Cele cinci mari teme au fost derulate cu ajutorul utilizarii variata si creativa a
instrumentelor digitale, precum: Art&Culture Art Self App, 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 asemanadtor actului pedagogic real, dar prin mesaje codificate, criptate, usor
descifrabile de catre copiii participanti utilizind metode precum cooperarea, brainstormingul
sau rezolvarea de probleme. La finalul fiecarei teme parcurse copiilor li s-au oferit seturi de
recompense digitale, jocuri online educative, precum puzzle, joc de memorie create de cadrele
didactice ale proiectului.
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Importanta educdrii inteligentei emotionale si a gestionarii sentimentelor a prins contur
prin descoperirea picturii ,, Tipatul” de Edvald Munch care ilustreaza un eveniment din viata
artistului, care a auzit un tipat puternic in naturd. Lucrarea transmite starea psihicd a
personajului prin culori si perspectiva, fiind consideratd una dintre cele mai cunoscute si
enigmatice lucrari din istoria artei. Sarcinile simple, dar complexe pe care le-au parcurs
prescolarii au demonstrat maturitate emotionald, cunoasterea si denumirea starilor emotionale,
respectiv transmiterea informatiior pe suport vizual. Prescolarii au elaborat emoticoane
originale exprimand sentimente fundamentale si colaborand cu partenerii proiectului, apoi au
creat un joc de memorie pe care ulterior l-au experimentat utilizand instrumente digitale
specific activitatii.

Platforma eTwinning este spatiul unde profesorii au posibilitatea de a crea conexiuni,
de a face schimb de idei, si mai ales de a lucra impreuna, indiferent de distantd. Tehnologiile
informatiilor $i comunicarii devin o parte naturald a activitatii scolare si oferad
prescolarilor/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. Natura
moartd a lui Paul Cezane si un simplu platou cu mere a reusit sa uneasca prescolari de diferite
natii si vorbitori de diferite limbi in asa fel incat acestia prin utilizarea aplicatiei ChatterPix
Kids au creat un vocabular audiovizual ingenios si distractiv.
intruneste inovatie, creativitate, cooperare si
instrumente digitale, care sunt cuvintele cheie definitorii ale acestuia, si care a dezvoltat
competente, a largit orizonturi pedagogice si a invitat la colaborare creativ-educativa.

Proiectul ,,Aventurile mele din muzeu”
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EVERY DISCOVERY IS A GREAT ADVENTURE WITH STEAM
ETWINNING PROJECT

Giuran Ana Maria
Seminarul Teologic Ortodox “Sf. Nicolae”

Ma numesc Giuran Ana Maria si sunt profesor invatdmantul prescolar la G P. P. “Toti
Sfintii,” structurd a Seminarului Teologic Ortodox “Sf. Nicolae“. In anul 2024 m-am inscris in
proiectul etwinning Every Discovery is a Great Adventure with STEAM impreuna cu parteneri
din Turcia, Lituania, Romania, Grecia. Proiectul a durat din decembrie pana in iunie.

Scopul proiectului mentionat este ca elevii nostri prescolari sa invete reciclarea in
profunzime si sd dobandeasca competente de secol 21 (gandire critica, rezolvare de probleme,
colaborare, comunicare, alfabetizare tehnologicd etc.) prin carti de lectura interactiva si

Obiectivele proiectului:

o Deosebirea deseurilor care pot fi reciclate.

o Gruparea deseurilor care pot fi reciclate (hartie, sticla, plastic, tabla etc.)
e Crearea de produse creative din materiale reciclabile.

« Invati si cooperezi cu semenii.

o Gasirea de solutii creative la probleme.

o Dezvoltati gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor.

o Dezvoltati abilitatile de baza la matematica si stiinta.

o Constientizarea reciclarii.

« Invitati cum si protejati natura.

o A fisensibil la probleme, a dobandi o perspectiva asupra problemelor sociale.
o Utilizarea instrumentelor Web 2.0.

e Recunoasterea altor culturi.

Proiectul a fost structurat in cinci teme: Ce este Reciclarea?; Reutilizarea, Facem
Compost, Reutilizam lucrurile pentru scopuri diferite, Reutilzam, Reducem, Reciclam. Fiecare
tema a avut urmatoarele subtheme: Poveste interactiva, Tehnologie, Matematica, Inginerie,
Stiinta, participarea familiei.

Spre exemplu la tema Reutilizeazd am avut de citit povestea Interactiva ,,Viata unei
sticle de plastic”, am experimentat “Cat dureaza pana cand deseurile dispar din natura?”, am
construit un “Vehicul in miscare dintr-o sticld de platic”, am masurat distanta facuta de vehicul,
am facut puzzle si am colectat baterii.

A fost un proiect inovator, provocator, bine organizat, care care mi-a imbunatatit
cunostiintele despre STEAM si Reciclare. Am participat de-a lungul timpului la mai mutle
proiecte educationale legate de aceste teme, insd acest proiect m-a facut sa vad lucrurile altfel,
conectate, facandu-ma sa vad cum pot trece o temd prin componentele STEAM.

Educatia realizatd prin proiectul etwinning Fiecare descoperire este o mare aventura
cu STEAM propune o abordare exhaustiva a conceptului de transdiciplinaritate, prin care
procesul de invatare integrata se extinde de la domeniile stiintifice la cele socio-umane. Acest
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tip de invatare autentica, prin observatie directa, experimente, experientd personald, aduce
beneficii majore beneficiarilor (elevi si profesesori implicati), incurajand gandirea critica si
autocritica, dezvoltand abilitatile de comunicare si negociere, crescand motivatia elevilor
pentru invatare, favorizand colaborarea si cooperarea, problematizarea si solutionarea,
facilitand invatarea reciclarii prin contactul direct cu realitatea si prin gestionarea abila a
competentelor specifice din arii diverse de cunoastere.

Proiectul a presupus o munca intensa, solicitanta, care m-a provocat ca profesor sa fiu
mai bund, mai aproape de timpurile actuale, mi-a dezvoltat competentele tehnologice. La final
am fost mandra de toate experientele educative pe care le-am putut oferi copiilor prescolari
prin intermediul acestui proiect etwinning.

Vi atasez cateva linkuri de la canalul meu de youtube pentru a putea vedea o mica parte
din acest proiect Etwinning pe care eu il consider un exemplu penytru ce inseamna calitate in
etwinning.

https://www.youtube.com/shorts/4FmxHf 8cAg

https://youtu.be/bJCyylLqlde8?feature=shared

https://youtu.be/kfuuSFM3uOA ?feature=shared

https://youtube.com/shorts/7MyOColLd-14?si=_rWKyepfKpvigkpg

https://www.youtube.com/watch?feature=shared&v=6B0mUzeywdA
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https://www.youtube.com/watch?feature=shared&v=6B0mUzeywdA

PROIECTUL NOSTRU ETWINNING: LOVE — LISTENING TO OTHER VOICES
OF EUROPE*

Prof. Nicoleta Hustiuc,

ambasador eTwinning/Erasmus/Scientix/Book creator
Scoala Gimnaziala Nr. 3 Cugir,

Gradinita cu Program Prelungit Vinerea

Pe parcursul acestui an scolar, am avut ocazia deosebitd de a participa la un proiect
international eTwinning intitulat *LOVE — Listening to Other Voices of Europe* (,,Ascultand
alte voci ale Europei”). Proiectul a reunit elevi si profesori din diferite tari europene, cu scopul
de a explora valorile, culturile si povestile care formeaza identitatea Uniunii Europene. Limbile
de lucru ale proiectului au fost *engleza, franceza si spaniola*, ceea ce le-a oferit tuturor
participantilor ocazia de a-si exersa si dezvolta competentele lingvistice intr-un context real.

GAME BORRD LOVE.
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Proiectul LOVE a avut ca obiectiv promovarea intelegerii interculturale si a identitatii
europene prin povestire, colaborare si creativitate. Impreuni cu scolile partenere, am desfasurat
o serie de activitdti menite sd ne ajute sd descoperim nu doar diversitatea Europei, ci si
elementele care ne unesc.

Pe parcursul proiectului, elevii au impartasit povesti traditionale, istorisiri moderne si
experiente personale din tarile lor. Am ascultat vocile celorlalti — la propriu si la figurat — prin
inregistrari audio, texte scrise si schimburi video. Fiecare activitate ne-a incurajat sa reflectam
asupra valorilor Uniunii Europene, cum ar fi solidaritatea, respectul, democratia si cooperarea.
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The teachers distributed the different categories
they would work on with their students. Each
teacher works on 1 or 2 topics. All the students
ask questions, and the other nationalities
respond based on the reality of their country.
Then, the cards are created from these questions
and answers.

Fotos - Photos

BEE CLASS- SCOALA GIMNAZIALA - NR3
CUGIR - ROMANIA

La finalul proiectului, toti participantii au contribuit la realizarea a doud produse
educationale importante:

10(01d ne wedionied saliIA S91UIRLIP

VINVINOY - M19ND
- E¥N VIVIZVNIIO VIVODS - SSV10 338
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* Un set de carti de joc personalizate despre Uniunea Europeana*, care contin
informatii, simboluri si curiozitati despre tarile membre;
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el tablero de juego definitivo.
BEE CLASS - SCOALA GIMNAZIALA NR3 -
CUGIR - ROMANIA

. Schools, by themselves or in team, will create the
board to use while playing for the game. CANVA
is a great tool.

A vote will estabish the winning board.

Tableros - plateau du jeu.. & 1

BOARD GAME DIGIPAD FROM SPAIN -
LLEIDA

1 Bienvenidos - Bienvenus -

<

GAME BOARD L.O.V.E. Jan Badia |
| ( < Genially.

= 4

1 Bienvenidos - Bienvenus -

<

CREAMIAN NE 1IN NANA DAR FI

*O carte interactiva, special creata pentru **elevii din clasele mici si pentru copiii de
la gradinita, care spune **povesti despre Uniunea Europeana si din tarile UE*, ajutdndu-i pe
cei mici sd descopere Europa intr-un mod jucdus si atractiv.

(=]

presentarse -se présente.. & !

te
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BEE CLASS - SCOALA GIMNAZIALA NR3 -
CUGIR - ROMANIA

V177 77

iy
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KINDERGARTEN VINEREA HAPPY
CHILDREN

LOVE "Listening other
voices of Europe"

1 Bienvenidos - Bienvenus -

Aceste produse finale reprezintd rezultatul colaborarii si creativitatii elevilor si
profesorilor din toatd Europa. Ele sunt, totodatd, instrumente educationale valoroase ce vor
putea fi utilizate In scoli si in anii urmatori.
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BEE CLASS - SCOALA GIMNAZIALA NR3 -
CUGIR - ROMANIA

1 Bienvenidos - Bienvenus -

<

el tablero de juego definitivo.

Schools, by themselves or in team, will create the
board to use while playing for the game. CANVA
is a great tool

A vote will estabish the winning board

*
-

PUT HERE YOUR BOARD GAME / DEJA AQUI
TU TABLERO DE JUEGO

Tableros - plateau du jeu...

Genially

CREACIAN NF 1IN NANA DOR FI

différentes villes participant au projet.

BEE CLASS - SCOALA GIMNAZIALA NR3 -
CUGIR - ROMANIA

Q\\//3 Q\\//3

OUR NOEL

Kindergarten Vinerea

1 Bienvenidos - Bienvenus -

Participarea la proiectul LOVE a fost o experientd plind de semnificatie si extrem de
imbogatitoare pentru noi toti. Am Invatat mai mult decat simple informatii — am invatat despre
oameni, despre voci si perspective din intreaga Europd. Si, cel mai important, am invatat cat
de valoros este sd ne ascultdm unii pe altii cu mintea si inima deschise.

NURIA LABERNIA DESCARREGA + 23 « 0 luna
Where are we from? -
eTwinning Project "L.O.V.E.:
Listening Other Voices of
Europe"

Each partner school will ook for the name of
the place wher they live and will add a post and

Dissémination - Disemi...

H® BEE CLASS - SCOALA GIMNAZIALA NR3 -
CUGIR - ROMANIA

a photo of their hometown plus, am propus si un **logo al prolectulul
realizat cu inteligenta artificiala**, marcand
St s astfel o deschidere spre tehnologiile moderne
Vilniys' in educatie.
Gdansk Minsk
H Mitck ## Concluzie
®
) Bat Participarea la proiectul **LOVE - Listening
Polonia Sorvs Other Voices of Europe™ a reprezentat o
oportunitate valoroas atat pentru cadrele
- didactice, cat si pentru elevi. Am consolidat
Strada Principala 198, R competentele lingvistice, am inteles mai bine
Vinerea, Romania gwevsua(ea europeand si am demonstrat ca
invatarea colaborativa este cheia unui viitor
GRADINITA VINEREA educational de succes. Acest proiect deschide
4 ;

- noi perspective §i creeaza punti intre culturi,
eg'e‘:g“ ocatia = contribuind la formarea unor cetéteni europeni
i Strada Principala 198, Vinerea, responsabili §i bine informat.

V-gna Romania Voir la traduction
....... o 4
tria £ he Moldov{
Ungaria \9 ém s.ini
; “Romania
; L
oatia e Bucuresti
Sarajevo, Serbia ®
©
Sofia
Podgorita Vs Codus
m """’“P"\“‘Yxkp"*vg_,{ “ Bulgaria
° ) MQodonlu
Q Tiranae W Istanbi
Alhania =

43



EASTER CREATIONS: CELEBRATING THROUGH ARTS AND CRAFTS

Igna Crina Cornelia- profesor pentru educatie timpurie
Gradinita cu Program Prelungit Casuta Povestilor”, Cluj-Napoca

Proiectul eTwinning ,,Creatii de Paste: Sarbatorirea prin arte si mestesuguri” a fost
conceput pentru copiii de varstd prescolard si scolard. Au participat parteneri din 12 tari
europene: Belgia, Croatia, Grecia, Georgia, Spania, Slovacia, Polonia, Portugalia, Romania,
Serbia, Ucraina si Italia. Participantii la proiect au avut sarcina de a pregati felicitari lucrate
manual si de a le trimite prin postd traditionald partenerilor proiectului. Datorita varstei fragede
a participantilor la proiect, profesorii implicati in proiect au pregatit si o serie de jocuri de
sarbatori interesante, astfel incat copiii sa poatd cunoaste mai bine propriile obiceiuri de
sarbitori si pe cele ale partenerilor proiectului. In plus, copiii au creat un logo, au invitat
steagurile tarilor participante la proiect, au recreat traseul unei felicitari de sarbatori, au pregatit
un dictionar, au creat o prezentare despre obiceiurile de sarbatori, au prezentat lucrari de Paste,
au creat imagini in grupuri nationale, au copt preparate de sadrbatori si au participat la

numeroase jocuri.

La inceput am creat un document cu idei si un plan de proiect. Partenerii s-au prezentat,
au prezentat gradinita si grupele scolare si si-au marcat locul de resedinta pe o hartd. Apoi am
inceput si pregitim felicitiri de Paste pentru partenerii de proiect. In timpul creerii coltului
proiectului, copiii au participat la activitati pentru a consolida numele tarilor participante la
proiect, steagurile lor si pentru a asocia fotografii cu felicitari de Paste ale fiecarei tari. Am
pregdtit o prezentare cu traditii de Paste din tarile partenere. Copiii au participat la activitati
care vizau introducerea acestor traditii. Impreuna am stabilit ce traditii avem in comun si care
sunt diferite. Am pregatit un logo si l-am selectat pe cel mai frumos, in opinia copiilor, prin
vot. Copiil au participat la un joc de codare, fiecare tard participanta trebuind sd marcheze
sarcina atribuitd cu culoarea corespunzatoare.

y ‘]fe ]oumy
:gff[e EasterC "a

eTwinning
. Easter Creations
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Am pregétit imagini de Paste de colorat In echipe nationale selectate prin tragere la
sorti. Copiii mai mici au pregatit o tabla cu lucrari suplimentare de Paste, iar copiii mai mari
au creat felicitari electronice. De asemenea, am pregdtit o prezentare cu decoratiuni de Paste,
ca banca de idei.

2 ',\'( " "EASTER CREATIONS: -y,
By : CELEBRATING )7y
THROUGH ARTS AND "
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Impreuna cu partenerii nostri am jucat diverse jocuri prezentate de parteneri, am creat
un dictionar de Paste. Am pregdtit o poveste despre cdldtoria unei felicitari de Paste de la
expeditor la destinatar - copiii mai mici au adaugat fotografii, iar copiii mai mari au imbogatit
povestea oferindu-si propriile voci. Impreuna ne-am intélnit cu partenerii nostri in direct, am

cantat cantece si le-am aratat colturile pr01ectulu1 nostru.

Copiii au invatat, de asemenea, retete simple de sarbatori si au fost nerabdatori sa faca
cateva dintre ele. Am decis sd coacem vafe belgiene. Am participat si la un joc de sarbatori -
,,Vanatoarea de oua”.
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La final, copiii au participat la o evaluare, in care marea majoritate a declarat cd le-a
placut foarte mult proiectul. De asemenea, si-au exprimat dorinta de a participa la proiecte
ulterioare.
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»MY EFFICIENT ENERGY” — EDUCATIE TIMPURIE PENTRU EFICIENTA
ENERGETICA SI SUSTENABILITATE

prof. inv. prescolar Kwasnitzky Mihaela
Gradinita P.P. Sofronea, jud. Arad

Lucrarea de fata prezintd bune practici aplicate in cadrul proiectului eTwinning ,,My
Efficient Energy”, desfasurat in anul scolar 2023-2024. in calitate de membru activ in acest
proiect, am derulat activititile educationale cu grupa mare de prescolari, urmarind
familiarizarea copiilor cu conceptele de eficientd energetica, protectia mediului si utilizarea
resurselor regenerabile. Proiectul a implicat parteneri din Romania, Turcia, Bulgaria, Armenia
si Malta, si a incurajat colaborarea internationald, schimbul de bune practici si Invatarea prin
joc si experimentare.

Introducere

Proiectele eTwinning ofera oportunititi reale de invatare colaborativa si dezvoltare
profesional. Intr-un context global marcat de schimbari climatice, educatia timpurie pentru
protectia mediului capétd o importanta strategica. Prin proiectul ,,My Efficient Energy”, copiii
din grupa mare au fost ghidati sd descopere, intr-un mod atractiv si adaptat varstei lor,
importanta economisirii energiei si a resurselor naturale.

Obiectivele proiectului
-Familiarizarea copiilor prescolari cu notiunea de energie si sursele ei.
- Promovarea comportamentelor responsabile legate de consumul de energie in viata de zi cu
Z1.
-Exersarea spiritului de observatie, creativitatii si lucrului in echipa
-Implicarea familiei in activitatile de educatie ecologica.
- Dezvoltarea abilitdtilor digitale de baza prin participarea la activitdti online cu parteneri
internationali.

Activitati derulate in grupa mare

Proiectul a fost implementat in perioada septembrie—decembrie si a inclus activitati
adaptate copiilor prescolari:
- Povesti si jocuri tematice: am discutat despre energia solara, eoliand si apa curgatoare prin
povesti, desene animate si jocuri de rol.
- Experimente simple: am observat cum functioneaza o lanterna, un bec LED, sau cum putem
economisi energia prin stingerea luminii.
- Ateliere creative: realizarea unei mascote a energiei, confectionarea mastilor de ,,Erou al
energiei”.
- Campanii de constientizare: prin afise si dialoguri, copiii au transmis mesaje catre familie
despre importanta economisirii energiei.
- Jocuri digitale comune: puzzle-uri, quiz-uri si matching games realizate pe platforme
educationale (Wordwall, LearningApps).
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Rezultate observate

- Copiii au inteles, Tn mod intuitiv, diferenta Intre energia care se poate termina si energia
care vine din natura (soare, vant, apa).

- Auinceput sd adopte gesturi simple precum stingerea luminii, oprirea apei, inchiderea
televizorului.

- Parintii au fost implicati in discutii si activitati de tip ,,misiune acasa”.

- Au crescut motivatia si participarea activa in activitatile tematice.

- Copiii au avut ocazia s interactioneze, prin produse comune, cu alti prescolari din tari
partenere.

Elemente de buna practica

- Adaptarea temei la varsta prescolara: activitatile au fost gandite sub forma de jocuri,
experimente vizuale si activitdti creative.

- Integrarea in rutina zilnica: subiectul a fost integrat in toate ariile curriculare (stiinte,
limbaj, arte, dezvoltare personald).

- Colaborare si schimb de experienta: platforma eTwinning a oferit cadrul perfect pentru
a invata de la colegi din alte tari si pentru a Impartasi propriile activitati.

- Dezvoltarea competentelor digitale: folosirea de instrumente digitale simple si sigure
in activitati comune.

- Implicarea familiei: prin activitdti realizate acasd, proiectul a depasit granitele
gradinitei.

Concluzii

Educatia pentru eficientd energeticd poate incepe cu succes Incd din invatdmantul
prescolar. Prin proiectul ,,My Efficient Energy”, copiii din grupa mare au invatat, prin joc si
colaborare, cum pot contribui la un viitor mai curat. Parteneriatul international eTwinning a
reprezentat un catalizator valoros in acest demers educational.
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PARTENERIAT INTERNATIONAL ETWINNING
~"GAME FROM PAST TO FUTURE"~

Prof. Manuela Moale
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 30 ”"Mugurel”
Oradea

Primul proiect eTwinning (Erasmus+) din gradinita noastra a avut loc in anul scolar
2023-2024, la grupa mica ,,Fluturasii”, sub indrumarea educatoarelor Manuela Moale si
Simona Cata. Acest proiect a adus Tmpreuna educatori si prescolari din cinci tari: Turcia (tara
coordonatoare), Bulgaria, Grecia, Lituania si Romania. In decursul a trei luni, participantii au
explorat si impartasit jocuri traditionale din diverse culturi, avand ca scop diversificarea paletei
de activitati ludice pentru copii, dar si educarea acestora despre jocurile copilariei din
generatiile trecute.

Un aspect cu adevarat special al proiectului a fost ca prescolarii au avut oportunitatea
de a invata jocuri care au fost populare in randul parintilor si bunicilor lor. Fiecare tara
partenera a invitat parinti sau bunici pentru a le ardta copiilor jocuri traditionale din diverse
perioade ale copildriei. Astfel, prin intermediul acestui schimb cultural, copiii nu doar cé au
invatat jocuri din trecutul lor, dar au avut si ocazia de a descoperi jocuri din alte culturi, iar prin
aceasta, au invdatat despre diversitatea traditillor de joc din 1intreaga Europa.

Scopul principal al proiectului a fost acela de a incuraja jocuri care nu implica
tehnologia, astfel incat copiii sd se bucure de activitati simple, dar extrem de valoroase din
punct de vedere educativ. In cadrul proiectului, a fost organizati si o intilnire online la care au
participat atat copiii, cat si cadrele didactice, pentru a sublinia efectele negative ale utilizarii
excesive a jocurilor pe ecran. Aceastd Intalnire a avut rolul de a educa copiii despre importanta
jocurilor traditionale, incurajandu-i sa se deconecteze de la dispozitivele electronice si sa
interactioneze mai mult in mediul fizic.

in perioada martie - iunie 2024, cadrele didactice din Turcia, Romania, Bulgaria, Grecia
si Lituania au desfasurat diverse activitati, printre care:

o Intalniri de lucru online, destinate atat educatorilor, cat st copiilor;

« Schimburi de jocuri traditionale, cu participarea activa a parintilor si bunicilor;

« Invitarea si practicarea acestor jocuri in gradiniti, unde copiii s-au distrat si au invatat
noi moduri de a se juca;

e Descoperirea unor jocuri similare intre tdrile participante, ceea ce a contribuit la
intelegerea ca, desi traditiile sunt diferite, multe jocuri se regdsesc in diverse culturi, adaptate
la propriul context;

e Implicarea parintilor in confectionarea de jucdrii si costume din materiale reciclabile,
promovand astfel educatia ecologica si creativitatea;

e Crearea de jocuri digitale educationale, ca resurse deschise, care pot fi utilizate atat
acasd, cat si la gradinita, pentru a sprijini invatarea prin joaca;

e Elaborarea unor produse comune, de tip photobook, e-book, video;

e Crearea de logo-uri si postere pentru proiect;
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 Diseminarea si colectarea feedback-ului, atat de la copii si parinti, dar si de la cadrele
didactice implicate in proiect.

In cadrul proiectului eTwinning, copiii au avut ocazia si descopere si s se joace jocuri
traditionale din diferite colturi ale Europei, iar unul dintre cele mai interesante aspecte a fost
similitudinea dintre jocurile din diverse tari. [atd cateva exemple care ilustreaza acest lucru:

1. ,,Crane Vuk” din Turcia este un joc asemandtor cu ,,1, 2, 3 la perete stai” din
Romania. In ambele jocuri, unul dintre copii (sau liderul jocului) se intoarce cu fata la perete,
iar ceilalti trebuie s se apropie fara sa fie vazuti. Cand liderul se intoarce, cei care sunt miscati
trebuie sa revina la start. Aceste jocuri sunt excelente pentru a stimula abilitati de autocontrol
si atentie.

2. ,,Pass, Pass the Bee” din Grecia este similar cu jocurile traditionale din Romania si
Bulgaria, cum ar fi ,,Podul de piatri” din Romania si ,,Open the gate” din Bulgaria. In toate
aceste jocuri, copiii formeaza un pod si trebuie s treaca prin acest spatiu sau sd faca un anumit
traseu. Aceste jocuri promoveaza coordonarea si spiritul de echipd, fiind activitati foarte
apreciate pentru distractie si miscare.

3. ,Taranul e pe cAmp” din Romania este asemanator cu ,,The Farmer Dived into the
Pit” din Turcia. In ambele jocuri, copilul care este “tiranul” se plimba in cerc, bitand din
palme 1n ritmul cantecului. El 1si va alege o nevasta, apoi aceasta un copil, s.a.m.d, urméarind
ordinea din versurile cantecului: ,, Taranul e pe camp/Taranul e pe camp/Ura driguta
mea/Taranul e pe camp./ El are o nevastd (si va trebui sa-si aleagd o nevastd)/El are o
nevasta/Ura, draguta mea/El are o nevasta/ Nevasta un copil (nevasta va trebui sa-si aleaga un
copil)/Nevasta un copil/Ura, draguta mea/Nevasta un copil etc.” Jocul se incheie cand in sir e
inclus si ultimul jucstor.

Aceste asemdnari intre jocurile traditionale din diferite tari subliniaza legaturile
culturale dintre natiuni si arata cum, in ciuda diferentelor de limba si traditii, copiii pot invata
aceleasi jocuri, dezvoltandu-si abilitati motrice, sociale si cognitive. Fiecare joc, indiferent de
tara de origine, contribuie la formarea unei atmosfere de distractie si invatare prin joaca, creand
legaturi durabile intre copiii din diverse colturi ale lumii.

Recenziile si parerile parintilor au fost extrem de pozitive. Multi dintre ei au apreciat
oportunitatea de a participa activ la proiect si au laudat initiativa de a nvata copiii despre
jocurile traditionale. Unii parinti au mentionat ca acest proiect le-a adus aminte de propria lor
copildrie si i-a ajutat sa redescopere jocuri pe care le jucau cand erau mici. De asemenea,
parintii au subliniat importanta implicarii lor in activitdtile educative ale copiilor si au apreciat
faptul ca proiectul a contribuit la dezvoltarea unor abilitati sociale si motrice ale celor mici,
prin jocuri in aer liber si prin activititi creative de realizare a juciriilor. In plus, multi parinti
au remarcat faptul ca, prin aceastd experienta, copiii lor au devenit mai constienti de impactul
tehnologiei asupra vietii lor si au Tnvatat sa aprecieze mai mult jocurile traditionale.

Acest proiect eTwinning a fost o oportunitate minunatd pentru prescolari si parinti de a
invata unii de la altii, de a se conecta cu traditiile si culturile altor tari si de a incuraja jocuri
care promoveazd dezvoltarea sdnatoasa si echilibrata a copiilor.

Proiectul a fost premiat cu Certificat European de Calitate si Certificat National de
Calitate.
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SPECIAL CHILDREN'S SPRING FESTIVAL - PROIECT ETWINNING

Musutan Liana Angela,
Gradinita Speciald Cluj-Napoca

Descrierea proiectului:

Proiectul eTwinning ,,Special Children’s Spring Festival” este proiect dedicat copiilor
cu varste cuprinse intre 6 si 14 ani si are ca scop promovarea incluziunii, empatiei si expresiei
artistice. Prin activitati creative expozitii de artd si schimburi internationale de experienta,
proiectul aduce Impreuna copiii dizabilitati pentru a sarbatori primavara intr-un mod unic si
educativ. Festivalul Incurajeaza colaborarea si evidentiaza talentele fiecarui copil, construind
o lume mai deschisa, frumoasa si colorata pentru toti.

Obiectivele proiectului:

1. Promovarea incluziunii sociale a copiilor cu nevoi speciale prin activititi comune si
colaborative.

2. Stimularea exprimarii artistice a copiilor cu varste intre 6—12 ani, prin desen, pictura,
muzica, teatru si alte forme creative.

3. Crearea unui spatiu educational international, unde copiii din tari diferite pot
interactiona si colabora.

4. Consolidarea legdturii dintre scoald si familie, prin implicarea parintilor in activitatile
proiectului.

5. Cresterea utilizarii instrumentelor digitale (Web 2.0) in activitdtile educationale.

6. Crearea de produse artistice vizuale si digitale, care sa fie expuse fizic si online in
cadrul unor expozitii si evenimente.

Durata proiectului: P
Proiectul s-a desfasurat in perioada martic — iunie si a = )

i 5

implicat activitati creative, digitale si colaborative, atat online, cat si i g ﬂf‘
L [ %

fatd in fatd, dupa cum urmeaza: Skl
MARTIE - Etapa de organizare si pregatire:
Crearea unui grup WhatsApp pentru comunicare.
Publicarea linkului proiectului pe site-ul scolii.
Colectarea acordurilor parentale. Organizarea unui webinar

elevi—parinti.
Realizarea unui concurs de logo-uri — elevii impreuna cu
cadrele didactice au creat si votat logoul proiectului.
Pregatirea unui panou scolar cu informatii despre proiect.
Aplicarea unui pre-test pentru evaluarea initiala.
APRILIE — Expozitie cu lucrarile elevilor
Organizarea unei expozitii cu lucrarile artistice realizate
de elevi / prescolari cu tema primavara.
Incircarea fotografiilor din expozitie pe platforma

Twinspace si pe site-ul scolii.
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MALI — Eveniment de tip spectacol (Performance Event)

Organizarea unui spectacol artistic In gradina scolii /
gradinitei , cu participarea elevilor (dans, muzica, teatru , jocuri
de miscare)

Incdrcarea videoclipurilor / imaginilor din timpul
evenimentului pe Twinspace si site-ul scolii.

IUNIE - Activitate artisticd colectivdi (Handprint
Activity)

Elevii, alaturi de profesori, au pictat peretele din gradina
scolii cu numele proiectului si amprente colorate.

Realizarea unei intalniri online cu toti participantii internationali pentru prezentarea

lucrarilor finale.
Realizare unei carti digitale si organizarea unei expozitii digitale finale, care a reunit

toate produsele si momentele proiectului.

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/special-childrens-spring-
festival/twinspace/pages/final-productfinal-urunu

Rezultate si impact

* Cresterea increderii i exprimarii copiilor.

* Dezvoltarea abilitatilor sociale si artistice.

* Promovarea empatiei si intelegerii diversitatii.

* Diseminarea proiectului prin postari si evenimente locale

* Consolidarea cunostintelor cadrelor didactice in utilizarea instrumentelor digitale
Elemente de buna practica in cadrul Proiectului Special Children Spring Festival:
1. Promovarea incluziunii prin activitati artistice
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Proiectul a oferit un cadru prietenos si accesibil pentru toti copiii, inclusiv pentru cei cu
cerinte educationale speciale, prin activitdti bazate pe arta, care faciliteaza exprimarea libera,
colaborarea si integrarea.

2. Colaborare internationala eficienta

Comunicarea permanenta intre parteneri prin platforma Twinspace si grupul WhatsApp
a dus la o buna coordonare a activitatilor si la realizarea de produse comune, construind o
frumoasa comunitate educationald internationala.

3. Stimularea exprimarii artistice si personale

Concursul de logo-uri, expozitiile si spectacolele au oferit copiilor ocazia de a-si
exprima ideile, emotiile si creativitatea intr-un mod autentic si valoros.

4. Integrarea tehnologiei in procesul educational

Utilizarea:

»  Padlet — pentru colectii de lucrari si feedback.

*  BookCreator — pentru realizarea cartilor digitale comune.

* Canva — design de afise, felicitari si colaje.

*  PowerPoint — prezentari creative ale activitétilor.

*  Plotagon — animatii video

* Google Forms pentru vot, au promovat competentele digitale ale elevilor si
profesorilor.

5. Crearea de produse educationale si artistice cu impact

Realizarea unui perete pictat in curtea scolii, expozitiile si albumele digitale au oferit
vizibilitate proiectului si au contribuit la formarea unei amintiri colective si durabile pentru toti
participantii

6. Evaluare initiald si finald a activitatilor

Aplicarea de teste inainte si dupa derularea activitatilor a permis masurarea progresului
elevilor si ajustarea activitatilor in functie de nevoile reale ale acestora.

7. Accesibilitatea activitatilor pentru toti elevii

Activitatile au fost concepute astfel incat fiecare elev sa poata participa activ, indiferent
de nivelul de abilitati, stil de invatare sau provenienta.

Prin proiectul e-Twining Special Children am incercat sd oferim copiilor experiente
educationale distractive,sd cream legdturi intre copiii cu nevoi speciale din diferite institutii si
tari si s 11 sprijinim lor n procesul de adaptare sociala prin interactiune.
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PROIECT ETWINNING ,, SUSTAINABILITY FOR ALL/

DURABILITATE PENTRU TOTI”
Prof. Onet Adina Mirela
Scoala Gimnaziala ,,Mihai Voda”, Mihai Viteazu

Prin interactiunea cu copiii din alte gradinite, din tard sau strdindtate, cei mici sunt
incurajati sd comunice, sa exprime idei si sa colaboreze. Chiar daca nu pot folosi incad o limba
straind, activitatile vizuale, cantecele sau jocurile interactive faciliteaza intelegerea si empatia.
Proiectele eTwinning implica adesea activitati artistice, dramatizari, jocuri de rol, povesti
inventate sau realizarea unor produse comune (postere, carti digitale, filmulete). Acestea ajuta
la dezvoltarea creativitatii si a imaginatiei copiilor. Participarea activa in proiecte internationale
le ofera copiilor sentimentul ca sunt parte dintr-o echipa mai mare. Primesc recunoastere pentru
munca lor, ceea ce le creste stima de sine si increderea In propriile capacitati.

Prin proiectul eTwinning ,,Sustainability for all/Durabilitate pentru toti”’, impreuna
cu cadrele didactice din Turcia si Romania dorim sa cresterem gradul de constientizare asupra
mediului si sd Incurajam invatarea in colaborare, prin cooperarea internationald, prin realizarea
de activitati de invatare interdisciplinar, prin conectarea activitatilor sustenabilitdtii pentru
copii, activitati ce au fost concepute si realizate conform curriculum-ului. Astfel am contribuit
la dezvoltarea de competente si abilitati ale copiilor printr-o abordare interdisciplinara, prin
utilizarea tuturor domeniilor de activitate. Vrem sa ne asiguram ca prescolarii adopta obiceiuri
de viata durabile, recicleaza, economisesc energie, protejeazd mediul si isi dezvolta abilitéti
digitale prin utilizarea tehnologiei. Pentru atingerea setului de obiective am realizat
urmatoarele: activitati privind cultivarea plantelor, realizarea de casute pentru pasari, hranirea
animalelor s1 refolosirea deseurilor, au fost printre cele mai eficiente activitati.

Abordarile pedagogice utilizate:

* munca in echipa in alegerea unor teme, cum au fost puzzle cu animale, hranirea
animalelor, aplicatia Scrath Jr., comunicarea cu profesorul si copiii parteneri in realizarea
desenelor pentru realizarea cartii digitale comune

* munca individuala- ce a vizat plantarea, realizarea de cdsute pentru pasari, intocmirea
listei individuale de observatori de economisire si protectori de mediului

* utilizarea de instrumente precum Scratch, Renderforest, Jigsawplanet, au crescut
nivelul competentele digitale ale profesorilor.

In luna decembrie a avut loc intilnirea introductiva a cadrelor didactice online. Sunt
stabilite activitdtile comune:

* Hranirea animalelor cu resturi de mancare colectatd de acasa- astfel au contribuit la
reciclarea deseurilor biologice.

* Puzzle-urile cu tematicd ,,animale" au fost realizate pe platforma Jigsaw, a fost
pregatit impreund cu copiii, prin selectarea imaginii Tmpreuna cu acestia.

* Realizarea de casute pentru pasari din materiale reciclate, care au fost atirnate in
copacii din curtea gradinitei, au fost puse furaje, iar copiii au putut observa in mod regulat
hranirea pasarilor.

* Jucarii realizate din materiale reciclabile, cu copiii
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* Un mini-joc cu tema hranirii animalelor sau reciclarii a fost conceput impreuna cu
copiii in aplicatia aleasa de ei, Scratch Jr.

* Plantarea de seminte in ghivece, pe care le tin in sala de grupd, unde a avut loc si
observarea, procesul de crestere al plantelor.

* Copiiil au plantat seminte si plante/flori in gradina scolii si au observat si afara
cresterea plantelor.

* Copiii au desenat imaginile plantelor, pe care le-au utilizat in aplicatia Chatter Pix,

In cadrul proiectului, tema cirtii digitale ,,Jubire pentru pimant si natura”, echipe de
copii, fiecare din tara diferita, au fost asociate pentru a scrie o sectiune a cartii, sub indrumarea
unui profesor de la o altd scoald si realizeaza cu ajutorul imaginilor pagini ale cartii, prin
platforma Story Jumper. Twin Space a fost utilizat In mod eficient, iar documentele proiectului
au fost Incarcate in mod regulat. S-a asigurat respectarea deplind a normelor de securitate
digitala, atat in randul profesorului, cat si al copilului. Copiii au fost informati despre
securitatea digitala frecvent si specific in grupa, in luna februarie, de Ziua Sigurantei
Internetului. Continutul pregatit de copii a fost distribuit pe contul de social media al proiectului
pe baza documentelor de permisiune parentala.

Am creat materiale personalizate, respectand dreptul de autor, materiale ce se gasesc pe
pagina de youtube, personald, folosind in mod activ instrumentele WEB 2.

https://scoli.didactic.ro/detalii/projects/scoala_mihai_voda_mihai_viteazu

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kEOZQZBHUNFpEHRIs6IRGLt2L. SJJegsE
AuUVrclAw3g/edit?usp=sharing

https://youtu.be/Sjzfbrmeric?si=lpIWSmQIlaYuCzmlh

https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d52ffafd2d6

https://youtu.be/-L XSMrPbEY w?si=6pePnsDJb8fHEOWO

https://scratch.mit.edu/projects/1181959185

https://www.youtube.com/shorts/[.42sJp4mM90?feature=share

https://www.storyjumper.com/book/read/182535971/TOPRAK-VE-DOA-SEVGS

https://www.instagram.com/etwinning.sustainabilityforall ?7igsh=Y2422ajZhNjQ0dmly

Am constatat ca proiectul a ,,schimbat" constientizarea mediului, a avut un impact
puternic, copiii se comportd mai atent In viata de zi cu zi (reciclare, economisirea apei,
economisirea energiei, protejarea naturii), copiii detin premiul de erou al sustenabilitatii.
Practicile ecologiste din scoli creeazd, de asemenea, schimbari in familii. Familiile considera

ca astfel de proiecte sunt foarte valoroase pentru dezvoltarea lor. Acest lucru sugereaza un
sprijin social puternic pentru proiecte durabile. Proiectul eTwinning a implicat colaborarea cu
parintii, fie ea prin realizarea unor activititi acasa, fie prin participarea la evenimente
organizate In cadrul gradinitei. Astfel, familia a devenit partener activ in procesul educational.

Diseminarea proiectului si rezultatele acestuia, s-a realizat pe site-ul scolii, grupurile
parintilor, grupul proiectului, grupul de instangram.

Proiectul eTwinning ,,Durabilitate pentru toti” a contribuit semnificativ la formarea
timpurie a copiilor prescolari, oferindu-le un mediu educational deschis, colaborativ si modern,
a dezvoltat abilitati esentiale pentru viitorul copilului intr-o lume interconectata, bazata pe
cooperare si invatare continua. Educatia pentru durabilitate trebuie sa Inceapa inca de la cele
mai fragede varste. Prin pasi mici, dar constanti, copiii pot deveni agenti ai schimbarii, formand
0 generatie care respectd, iubeste si protejeaza planeta noastra.
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https://scoli.didactic.ro/detalii/projects/scoala_mihai_voda_mihai_viteazu
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kE0ZQZBHUNFpEHRIs6IRGLt2LSJJegsEAuUVrcIAw3g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kE0ZQZBHUNFpEHRIs6IRGLt2LSJJegsEAuUVrcIAw3g/edit?usp=sharing
https://youtu.be/5jzfbrmgr1c?si=lpIW5mQIaYuCzmlh
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2d52ffafd2d6
https://youtu.be/-LX5MrPbEYw?si=6pePnsDJb8fHEOW0
https://scratch.mit.edu/projects/1181959185
https://www.youtube.com/shorts/L42sJp4mM90?feature=share
https://www.storyjumper.com/book/read/182535971/TOPRAK-VE-DOA-SEVGS
https://www.instagram.com/etwinning.sustainabilityforall?igsh=Y242ajZhNjQ0dmIy

POVESTEA MEA ETWINNING
”"HAVE FUN WHILE PLAYING, LEARN WHILE HAVING FUN”
UN PROIECT ETWINNING PENTRU DEZVOLTAREA COPIILOR PRIN JOCURI

Prof. Oprisor Mariuta Elena
Gradinita cu Program Prelungit Otelu Rosu

Povestea mea eTwinning a inceput foarte spontan, deoarece nu aveam prea multe
informatii despre ce inseamna proiectele eTwinning si cum se manevreaza platforma ESEP,
insa cu ambitie si determinare am reusit sa particip pana in prezent la 7 proiecte internationale,
la care am primit certificate de calitate nationale si europene.

Proiectul despre care am ales sa vorbesc este intitulat "Have Fun While Playing, Learn
While Having Fun”, acest proiect eTwinning este conceput pentru a permite copiilor sa invete
prin distractie, incepand de la varste fragede. Scopul este de a sprijini dezvoltarea motorie,
cognitiva, lingvistica, sociala si emotionald a copiilor printr-o abordare bazata pe diferite tipuri
de joc. Importanta JOCULUI in invatare este primordiald
pentru copii, intrucat:

 Jocul este esential pentru dezvoltarea creierului.

« Incurajeazi creativitatea si imaginatia.

* Ajuta copiii sa isi dezvolte abilitati de rezolvare a
problemelor.

« Imbunatiteste interactiunea sociald si munca in
echipa. e BB’ Syt
* Sustine bundstarea emotionalda si increderea in s % : ” S |
sine. . 5 s o it

Obiectivele proiectului au fost foarte clar definite o ferfonint
st atinse la finalul proiectului, acestea sunt:

* Dezvoltarea curiozitatii si a abilitatilor de invatare prin joc.
» Imbunatitirea comunicirii si a limbajului.

» Dezvoltarea gandirii logice si a rezolvarii problemelor.

« Intirirea coordonarii mana-ochi si a abilitatilor motorii.

e ey

* Cultivarea placerii de a invata prin activitati interactive

Utilizarea tehnologiei in Invatare are o pondere foarte mare in realizarea acestui proiect
deoarece faciliteaza comunicarea intre parteneri,cooperarea pentru indeplinirea sarcinilor
proiectului. Instrumentele digitale imbunatatesc experienta de invatare.(Canvas, ChatterPix,
Emaze, Calameo, Comica). Jocurile interactive fac invatarea mai atractivd, incurajeaza
utilizarea constienta si responsabild a tehnologiei,sprijind copiii in explorarea diverselor
discipline prin continut multimedia.

Imagini reprezentative din proiect:
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In urma colaboririi reusite cu toti partenerii, dupa eforturi de a duce la bun sfarsit toate
sarcinile propuse, am obtinut Certificatul National si European de Calitate.

In concluzie, sustenabilitatea proiectului eTwinning "Have Fun While Playing, Learn
While Having Fun” se continud cu un Proiect Erasmus KA210, pe parteneriate strategice,
aplicant fiind Gradinita cu Program Prelungit Otelu Rosu.
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»GREEN PLANET — HOPE FOR THE CHILDREN’S FUTURE”
UN PROIECT ETWINNING DESPRE GRIJA, NATURA SI VIITOR

Prof. Popovici Tatiana Adriana
Gradinita P.P. ,,Curcubeul copiilor”, Arad

Proiectul eTwinning ,,Green Planet — Hope for the Children’s Future” s-a dovedit a fi
un demers educational de referintd, aducand in prim-plan importanta formarii timpurii a
congtiintei ecologice. Realizat in parteneriat cu gradinite si scoli primare din Romania,
Bulgaria, Turcia, Polonia si Serbia, proiectul a oferit un cadru intercultural si colaborativ in
care copiii au invatat despre natura prin experienta directa, joc si observatie.

Scopul principal al proiectului a fost acela de a dezvolta o culturd ecologica autentica
in randul copiilor, incurajand comportamente constiente si responsabile fatd de mediu. Prin
intermediul unor activitati variate, interactive, copiii au fost ghidati sa descopere legile simple
ale naturii, sd identifice nevoile fiintelor vii si sd se implice activ in actiuni de protejare a
mediului.

Obiectivele pedagogice ale proiectului au vizat, Intr-o manierd integratd, formarea
timpurie a valorilor, atitudinilor si comportamentelor ecologice in randul copiilor. Astfel,
demersul educational a urmarit cultivarea grijii si a respectului fata de natura si toate formele
de viatd, dezvoltarea capacititii de a recunoaste si de a intelege schimbdrile sezoniere si
impactul acestora asupra mediului, precum si sprijinirea copiilor in observarea si interpretarea
relatiilor dintre fenomene, obiecte si procese naturale.

Totodata, proiectul a stimulat curiozitatea si observatia activd, incurajand implicarea
directa a copiilor in activitati simple, dar semnificative, pentru protejarea resurselor naturale.
Un accent important a fost pus pe constientizarea surselor de poluare si intelegerea efectelor
negative pe care acestea le pot avea asupra echilibrului ecosistemelor. De asemenea, proiectul
a promovat Tn mod constant spiritul de echipd, cooperarea si comunicarea interculturala intre
copiii din tarile partenere, oferindu-le oportunitatea de a lucra impreuna si de a se simti parte
activa a unei comunitdti europene unite prin valori comune de responsabilitate fatd de mediu.

Invitarea nu a fost transmisa, ci construiti prin descoperire. Activititile desfasurate in
cadrul proiectului au fost concepute pentru a stimula interesul copiilor fatd de natura,
dezvoltand totodati valori precum grija, responsabilitatea si empatia. Inca de la inceput, copiii
au fost incurajati sd rdspunda la intrebari esentiale precum ,,Ce Inseamna natura pentru mine?”
sau,,Cum pot avea grija de ea?”, iar raspunsurile lor au fost transpuse desene si colaje ecologice
care au stat la baza realizirii unui poster tematic. In acest context, copiii au devenit simbolic
,»(Gardienii Naturii”, asumandu-si un rol activ in protejarea acesteia.

Copiii au imbratisat copacii din curtea gradinitei, exprimand, Intr-un mod simbolic si
sincer, recunostinta pentru tot ceea ce acestia ne oferd. Am realizat impreuna hranitoare pentru
pasari, folosind materiale reciclabile, pe care le-am asezat cu grija in copaci.

In cadrul unor experimente precum ,,Florile magice” si ,,Eruptia vulcanului”, copiii au
explorat fenomene naturale Intr-un mod accesibil si captivant. Prin observare directd si
implicare activd, au descoperit ca plantele respird, au inteles principiile de baza ale reciclarii,
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au experimentat modalitati simple de purificare a apei si au invatat cum animalele se adapteaza
la sezonul rece prin hibernare.

Activitatile de sortare a deseurilor, desfasurate sub forma unor jocuri, dar si
confectionarea unor mini-cosuri de reciclare din materiale refolosite, au contribuit la formarea
comportamentelor ecologice si la intelegerea, de catre copii, a importantei gestiondrii
responsabile a resurselor.

In apropierea sarbitorilor pascale, copiii au plantat grau si au ingrijit propria ,,recolta”.
Prin aceasta activitate, copiii au invatat sa fie rabdatori si atenti, descoperind bucuria de a ingriji
o planta si intelegind, pas cu pas, procesul de incoltire al graului.

Prin jocul de rol ,Politia Eco”, copiii s-au transformat in aparatori ai naturii,
identificand comportamente daunatoare mediului si propunand solutii ecologice. Aceasta
activitate a sustinut formarea spiritului civic si colaborativ intr-un mod ludic si accesibil.

Construirea unui parc ecologic din piese LEGO a valorificat imaginatia, creativitatea si
munca in echipa.

Componenta afectivd a parcurs in mod integrat intregul demers educational, fiind
valorificatd in mod expresiv in cadrul activitatii simbolice ,,Bradutul Sperantei”. Prin
exprimarea unor dorinte personale pentru protejarea mediului, copiii au demonstrat nu doar
in raport cu mediul Tnconjurator.

Proiectul eTwinning ,,Green Planet — Hope for the Children’s Future” s-a evidentiat ca
un exemplu reusit de integrare a educatiei ecologice in curriculumul prescolar, prin utilizarea
eficientd a resurselor digitale si prin promovarea colabordrii internationale. Activitatile
comune, realizarea de postere cu mesaj ecologic (,,Let’s Save Our Planet”), alegerea unui logo,
elaborarea unei brosuri digitale si desfasurarea de intalniri online intre cadrele didactice si
copiil participanti, au contribuit la dezvoltarea dimensiunii europene a proiectului si la
formarea unei atitudini responsabile fatd de mediu.

Colaborarea dintre institutiile partenere a facilitat schimbul de idei si bune practici,
oferind copiilor ocazia de a invata intr-un mediu intercultural si stimulativ. Proiectul a
demonstrat cd educatia ecologica, sustinuta de tehnologie, poate avea un impact profund asupra
dezvoltdrii cognitive, afective si sociale a copiilor, inca din primii ani de viata.
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DESFASURAREA ACTIVITATILOR ETWINNING iN INVATAMANTUL
PRESCOLAR

Prof. Pentru educatie timpurie Valentina Ricean
Scoala Gimnaziala ,, George Baritiu”, Jucu de Sus, GPN Gadalin

Particip la activitatile eTwinning din timpul pandemiei, activitati care ne-au adus multe
satisfactii, dar si premii. Copiii, indiferent de varstd sunt incantati si participa cu interes in
cadrul lor. In cadrul intlnirilor online sunt foarte curiosi, dar si bucurosi si-si cunoasca
partenerii de proiect.

In anul scolar 2024-2025 am participat la proiectul ,, Little Detectives of Nature”,
bazat pe experimente, ceea ce a fost pe placul copiilor si au participat cu interes.

Experimentele le dau copiilor obiceiul de a face cercetare. Experimentele permit
copiilor s dobandeasca abilitati de proces stiintific. Abilitdtile de gandire creativa se dezvolta.
Copiii care efectueazd experimente invatd sa rezolve problemele prin stabilirea unei relatii
cauzi-efect si si dezvolte abilititi de rezolvare a problemelor. Intrucat toti participantii la
proiect provin din gradinite, acesta si-a propus, de asemenea, sd dezvolte cooperarea intre
scoli.

Scopurile si obiectivele proiectului :

FAB.1. Pentru a putea face observatii stiintifice cu privire la evenimente/fenomene
legate de stiinta si situatii din viata de zi cu zi

Exprima observatii despre proprietdtile descriptive si fizice ale obiectelor.

Colecteaza date despre proprietatile observabile ale materialelor prin simturile lor.

FAB.2. Clasificati obiectele stiintifice, evenimentele/fenomenele in functie de
asemandrile si diferentele lor

Separd modificarile observabile care apar in obiecte In functie de calitatile lor.

FAB.3. Pentru a putea face predictii bazate pe observarea stiintifica a evenimentelor
stiintifice din viata de zi cu zi

Trage concluzii din observatiile cu privire la schimbdrile de obiecte in anumite situatii.

FAB.S. Pentru a putea defini evenimentele si fenomenele legate de stiinta din punct de
vedere operational/operational

Descrie elementele necesare pentru ca fiintele vii sd ramana sanatoase

Exprima calitatile fiintelor vii din mediul sau

Defineste elementele necesare pentru ca lucrurile vii sa ramand sandtoase.

FAB 6. Pentru a putea efectua experimente despre subiectele/evenimentele/situatiile de
care este curios

Fericirea de a experimenta

Experimente folosind cateva materiale.

FAB 7. Pentru a putea face deductii stiintifice simple pe baza observatiilor cu privire la
evenimentele legate de stiintd din viata de zi cu zi

Exprima calitatile lucrurilor vii si non-vii pe baza observatiilor lor.

formuleaza concluzii cu privire la reactiile plantelor sau animalelor la schimbarile din
habitatele lor.

FAB.9. Utilizarea dovezilor pentru a explica evenimentele/fenomenele stiintifice

60



Face explicatii bazate pe observatii despre ciclurile de viata ale diferitelor fiinte vii.

FBABI10. Ancheta stiintifica

Efectueaza investigatii de baza cu privire la evenimente/fenomene legate de viata de zi
cu zi pentru stiintd

Interogheaza ciclurile de viata ale diferitelor lucruri vii prin cercetarea din diferite surse.

Etapele de implementare a proiectului

(Lucrari care trebuie efectuate in functie de date)

20-28 februarie 2025

Acceptarea membrilor proiectului.

28 februarie Webinar p cu partenerii de proiect, pentru a discuta continutul proiectului
si pentru a crea o foaie de parcurs

Determinarea sarcinilor proiectului

Inregistrarea studentilor care vor participa la proiect

Efectuarea de lucrari pentru logo-ul si posterul proiectului

Pregatirea chestionarelor preliminare de proiect

1-31 martie 2025

3-8 martie 2025 - Partajarea sarcinilor proiectului si informatii despre regulile etice ale
proiectului.

17-22 martie 2025 webinar online de introducere a studentilor

Ce se Intampla in aer?

* Experimentul cu oxigen

* Testul de presiune a aerului
* Experiment curcubeu
*Web2 (Joc digital)

1-30 aprilie 2025
7-12 aprilie 2025 - webinar de proiect

Ce se intampla in apa?

* Experiment de flotabilitate a apei

Cum 1noata pestii? Experimentul

* Experiment cu substante solubile in apa
*Web2 (Joc digital)

1-31 mai 2025
Webinarul proiectului 5-10 mai 2025

Ce se Intampla in sol?

Ce polueaza solul? Experimentul
* Experiment de germinare
*Experimentul de eroziune
*Web2 (Joc digital)
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1-20 iunie 2025

Expozitie de proiect

Rezultatul proiectului - Cererea de chestionar de evaluare

Sfarsitul evaluarii elevilor, profesorilor, parintilor

16-20 iunie Webinar de evaluare a proiectului

Cum este integrat proiectul in curriculum

In proiectul nostru, care va fi realizat in coordonare cu curriculumul prescolar, toti
participantii au fost formati din gradinite si au fost prezentati studiului pe baza curriculumului
gradinitelor. In timpul proiectului, studiile vor fi efectuate prin abordarea curriculum-ului
cursului si a realizarilor.

Rezultatele preconizate ale proiectului

1- Efectuarea de observatii stiintifice

Predictie bazatd pe observatii stiintifice

3- Previziuni bazate pe date stiintifice

4- Experimentarea

5- Efectuarea de inferente stiintifice

Crearea unui model stiintific

7 - Utilizarea dovezilor

8- Ancheta stiintifica

9- Instrumente Web2 care vor fi utilizate in cadrul proiectului

Instrumente Web?2 utilizate in cadrul proiectului:

Planeta Jigsaw (crearea puzzle-ului)

WortArt (logo, design de text)

Videoclip incetosat (cenzurarea fotografiilor)

YouTube (inregistrare video, cenzurare video)

Kizoa (creatie video)

Storyjumper, creator de carti (ebook)

Formulare Google (crearea de sondaje)

Pixiz (Prelucrarea fotografiilor)

PosterMyVall, blockposter (poster, realizarea posterului)

Canva (fotografie, design de imagine, prelucrare, pregétirea logo-ului posterului)

Learningapps (pregatirea continutului educational)

Wordwall (Pregatirea continutului educational)

Inshot, vivavideo, scoompa (productie video)

Teatrul de Jucarii(Jocuri Digitale)

Instrumente de clasa (pregatirea digitald a jocului)

Realizarile proiectului (Ce se va realiza la finalul proiectului)

in cadrul domeniului de aplicare al proiectului, in fiecare luna au fost pregitite studii
de produs colaborative sau comune. Produsele comune au fost decise de echipa de proiect.
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CULORI SI FORME - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI DIN PROIECTUL
ETWINNING ,, MY MAGICAL WORLD OF COLORS AND SHAPES”

Negru Raluca Livia, Gradinita cu P.P. ,,Academia Piticilor”, Cluj- Napoca
Seulean lonela-Lucia, Gradinita cu P.P. ,,Pinocchio”, Campia Turzii

Proiectul My Magical World of Colors and Shapes este un proiect eTwinning
implementat in gradinitd, destinat copiilor de 3-5 ani, avand ca scop explorarea creativa a
formelor geometrice de baza si a culorilor, prin activitati ludice si interdisciplinare.

Pornind de la curiozitatea naturala a copiilor fata de lumea vizuala care 1i inconjoara,
proiectul a valorificat metode de invatare activa, descoperire senzoriala si creatie artistica, cu
accent pe dezvoltarea:

e competentelor vizuale si spatiale;

e coordondrii motrice fine;

e abilitatilor de comunicare si exprimare emotionala;
e spiritului de echipa si autoaprecierii.

Proiectul a fost structurat pe teme lunare, fiecare avand in centru o culoare si o forma
geometrica.

Septembrie — Culoarea rosu si cercul. in aceasti luni copiii au fost implicati in
activitati de observare activa - cdutarea de obiecte rosii si circulare 1n sala de grupa si in aer
liber), jocuri senzoriale si motrice (,,Gasiti un cerc”), activitati artistice (imprimare cu bureti,
crearea de personaje si peisaje din forme geometrice decupate.

Octombrie: Culoarea galbena si patratul- asamblarea patratelor din hartie intr-o
imagine de grup, pictarea patratelor galbene cu degetele, joc cu zaruri.

Noiembrie- Culoarea albastra si triunghiul- crearea de mozaicuri cu triunghiuri
albastre, desenarea triunghiurilor in carti de colorat, asamblarea triunghiurilor cu blocuri de
lemn.

Decembrie: Culoarea verde si dreptunghiul - copiii au creat decoratiuni de Anul
Nou din dreptunghiuri, au desenat dreptunghiuri verzi (copaci, frunze).

Ianuarie: Culoarea mov si steaua - decorarea stelelor cu sclipici mov, realizarea de
stele din lut si pictarea lor, pictarea stelelor pe hartie.

Februarie- Culoarea roz si inima - crearea de inimioare din hartie si realizarea unet
imagini de grup, desenarea inimioarelor cu creioane si markere, confectionarea de bratari roz
cu margele sub forma de inima.

Martie: Culoarea alba si patrulaterul - crearea de fulgi de zapada dreptunghiulari din
hartie, colorarea unui patrulaterul cu culoarea albd si combinarea cu alte culori, un joc cu
materiale de constructie sub forma de patrulatere (de exemplu, placi de lemn, blocuri).

Aprilie- Culoarea neagra si rola - desenarea rolelor negre pe hartie coloratd, crearea
unui colaj din role de diferite dimensiuni, pictarea cu rola neagra.

Mai: Repetarea tuturor culorilor si formelor- proiect de grup: poster sau pictura
mare cu toate culorile si formele invatate- Jocul ,,Culori si forme” — recunoastere si asociere.
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Pregatirea unei expozitii de final pentru parinti si alte grupe, unde copiii 1si prezinta
munca.

Proiectul s-a finalizat cu o lucrare comuna de mari dimensiuni, realizata de copii in
echipa si prezentata parintilor si celorlalte grupe din gradinita. Acest moment a fost si o ocazie
pentru copii sd isi exprime 1n fata publicului procesul creativ si rezultatele obtinute.

My Magical World Of Colors and Shapes demonstreaza cum proiectele eTwinning pot
sprijini Tn mod concret dezvoltarea globala a copilului prescolar, oferindu-i un cadru atractiv si
ludic de invatare si exprimare, si cum pot contribui la consolidarea comunitatii educationale
prin implicarea partenerilor educationali (copii, educatori, parinti).
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DE LA CREIOANE LA A.L:
CUM TRANSFORMA ,,DIGIKIDS” INVATAREA iIN GRADINITA?

Ramona Tamaian
Gradinita cu program prelungit ,,Otilia Cazimir”
Baia Mare

Proiectul eTwinning ,,DigiKids (Inovatie si dedicatie in pedagogia digitald pentru
educatia timpurie)” porneste de la implementarea conceptelor de: e-learning, resurse
educationale deschise, Inteligentd Artificiald, pedagogie digitala si prin exemple de bune
practici isi propune sa ajunga la modelarea personalitatii copiilor implicati in proiect. Este un
proiect de inovatie si dedicatie in pedagogia digitala pentru educatia timpurie.

Unititile de invitimant implicate sunt: GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT
,,OTILIA CAZIMIR” din Baia Mare, GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NR. 28 din
Sibiu, GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NR. 12 MEDIAS, GRADINITA CU
PROGRAM PRELUNGIT ,,FRATII GRIMM" SIBIU, GRADINITA CU PROGRAM
PRELUNGIT NR. 17 SIBIU, LICEUL TEORETIC , MIHAIL KOGALNICEANU" MIHAIL
KOGALNICEANU din jud Constanta, SCOALA GIMNAZIALA BLAJEL, GRADINITA CU
PROGRAM PRELUNGIT NR. 43 SIBIU, GRADINITA CU PROGRAM NORMAL NR. 2
,,PITICOT” MIHAIL KOGALNICEANU din jud Constanta, GRADINITA CU PROGRAM
NORMAL BLAJEL din jud. Sibiu, GRADINITA CU PROGRAM NORMAL VADU din jud.
Constanta, Institutia de educatie timpurie ,,Regina Maria” Ialoveni din Republica Moldova.

Colaborarea intre unitatile de invatdmant partenere s-a realizat conform calendarului
colaborativ, care a fost respectat. Comunicarea a fost si prin sondaje, care se regadsesc in
Twinspace. Grupul tintd al proiectului il reprezinta copiii prescolari.

Obiectivele propuse prin proiect sunt:

- crearea de Resursele Educationale Deschise (RED) specifice educatiei timpurii
disponibile in formate inovative in domeniul public sub licente deschise, care sa permita
accesul gratuit in vederea utilizarii, adaptarii si redistribuirii;

- facilitarea invatarii active si interactive prin deschiderea spre inter- si
transdisciplinaritate Tn vederea contribuirii la cresterea motivatiei, interesului si implicarii
copiilor in propria invatare;

- utilizarea responsabila a tehnologiei, Intr-un scop bine definit, pe baza unui set de
cunostinte, aptitudini si atitudini specifice in vederea dezvoltarii gandirii critice a copilului
prescolar;

- dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice din educatia timpurie in
vederea adaptarii, adecvarii si optimizarii activitatii didactice si de evaluare in concordanta cu
competentele cheie si cele disciplinare;

- integrarea armonioasd a metodelor de invatare online si directe, astfel incat sa fie
create noi oportunitdti pentru o experientd educationala imbunatatita;

- valorificarea tehnicilor de evaluare folosind resurse digitale, centrate pe proiect,
portofoliu, joc, precum si instrumentele de evaluare formativa, auto/ inter-evaluare;

65



- promovarea unui schimb de bune practici intre cadrele didactice care au dobandit
competente de pedagogie digitala in vederea utilizarii cu succes a tehnologiilor digitale in
activitatea de predare- invatare- evaluare;

- diseminarea experientei cadrelor didactice de a proiecta, desfasura si evalua situatii
educative eficiente, utilizand in scop didactic instrumente si resurse digitale specifice educatiei
timpurii;

Rezultatele finale asteptate prin acest proiect sunt:

- 0 colectie de activitati specifice educatiei timpurii care sa serveascd drept modele de
bune practici realizate de cadre didactice care au participat la formare in cadrul proiectului de
pedagogie digitala;

- materiale educationale deschise publicate: un auxiliar realizat cu sprijinul A.I., un ghid
de bune practici colaborativ pentru educatie timpurie pe platforma educationald Livresq cu
Resurse Educationale Deschise.

- 0 expozitie virtuald cu exponate ale prescolarilor cupringi in proiect.

Jocurile digitale, povestile interactive si materialele multimedia sustin dezvoltarea
cognitivad si emotionald a prescolarilor. Copiii Invatd prin explorare, experimentare si feedback
instant, ceea ce favorizeaza invatarea activa. Platforma Livresq permite crearea de lectii
animate si atractive. R.E.D. sprijina Invatarea prin joc, metoda-cheie in invatamantul prescolar.
R.E.D. sunt un catalizator esential pentru educatia digitald in gradinitd, aducand echitate,
diversitate si calitate in activitatile cu copiii prescolari. Prin utilizarea si crearea de R.E.D.,
cadrele didactice implicate 1n proiect au devenit nu doar consumatoare, ci si creatoare de
continut educational modern, adaptat nevoilor copiilor de azi.

Jocurile cu A.L create in proiectul eTwinning au fost adunate intr-un compendiu de
jocuri inovatoare pentru educatia timpurie. Acestea constituie un sprijin inteligent si captivant
in educatia prescolarilor. Ele favorizeaza dezvoltarea cognitiva, comunicarea, creativitatea si
autonomia copilului, pregdtindu-1 pentru lumea digitala a viitorului, incd de la cele mai fragede
varste.

Portofoliile digitale sunt instrumente educationale moderne care reflectd progresul,
dezvoltarea si invatarea copiilor intr-un mod organizat, vizual si interactiv. Fie cd sunt
fotografii, filmulete, lucrari scanate, inregistrari audio, fise digitale, toate reflectd evolutia
copilului In timp si au nenumarate avantaje: accesibiliate, organizare, transparenta si implicare,
comunicare, reflectie, monitorizarea progresului, autonomie, reflectie, reducerea consumului
de hartie. O colectie de modele de portofolii digitale create pe platforme digitale diferite
constituie o alta pagina valoroasa din acest proiect.

Produsul colaborativ final al proiectului este un auxiliar de lectii interactive creat pe
platforma Livresq. Copiii mici retin mai bine prin imagini, sunete si actiune. Lectiile Livresq
permit: integrarea de voci narative calde, culori si personaje prietenoase, animatii simple pentru
mentinerea atentiei. Copiii pot interactiona cu continutul prin click, glisare, apasare, Intr-un
mod natural. Cadrele didactice pot verifica intelegerea prin exercitii interactive (alege imaginea
corecta, potriveste umbrele etc.) Feedback-ul instant (sunete de confirmare, explicatii) ajuta la
invatarea prin corectare. Ele transforma invatarea intr-o aventura digitala, oferindu-le copiilor
experiente multisenzoriale, iar educatorilor — instrumente moderne, creative si personalizabile.

Vizionarea expozitiei virtuale in gradinita, mai ales n cadrul proiectului eTwinning
DigiKids, a fost o modalitate moderna si interactiva de a valoriza lucrarile copiilor pe tematica
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zilei copilului. Prin aceasta activitate din proiect s-a propus o forma moderna de a transforma
munca copiilor In experiente valoroase de Invatare si de relationare cu lumea din jur — o punte
intre educatia traditionald si educatia digitala centrata pe copil.

Proiectul DigiKids demonstreaza ca integrarea pedagogiei digitale in invatdmantul
prescolar este nu doar posibild, ci si extrem de benefica pentru dezvoltarea copiilor. Utilizarea
de lectii interactive pe platforma Livresq, jocuri educationale bazate pe inteligenta artificiala si
organizarea de expozitii virtuale au transformat Invatarea intr-un proces captivant, adaptat
nevoilor si ritmului fiecirui copil. In plus, proiectul a intarit rolul educatorului ca facilitator
digital, capabil sa proiecteze resurse atractive si adaptate, utilizand R.E.D. Intr-un mod eficient.
DigiKids a reusit sa transforme sala de grupa intr-un spatiu de Invatare ludica, creativa si
conectata la lumea modernd, oferind un model replicabil pentru alti educatori interesati de
inovatie Tn gradinita.
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»GAMES WITH MUD”- ETWINNING PROJECT

Profesor Cristina Tanauceanu
Gradinita cu P.P. Nr. 12 Husi

DESCRIEREA PROIECTULUI:
e Proiectul este realizat in parteneriat cu gradinite din Turcia si Portugalia.
e Varsta elevilor: de la 3 la 6 ani
e Limba: turca si engleza
e Subiectul de interes al proiectului: natura, arta, culturd si abilitdti de viatd cotidiana
¢ Nivel de invatamant: Gradinita/Prescolar
Scurtd descriere: In prezent, tendinta spre consum rapid si utilizarea excesivi a
tehnologiei au contribuit la formarea unei generatii de copii tot mai nefericiti si lipsiti de
directie. Una dintre cele mai mari provocari cu care se confrunta acestia este dificultatea de a
se concentra si lipsa atentiei. Copilaria petrecutd in aer liber, in joaca liberd cu pamantul si
noroiul, a devenit tot mai rara.
Acest proiect isi propune sa formeze elevi fericiti, increzatori, cu scopuri clare, prin
reconectarea lor cu natura — 1n special prin activitati creative care implica pamantul si noroiul.
Scopul proiectului este sprijinirea dezvoltarii armonioase a copiilor prin stimularea
abilitatilor motorii, cognitive si sociale, incurajarea creativitdtii si a exprimarii prin activitati
practice, precum si implicarea activa a parintilor in educatie, prin consolidarea comunicarii si
a relatiilor de familie.
Prin acest proiect am urmadrit:
Sa sustinem progresul si dezvoltarea armonioasa a copiilor;
Sa incurajam creativitatea elevilor prin realizarea de produse originale;
Sa promovam implicarea activa a familiilor in procesul educational;
v' Sa imbunatitim atentia si capacitatea de concentrare a elevilor prin dezvoltarea
abilitatilor motorii fine si a celor cognitive;
v' Sa le prezentam copiilor importanta solului, cultivand respectul si dragostea pentru

ASENRN

natura;

v Sa facilitim intelegerea procesului de formare a solului, sa oferim informatii despre
produsele care pot fi obtinute din noroi si sa le oferim elevilor ocazia de a dobandi experiente
practice in realizarea acestora.

Instrumente de informare: Canva, Padlet, Googledocs, picfont, ppt, popplet,
posternywall, photoshow, weebly.

Procesul de lucru:

1. Procesul de pregatire: Cautarea partenerilor, utilizarea platformelor de cautare de
parteneri eTwinning, dezvoltarea ideilor, planificarea comund a proiectelor, crearea
proiectelor, inregistrarea proiectelor, acceptarea proiectului de cétre agentiile nationale.

2. Procesul de implementare:
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a) Profesorii si elevii scolii partenere se prezinta, orasul in care locuiesc, scoala si tara
lor. Proiectarea logo-ului proiectului si a posterului proiectului. Adaugarea sugestiilor la
twinspace.

b) Efectuarea unui sondaj/interviu

Adaugarea rezultatelor sondajului twinspace. Evaluarea rezultatelor.

c¢) Activitati din proiect:

Ating piatra de pamant

Sunt aduse 1n clasa pietre si soluri de diferite structuri. Se intreaba daca exista o relatie
intre piatrd si sol. Este vizionat un videoclip despre transformarea pietrei in sol. lesind in
gradina, se incearca spargerea pietrelor. Pot fi folosite diferite materiale pentru a rupe sau sunt
alese piese care pot fi sparte mai usor. Se vorbeste despre macinarea rocilor si transformarea
lor in sol. Pietrele sunt colectate in diferite dimensiuni in gradina. Pietrele sunt separate in
functie de marimile si culorile lor, se Intreaba ce fel de jocuri se pot juca cu bucatile de piatra.
Se povestesc jocurile pe care parintii le jucau cu pietrele pe stradd. Aceste jocuri sunt jucate
dand exemple de jocuri precum 9 pietre, 3 pietre si 5 pietre. Copiii continud sd se joace
construindu-si propriile jocuri cu pietre. In twinspace sunt adaugate videoclipuri si imagini ale
activitatilor.

CRISTINA TARNAUCEANU
RADINITA CU P.P. NR. 12 HUSI

“T GRUPA MICA — ===
[ S "
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WITH STONE “ E
N y

AUCEANU?:EﬁSTINA P
ITA CU P.P. NR. 12 HUSI

GRADI

Aducerea solului si a apei impreuna:

Un vas cu pamant si un ulcior cu apd sunt aduse in clasd. Elevii sunt intrebati ce se
poate face cu aceste doua materiale. Fiecare copil isi creeaza propriul noroi cu apa si pamant
in bolurile pe care le aduce de acasa. Se observa cantitatea de apa si consistenta namolului creat
de elevi. Copiii 1si pot crea forma mainilor, picioarelor sau a unei jucarii din clasa apasandu-
le in noroi sau pot picta folosind noroiul ca vopsea cu pensule. Inainte de activitate, profesorul
a asezat/ascuns recipientul plin cu noroi in gradind care contine jucdrii etc. Ei ies impreunad in
gradind si i se cere sd gaseascd obiectele din vasul plin cu noroi si sa ghiceascad care este
obiectul gasit. Se verifica daca predictiile sunt corecte sau se poate organiza o competitie pentru
gisirea celor mai multe obiecte. In twinspace sunt adiugate videoclipuri si imagini ale
activitatilor.
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fnceperea productiei:

Profesorul aduce in clasa doua culori diferite de noroi de argila care se usuca la aer si
intreaba ,,De ce sunt culorile acestor namoluri diferite una de cealaltd?” Dupa raspunsurile
copiilor, profesorul spune ,,Culorile solului pot fi diferite in diferite regiuni ale lumii. Deoarece
caracteristicile naturii si climatice pot diferi de la o regiune la alta. Noroiul apare din sol. Deci,
culorile noroiului pot fi diferite culori si texturi. Profesorul intreaba ,,Ce poti face cu o bucata
de noroi?” Copiii proiecteazi si produc produsele pe care si le imagineaza folosind noroi. In
timp ce isi produc produsele, profesorii indruma copiii. Activitatile sunt organizate in functie
de continutul/scopul instrumentelor web 2.0 selectate.

CRISTINA TARNAUCEANU
GRUPA MICA PINOCHIO

Fabricarea jucariilor din noroi cu familia mea:
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Inainte de aplicare, se explica ca in trecut
nu existau jucadrii gata facute, dar copiii se jucau
totusi. Cu ce se jucau totusi? Dupa raspunsuri,
se spune ca sunt muzee unde sunt expuse jucarii
vechi. Pot fi aranjate excursii la muzeele
jucdriilor sau sunt afisate fotografii cu jucariile
jucate in trecut sau sunt vizionate videoclipuri.
Familiilor 1i se cere sa proiecteze jucdrii din
noroi Tmpreuna cu copiii lor. Jucariile concepute
de familii sunt confectionate in clasa prin
organizarea unui atelier de noroi, iar jucdriile
create sunt expuse si evaluate impreuna. Cu
toate scolile care implementeaza activitatile se
intocmeste o revistd sau e-book comun cu
pozele produselor expuse.

Activitdtile sunt organizate in functie de
continutul/scopul  instrumentelor web 2.0
selectate.

— —
CRISTINA TARNAUCEANU
Rezultatele asteptate ale proiectului: &GRUPA PINOCHIO

Acest proiect va sprijini abilitatile motorii
fine ale elevilor, dezvoltarea mentala si a limbajului
si va oferi un mediu potrivit pentru ca studentii sa
gandeasca creativ si sd-si dezvolte abilitdtile de
inginerie si sd le permitd sa fie interesati de arta si
diferite ramuri ale artei. Deoarece proiectul este
orientat spre elev, sprijind complet propriile ganduri
mentale creative si abilititile mainii copilului. Il va
face pe elev sa simtd cd copilul este in centrul
educatiei ca subiect care nu se blocheazd in
stereotipuri, nu are restrictii artistice si producator.

Mai mult, vor fi organizate ateliere de noroi
cu familii si copii la intervale regulate. Va exista o
interactiune interculturald.

Conpiii 1si vor examina reciproc jucdriile de
noroi. Copiilor i se va dezvolta capacitatea de a
recunoaste si respecta diferite culturi. Mai mult,
copiii vor cunoaste mai bine caracteristicile propriei
culturi.
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LLET’S CELEBRATE!”- PROIECT ETWINNING DESPRE BUCURIA DE A
SARBATORI

Veres luliana
Gradinita cu Program Prelungit Mamaruta, Cluj-Napoca

Proiectul eTwinning "Let's Celebrate” s-a nascut din dorinta de-a promova diversitatea
culturala si intelegerea interculturald prin schimbul de informatii despre sarbatori si traditii
specifice fiecdrei tari participante. Grupele de prescolari coordonati de cadrele didactice
implicate au colaborat pentru a-si prezenta obiceiuri, traditii, cantece, dansuri sau preparate
traditionale legate de evenimente importante din cultura lor, dezvoltandu-si astfel abilitatile de
limbaj si comunicare, sociale si de relationare, emotionale si creative.

Grupa maghiara Albinutelor de la Gradinita cu Program Prelungit Mdmaruta din Cluj-
Napoca a marcat cu succes incheierea activitatilor din cadrul Proiectului eTwinning ,,Let’s
celebrate!”, derulat in colaborare cu institutii de invatdmant din Malta, Romania, Spania,
Grecia si Belgia. Activitatile proiectului s-au desfasurat in perioada septembrie 2024 - iunie
2025.

In prima faza partenerii au organizat o intalnire online in care s-au stabilit modalitatile
de lucru, directiile principale care vor fi parcurse pentru a atinge obiectivele proiectului.

“Let’s Celebrate Us!” a fost primul indemn la care partenerii din proiect au gasit
modalitati inedite de a-si prezenta unitatea de Tnvatamant si grupele de copii cu varste cuprinse
intre 3-6 ani. In urma prezentirilor realizate, prescolarii au descoperit ca unitatile partenere se
caracterizeaza printr-o diversitate semnificativa In ceea ce priveste structura, organizarea si
continutul educational. Aceastd diversitate este determinata de particularititile culturale,
economice i legislative ale fiecarei tiri. De exemplu au aflat ca gradinita partenera situatd in
sud-estul Maltei, in satul de coastd Marsaskala este o unitate de invatdmant multiculturald, cu
elevi provenind din 43 de tér1 diferite sau cad una dintre institutiile partenere din Grecia este o
gradinitd foarte mica cu doar doud clase cu un numadr foarte mic de copii iar in gradinita
partenera din Belgia structura si organizarea grupelor de prescolari este asemanatoare cu cea
din gradinitele din Romania. Prescolarii au avut ocazia sa se cunoasca prin intermediul
filmuletelor de prezentare, colajelor de fotografii si Intalnirilor online organizate cu ocazia
sarbatorilor de iarna.

Activitdtile desfasurate In cadrul proiectului au fost diversificate si atractive pentru
prescolari. Pe parcursul intregului an scolar, copiii si cadrele didactice din tarile partenere au
avut ocazia sd participe la o serie de activitati colaborative menite sa ii apropie si sa le arate cat
de frumoasa este diversitatea culturald. Inca din luna octombrie, fiecare partener si-a adus
contributia la crearea unui calendar comun al sarbatorilor. Fiecare zi de sarbatoare specifica
fiecdrei tari a fost marcata cu o activitate deosebita, iar astfel, toti au avut de invatat unii de la
altii despre traditiile si obiceiurile din colturi diferite ale Europei. Iata cateva dintre sdrbatorile,
festivalurile sau zilele internationale pe care grupele de copii din tarile partenere au reusit sa le
faca cunoscute tuturor participantilor din proiect:

o Septembrie: inceperea anului scolar (in toate unitdatile partenere)
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e Octombrie: Sarbatoarea Toamnei (Romania), Festival de Octombrie (Grecia)
Sarbatoarea Samhain (Spania), Halloween (Grecia, Malta, Spania)

e Noiembrie: Sarbatoarea Magosto (Spania), Sarbatoarea Fortelor Aeriene Elene
(Grecia), Ziua Sfantului Martin (Malta, Romdnia), Ziua Flamenco-ului (Spania), The
Polytechnic-Day (Grecia), Ziua Internationala a drepturilor copiilor (Grecia, Malta), Ziua
Bibiotecii din Granada (Spania)

e Decembrie: Ziua Nationald a Romdaniei, Ziua Sfantului Nicolae (Romania), Craciunul
(Malta, Grecia, Romania, Spania)

o Jlanuarie: Ziua Culturii Nationale (Romania), Ziua Pacii (Spania), Santa Claus pie
cutting (Grecia)

o Februarie:Festivalul Sfantului Paul (Malta), Carnavalul (Spania, Malta, Grecia,
Romdnia), Ziua Martisorului (Romania), Ziua Sfantului Valentin (Belgia, Malta, Grecia)

o Martie: Carnavalul (Grecia, Malta, Belgia), Ziua Femeii (Romdnia), Ziua Apei
(Spania)

o Aprilie: Sarbatoarea Pastelui (Spania, Romania, Grecia, Malta, Belgia), Ziua Cartii
(Spania)

e Mai: Ziua Mamei (Romania, Belgia, Malta), Ziua Tatalui, Ziua Europei, Ziua
eTwinning (Romania)

o [lunie: sfarsit de an scolar (in toate unitdtile partenere)

Fiecare grupa de copii a reusit sd aduca o parte din frumusetea si traditiile propriei tari
in fata tuturor participantilor, iar Impartasirea acestor sdrbatori a transformat proiectul intr-o
adevarata calatorie culturala.

Prezentarea sarbatorilor, festivalurilor si zilelor internationale din fiecare tara partenera
a reprezentat un prilej minunat pentru copii de a-si face cunoscute traditiile si de-a Invata unii
despre altii.

In completarea acestor momente, in fiecare luni, grupele de copii au participat la
activitati pe o temd comund, care le-au oferit oportunitatea sa colaboreze, sa-si exprime
creativitatea si si descopere valori si obiceiuri care ii apropie, dincolo de granite. In noiembrie,
micutii s-au bucurat descoperind jocuri traditionale din alte tari. Au ras, s-au jucat si au
experimentat bucuria de-a Invata ceva nou prin joacd. Astfel au bifat cu succes activitatea
“Let’s Celebrate Games and more!”. A venit apoi luna decembrie, cand toti s-au intalnit
online, intr-o atmosferd calda si veseld, ocazie potrivita pentru a da curs activitatii "Let’s
Celebrate Christmas together”. Fiecare grupd a pregatit cantece si dansuri, pe care le-au
impartdsit cu drag colegilor de proiect. Noul an a venit cu o noud provocare: “Let’s Celebrate
the New Year! Let’s Celebrate Food!”. Astfel in ianuarie prescolarii au prezentat retete si
preparate traditionale, pe care le-au inclus intr-o carte colaborativa a gusturilor si aromelor din
tarile lor. Februarie a adus cu el sdrbdtoarea iubirii, astfel unitatile partenere au initiat activitatea
”Let’s Celebrate Love!”, in care fiecare copil a transmis printr-un videoclip simplu, dar
emotionant, mesajul ,,Te iubesc” in limba sa maternd. Din videoclipurile acestea s-a realizat o
colectie de mesaje de iubire rostite in limbile materne ale fiecarei tari partenere, un filmulet
care reprezintd un simbol al prieteniei, al respectului reciproc si al legdturilor frumoase pe care
le-am construit impreuna. Primavara a inceput cu o activitate speciala dedicata naturii, “Let’s
Celebrate Spring!” In martie, copiii au fotografiat flori, frunze, copaci si alte minunatii din tara
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lor, aratandu-le tuturor frumusetea locurilor in care trdiesc. Din frumusetile naturii surprinse
de copii a fost realizat un material colaborativ, care poate fi admirat pe site-ul "Let's Celebrate
Nature!". In aprilie, parintii s-au alaturat proiectului si au impartasit imagini cu micutii lor
surprinsi in diverse locuri reprezentative din fiecare tara, toate reunite pe un panou virtual cu
ajutorul platformei Padlet intitulat “Let’s Celebrate our village/ our country!”. Prin aceste
activitati interactive prescolarii au descoperit obiceiuri locale, au impartasit moduri de
celebrare, au prezentat preparate traditionale, frumuseti ale naturii, Tnvatand astfel sa aprecieze
diversitatea culturala intr-un mediu prietenos si educativ.

Curriculumul pentru educatie timpurie le oferd cadrelor didactice libertatea de-a fi
creative si de-a adapta activitdtile la nevoile copiilor. Tocmai de aceea, am putut integra cu
usurintd proiectul in activitatile noastre zilnice. Impreuna cu partenerii nostri am organizat
activitati atractive, care au favorizat dezvoltarea competentelor-cheie ale copiilor: curiozitatea,
creativitatea, simtul estetic, comunicarea si competentele digitale.

Astfel prin fiecare activitate copiii au invatat nu doar despre traditii, jocuri si natura, ci
si despre prietenie, respect si bucuria de-a descoperi lumea impreund. Proiectul a fost un succes,
prescolarii participanti fiind incantati de oportunitatea de-a colabora cu alti prescolari din
alte tari.
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COPILUL - UN MIC ECOLOGIST

Zdremtan Cristina Adriana
Gradinita P.P. ”Curcubeul copiilor” Arad

In acest an scolar 2024-2025, in lunile martie — aprilie, am desfasurat impreuna cu grupa
de copii, pe Platforma Europeana de Educatie Scolard (ESEP), proiectul e-Twinning ”Copilul
— un mic ecologist”. Este primul proiect in care particip si ma bucur sa fac parte din acesta
mare familie e-Twinning. Partenerii implicati in acest proiect au fost gradinite din Bulgaria,
Turcia, Ucraina si Romania. Au participat 13 cadre didactice si peste 150 de copii.

Scopul proiectului a constat in ai Incuraja pe micii prescolari, sd constientizeze
importanta protejarii naturii, dar si de a-i stimula sa isi dezvolte astfel de comportamente, de la
o varsta timpurie. Pe parcursul diferitelor tipuri de activitati, a jocurilor si a proiectelor, copiii
au fost implicati In procese de invatare si aplicatii practice, care au avut la baza principiile
educatiei ecologice.

Copiii au demonstrat cunostinte de baza despre principii ecologice precum reciclarea,
conservarea apei, reducerea deseurilor si utilizarea durabild a resurselor. Ei si-au exprimat
creativitatea si au invatat cum sa aplice inovatiile, pentru a rezolva problemele de mediu din
viata lor de zi cu zi.

Parintii au fost implicati in initiative ecologice si motivati sa sprijine eforturile de
mediu ale copiilor lor, ceea ce va duce la o raspandire mai larga a practicilor ecologice in cadrul
comunitatii.

Proiectul ,,Copilul — un mic ecologist” s-a desfasurat in stransa colaborare intre colegii
si partenerii implicati In punerea in aplicare a activitatilor. A fost creat un grup comun de
comunicare Intr-o aplicatie mobild, unde am facut schimb regulat de informatii, idei si am
discutat despre sarcinile curente. Acest lucru a facilitat coordonarea intre noi si a  sprijinit
organizarea in timp util a activitatilor viitoare.

S-au organizat periodic intalniri, atat intre membrii echipei, cat si cu profesorii si copiii,
pentru a discuta progresul proiectului, s-au planificat noi initiative si s-au implicat activ
participantii in proces. In timpul acestor intalniri, s-au discutat idei pentru activititi ecologice,
s-au pregatit planuri pentru jocuri educative, ateliere si sarcini legate de natura.

In calendarul proiectului au fost planificate si s-au desfasurat urmitoarele activitati
practice si experimente:

1. Gustul apei -experiment
Balonul cu aer - experiment
Sa cunoastem copacii!

Cum ingrijim plantele?

Micii ecologisti

Ierburi si mirodenii din gradina
Minunea naturii

Flori magice — experiment
Frumusetea primaverii

AR PR AN I ol
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10. Parada costumelor Eco
11. Raze de soare — experiment
12. Curcubeul - experiment

(
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La finalul proiectului s-au realizat si aplicat chestionare pentru copii, parinti si pentru
cadrele didactice implicate, pentru a cunoaste care a fost impactul realizarii acestui proiect. Ne-
am bucurat de oportunitatea de a a face schimb de exemple de bune practici cu colegele de la
gradinitele implicate, dar si de a comunica intre noi si de a dezvolta relatii de prietenie intre
tarile participante. Proiectul a fost diseminat in cadrul activitatilor metodice din gradinita, pe
site-ul unitatii de Invatdmant, in reviste de specialitate si in cadrul unor workshop-ri nationale
de prezentare a proiectelor e-Twinning.
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»INOVATIE PEDAGOGICA PRIN COLABORARE EUROPEANA:
UN MODEL DE BUNA PRACTICA ETWINNING”

prof. Abrudan Andreea Monica
prof. Nicolaescu Norina
Liceul Teoretic”Nicolae Balcescu”, Cluj-Napoca

Fag
a "
Young Minds' Imagination

Wi B 4 e e

Tipul proiectului: proiect eTwinning

Scoli partenere: Scoli din Turcia (10), Romania (4), Azerbaijan (2), Italia (2), Polonia (1),
Portugalia (1)

Recunoasteri/certificiri/premii obtinute: aplicatia pentru obtinerea certificatelor e in
derulare

Link Twinspace/site:
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/young-minds-
imagination/twinspace/pages/project-objectives

Durata implementarii: ianuarie — iunie 2025

Grup tinta: elevi cu varste cuprinse intre 7 -13 ani

Obiective:
e Invitarea propriilor valori culturale.
e Redactarea unor articole semnificative.
o Invitarea despre diferite culturi.
o Invitarea diferitelor tipuri de fonturi.
e Dezvoltarea creativitatii.
e Invitarea valorilor nationale si morale prin scris.
e Redactarea unor scrisori - comunicarea cu elevi din alte tari.
e Utilizarea corectd a tehnologiei folosind instrumente Web 2.0.
e Utilizarea sigurd a internetului.
¢ Exprimarea unor sentimente si ganduri in scris, cu accent pe educatia valorica.

Competente vizate:
e imbunatatirea abilitatilor de scriere creativa
e invatarea tipurilor de scriere,
e dezvoltarea scrierii creative
e comunicarea cu elevi / profesori din alte tari
e invatarea valorilor nationale si spirituale
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e utilizarea internetului in siguranta

Prezentarea activitatilor proiectului
v Organizarea de webinarii
Intalniri online cu partenerii internationali pentru coordonarea activitatilor si diseminarea
bunelor practici.
v" Crearea de postere si logo-uri
Elevii au contribuit la realizarea materialelor vizuale reprezentative pentru proiect,
dezvoltandu-si creativitatea digitala.
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v Elaborarea planului de lucru si distribuirea sarcinilor

Stabilirea calendarului activitatilor si a responsabilitatilor fiecarui partener.
v' Ziar mural si felicitare de Anul Nou

Tema ziarului mural: Sacrificiul

Elevii au redactat si ilustrat materiale; au confectionat felicitdri creative pentru parteneri.
v' Atelier de povesti — februarie

Activitate de stimulare a imaginatiei si a exprimarii orale. Copiii au creat si au prezentat

povesti proprii.

Story Writing
Workshop

Nurdal Okur
Atayurt Primary School

WE WRLTE OUR PART OF THE STORY
SOLIDARITY

PICSCOLLAGE

v’ Atelier de basme — martie
Explorarea basmului ca gen literar. Elevii au creat personaje si intamplari
fantastice.
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> e-book martie
https://read.bookcreator.com/JGelxIgxQbOhVxa9L600caK DNvE2/vOUQLg4fQkeB7M

ELSqudew

v' Atelier de scriere a scrisorilor — aprilie
Exersarea exprimarii scrise prin redactarea de scrisori catre partenerii de proiect.

C"u Taner Gaglar j EVMEN GULES
7 _e= Tasucu Primary School / Tiirkiye Twinning

A W Letter Writing Workshop I M mw '

v’ Ziua eTwinning — mai
Sarbatorirea apartenentei la comunitatea eTwinning prin activititi comune si
colaborative.
Elevii au realizat o poezie acrostih in echipe internationale.

YOUNG MINDS' IMAGINATION

Young minds think, dream, and play
Open hearts lead the way.

Uniting cultures, enjoying side by side
New friends meet from far and near,
Growing together, year by year.

Minds full of ideas so bright,

Imagining stories, flying like a kite.

Nice and kind, we work as a team,
Drawing pictures, chasing a dream.
Students and teachers learn side by side,

In Turkiye, withjoy and pride.
Making projects, writting with care,
Across the world, we love to share.
Great stories from every land,

In our hearts, hand in hand.

New adventures in every line,

A world of wonder, yours and mine.
Together with friends, we read and write,
In eTwinning, our dreams take flight.
Our cultures shine in what we do,
Never forget — it starts with you!

v Crearea unei cirti digitale
Continut: prezentarea atelierelor si creatiile elevilor.
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A fost folosita o platforma digitala colaborativa pentru editare.

Utilizarea tehnologiei

Pe parcursul proiectului Young Minds' Imagination, tehnologia a fost un element esential
in facilitarea colaborarii internationale si in crearea de produse educationale interactive. Elevii
si cadrele didactice au utilizat:

Platforma eTwinning Live si TwinSpace pentru comunicare, schimb de materiale si
diseminare;

Aplicatii digitale precum Canva (pentru postere si logo-uri), StoryJumper sau Book
Creator (pentru cartea digitald), Google Docs (pentru colaborare in timp real);
Instrumente de videoconferintd (Zoom, Google Meet) pentru organizarea atelierelor si
webinariilor internationale;

Padlet s1 Mentimeter pentru brainstorming si feedback colaborativ.

Aceastd integrare a tehnologiei a contribuit la dezvoltarea competentelor digitale ale
elevilor si la promovarea invatarii interactive.

Abordari pedagogice

Proiectul a fost construit pe principii educationale moderne, centrate pe copil, folosind:

invitarea prin proiecte (Project-Based Learning): elevii au lucrat pe teme relevante
si creative, cu scopuri clare si produse finale concrete;

invitarea colaborativi: parteneriatele internationale si lucrul in echipe au stimulat
cooperarea si respectul reciproc;

Pedagogia imaginatiei: accent pe dezvoltarea gandirii creative, empatiei si exprimarii
personale prin povesti, poezii, basme;

Gamificare si Invitare vizuala: folosirea instrumentelor digitale a transformat
activitatile in experiente atractive si motivante.

Competente specifice cuprinse in programa scolara, care au fost atinse in cadrul

proiectului:

2.1. Formularea unor enunturi proprii in situatii concrete de comunicare

2.2 Transmiterea unor informatii printr-o suitd de enunturi inlantuite logic

2.3. Participarea cu interes la dialoguri, in diferite contexte de comunicare

4.1. Scrierea unor mesaje, in diverse contexte de comunicare

4.3. Exprimarea unor idei, sentimente, pareri prin intermediul limbajelor
conventionale

Manifestarea interesului pentru autocunoastere si a atitudinii pozitive fata de sine si fata
de ceilalti
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2.3. Explorarea abilitatilor de relationare cu ceilalti

3. Utilizarea abilitatilor si a atitudinilor specifice invatarii In context scolar

2. Exprimarea adecvata a emotiilor 1n interactiunea cu copii i adulti cunoscuti
2. Realizarea de creatii functionale si/sau estetice folosind materiale si tehnici
elementare diverse

Integrare curriculara
Activitatile proiectului au fost usor corelate cu cerintele curriculumului national, in special

la disciplinele:

Comunicare in limba romina — redactarea povestilor, scrisorilor, poeziilor,
exprimarea orala;

Educatie civicd si sociala — colaborare, empatie, intelegerea valorilor precum
sacrificiul;

Arte vizuale si abilitati practice — realizarea de postere, felicitari, pagini ilustrate;
Educatie digitala — utilizarea responsabila a tehnologiei, editarea colaborativa.

Proiectul a oferit oportunitati excelente de invatare transdisciplinard si dezvoltare a
competentelor-cheie.

Corelare cu standardele de calitate Erasmus
Proiectul a fost conceput si implementat in conformitate cu standardele de calitate
promovate de Erasmus+ si eTwinning:

Colaborare intre parteneri: planificarea comund, activitati partajate, comunicare
constanta;

Integrare curriculara: activitati relevante pentru programa scolara;

Utilizarea eficienta a TIC: adaptarea platformelor si aplicatiilor digitale in procesul
de invatare;

Rezultate vizibile: produse concrete (carte digitala, ziar mural, poezie acrostih);
Reflectie si autoevaluare: feedback din partea elevilor si a cadrelor didactice,
diseminarea rezultatelor;

Incluziune si participare activa: toti elevii au fost implicati, indiferent de nivelul de
pregatire.

Proiectul contribuie astfel la formarea unei culturi a calitatii si inovatiei in educatie, aliniata

cu valorile europene.

Rezultate finale

Participarea la proiectul Young Minds' Imagination a reprezentat o experienta

educationala deosebitd, atat pentru cadrele didactice, cét si pentru elevi. Activitdtile au stimulat

imaginatia copiilor, spiritul de initiativd si implicarea activa intr-un mediu de invatare

colaborativ, international.
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"TOGETHER FOR WELLNESS": UN PARTENERIAT EUROPEAN PENTRU
STAREA DE BINE A ELEVILOR

prof. Arion Daniela Maria
Scoala Gimnaziala "Mihai Voda” Mihai Viteazu, Jud. Clyj

Proiectul ,, Together for Wellness” a reunit sapte scoli din Grecia, Cipru, Italia, Turcia,
Spania si Romania. Scopul a fost de a explora si de a promova conceptul de bunastare in randul
elevilor, punand accentul pe dezvoltarea lor fizica, sociald, emotionala si profesionala.

Prin intermediul unei serii de activitati colaborative, elevii au pornit intr-o céldtorie de
auto-descoperire. Ei au invétat sd identifice diferitele tipuri de bundstare si sd inteleaga
impactul negativ al lipsei acesteia. O parte esentiald a proiectului a fost educarea elevilor despre
utilizarea responsabila si sigurd a internetului. Colaborand intr-un mediu international, ei si-au
diversitatea.

Activitatile proiectului au fost integrate in curriculum-urile scolare existente, creand o
abordare multidisciplinara. Acest lucru a permis ca materii precum limba engleza, tehnologia,
arta si studiile sociale sa fie combinate pentru a-i ajuta pe elevi sa-si dezvolte competente
digitale relevante.

In cadrul proiectului colaborarea a fost o muncd structurati si comuni intre toti
partenerii. Am inceput prin a configura platforma eTwinning cu pagini dedicate proiectului,
am atribuit roluri specifice si am format grupuri transnationale pentru a facilita interactiunea
directa Intre elevii din diferite tari.

Comunicarea a fost un factor cheie. Noi, profesorii, am folosit zilnic Messenger si am
avut apeluri video frecvente pentru a asigura un flux constant de informatii, pentru a discuta
provocdrile si a le transforma in oportunitati de invatare valoroase pentru elevi.

Elevii au prosperat in mod deosebit in aceste grupuri. Fiecare grup a avut sarcini clare,
iar membrii si-au Tmpartdsit ideile si notitele pe Padlet, un instrument asincron care a
simplificat schimbul de informatii si colaborarea.

Produsul final al proiectului—un calendar colaborativ—a fost creat in faze distincte:

» Elevii au propus activitatile preferate pe Padlet.
e Au votat activitatile cele mai potrivite.
e Au lucrat impreuna folosind diverse instrumente digitale pentru a da viata calendarului.

Acest proces nu doar cad le-a predat elevilor activitati noi si stimulante legate de
wellness, ci le-a oferit si 0 ocazie valoroasad de a interactiona direct cu colegi din alte culturi.
Aceastd experientd le-a Tmbogdtit semnificativ competentele de colaborare si intelegerea
interculturala.

Activitdtile proiectului au fost integrate natural in programa scolara a claselor a V-a si
a VI-a, adoptand o abordare interdisciplinara si experientiald. Tema centralda a bunastarii a
oferit un teren fertil pentru a stabili conexiuni cu diverse discipline, Tmbunatatind predarea
transcurriculara si stimuland participarea activa a elevilor.
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Proiectul a reprezentat un instrument fundamental pentru implementarea unor unitati
tematice esentiale, precum alimentatia sanatoasd, sanatatea fizica si mintald si constientizarea
de sine.

Elevii au avut oportunitatea de a comunica direct cu colegi din alte tari, schimband idei,
experiente si creatii exclusiv in limba engleza. Aceasta imersiune le-a oferit sansa de a exersa
comunicarea in situatii din viata reald, consolidandu-si increderea in utilizarea unei limbi
straine.

Bunastarea a fost strans legatd de miscare si activitate fizicd prin exercitii ludice, tehnici
de respiratie, stretching si jocuri de grup. Elevii au explorat legatura dintre bunastarea fizica si
echilibrul emotional, au inteles rolul miscarii in ameliorarea stresului si au cultivat munca in
echipa si autodisciplina Intr-un mediu de Invatare vesel si incluziv.

Proiectul a oferit oportunititi de abordare a unor concepte cheie, cum ar fi regulile
clasei, drepturile si responsabilititile elevilor, importanta comunicdrii respectuoase si
participarea la procesele democratice. Prin colaborarea cu scoli din alte tari, elevii au inteles
semnificatia faptului de a fi un cetdtean european activ si au inteles valoarea coexistentei si
cooperarii interculturale.

O gama variatad de instrumente digitale (precum Canva, Padlet) au fost utilizate pentru
a crea si a prezenta materiale. Prin aceste activitati practice, elevii si-au dezvoltat abilitétile de
colaborare online si au invatat sa navigheze sigur si responsabil pe internet.

Activitatile creative legate de bunastare au inclus realizarea de lucrari de artd, cantece
si postere. Acestea au incurajat exprimarea esteticd, imaginatia si au facilitat o conexiune
emotionald profunda cu temele proiectului.

Proiectul a avut un impact extraordinar asupra elevilor si asupra muncii noastre. Prin
diverse activitati, elevii au incercat sa identifice si sa inteleagd diferitele tipuri de bunastare, sa
realizeze modul in care lipsa bundstdrii le afecteazd viata, sd descopere modalititi de a-si
imbunatati rutina zilnicd, sa utilizeze internetul in mod responsabil, sd dezvolte abilitati de
siguranta online si sd colaboreze armonios intr-un mediu international, promovand respectul si
acceptarea diversitatii

Linkul proiectului:
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/together-wellness
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SUSTENABILITATEA IN EDUCATIE: INTRE PRINCIPIU CURRICULAR
SI PRACTICA OUTDOOR

prof.inv.primar Bacisor Daniela
prof.inv.primar Cozma Carmen
prof.inv.primar Popa Maria
Scoala Gimnaziald Nr.8 Sibiu

In contextul actual al crizelor climatice si al presiunii tot mai mari asupra resurselor
naturale, educatia pentru sustenabilitate devine o dimensiune esentiala a formarii elevilor.
Scoala are misiunea nu doar de a transmite cunostinte, ci si de a modela comportamente si
valori care sprijind dezvoltarea unei societiti responsabile fati de mediu. In acest sens,
activitatile outdoor se dovedesc un instrument didactic eficient si motivant, cu un impact real
asupra Invatarii si formadrii caracterului elevilor

Documentele curriculare europene si nationale plaseaza sustenabilitatea Tn centrul
educatiei moderne. Competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii includ, printre
altele, constiinta ecologicd, gandirea sistemicd si capacitatea de a actiona in mod etic si
responsabil. Dincolo de continuturile explicite din discipline precum Stiinte ale naturii,
Geografie sau Educatie civicd, sustenabilitatea poate deveni o tema transversala integratd in
demersul didactic cotidian.

in contextul familiarizarii cu aceste orientiri curriculare, toate trei cadrele didactice am
participat la un curs Erasmus+, in perioada 27 — 30.04.2025, desfasurat in capitala Frantei si
imprejurimile ei, unde au fost abordate temele “Education for Sustainable Future” si ”Outdoor
Learning” , sub indrumarea formatoarei Felicia Dimulescu de la ”Eruditus Language School”
Ziirich. Activitatile abordate au scos in evidentd obiectivele si principiile activitdtilor outdoor:

- Promovarea respectului pentru mediu ,

- Intelegerea ecosistemelor — cunoasterea biodiversititii locale,

- Responsabilitate personal — stimularea implicarii in protejarea mediului, prin :

e invdtare experientiald — educatie active, directd, in mijlocul naturii,

e colaborare si investigatie — lucru in echipd pentru descoperirea naturii,

o reflectie si creativitate — dezvoltarea empatiei pentru toate vietuitoarele.

Studiile recente din domeniul neuroeducatiei si pedagogiei experientiale sustin ideea ca
invatarea este mai profundd si mai durabild atunci cand este ancoratd in contexte reale,
multisenzoriale. Activitdtile n aer liber aduc invatarea aproape de naturd, transformand mediul
inconjurdtor intr-un laborator viu. Elevii nu doar ,,aud” sau ,,vad” informatii, ci le trdiesc, le
experimenteaza si le inteleg intr-un mod holistic.

Printre exemplele de bune practici outdoor cu componenta sustenabila , sugerate la curs,
si desfasurate practic de participanti, se numara :

- explorarea directa prin vizite ghidate in paduri, langa ape sau parcuri urbane,

- studierea ciclurilor naturale prin observarea ciclului apei, solului, plantei,

- proiecte de cartare prin analiza biodiversitatii locale,
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- investigatii pe teren — activitati explorative pentru studii asupra speciilor de plante
si animale specifice zoneli,
- muzeul — sursd de invatare pentru lectiile de istorie, stiintele naturii sau educatie

civica.
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Cadrele didactice au un rol-cheie In implementarea educatiei pentru sustenabilitate.
Dincolo de transmiterea informatiei, ele modeleaza atitudini si deschid orizonturi.
Profesorul devine facilitator al invatarii experientiale, coordonator al proiectelor de mediu
si, nu in ultimul rand, un exemplu de comportament responsabil fata de natura.

Aplicabilitatea cunostintelor dobandite la acest curs am materializat-o prin :

amenajarea unui spatiu pentru activitatile outdoor

- amenajarea unei gradini didactice 1n incinta scolii speciale din localitate, impreuna
cu piticii gradinitei arondate scolii noastre
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ateliere de reciclare creativa — targ de carte si concurs de Imbriacaminte din
materiale reciclabile

(e
%
i
Educatia pentru sustenabilitate, integratd prin activitati outdoor, oferd un cadru ideal
pentru dezvoltarea unei educatii relevante, conectate la realitatile lumii contemporane. Prin

astfel de abordari, scoala devine un spatiu de formare a cetatenilor activi, critici si empatici,
capabili s contribuie la construirea unui viitor echitabil si durabil.

.
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THE UN-BEE-LIEVABLE STORY

Bere Adela Maria
Colegiul National ,,Gheorghe Sincai”, Cluj-Napoca

Ca profesor pentru Invatamantul primar, imi doresc ca sala mea de clasa sa fie mai mult
decat un loc de invatare — sa fie un spatiu viu, In care curiozitatea copiilor sa fie incurajata, iar
fiecare lectie sd devina o experientd. De aceea, caut mereu idei si contexte care sa le ofere
elevilor mei oportunitatea de a descoperi lumea intr-un mod autentic si captivant. Platforma
eTwinning mi-a oferit exact acel sprijin de care aveam nevoie pentru a aduce in scoald proiecte
internationale, moderne si pline de sens.

Prin eTwinning, am descoperit o comunitate de profesori entuziasti si deschisi la
colaborare, dar mai ales o cale prin care copiii pot invata altfel — mai conectati, mai implicati
si mai creativi. Proiectele realizate impreuna ne-au oferit sansa de a explora teme relevante, de
a lucra cu instrumente digitale diverse si de a construi punti intre culturi. Am simtit ca Invatarea
poate fi nu doar eficientd, ci si profund umana, ancorata in realitatea de azi.

Un astfel de proiect este ,,The Un-Bee-Lievable Story”, desfiasurat in perioada
februarie — mai 2025, care a reunit scoli din 7 tari europene: Turcia, Romania, Spania, Olanda,
Lituania, Cehia si Franta.

Scopul principal al proiectului a fost cresterea gradului de constientizare cu privire
la importanta albinelor pentru mediu, dar si dezvoltarea creativititii, muncii in echipa,
competentelor digitale si colaboririi interculturale intre elevi.

Pe parcursul proiectului, elevii au fost implicati in activitati interactive,
transdisciplinare, cu aplicabilitate reala:

W) Activitati educationale si practice
Crearea unui logo al proiectului — exprimand viziunea elevilor asupra temei;

Atelierul- ,,Descoperim albinele” — despre polenizare, biodiversitate si rolul albinelor in
natura;

Construirea unui mini-stup din materiale reciclabile;

Amenajarea unei gradini prietenoase pentru albine, prin plantarea unor flori melifere in
curtea scolii;

Realizarea unui mini-stup si a unui hotel de insecte folosind materiale naturale si reciclabile
— 0 activitate practica pentru sustinerea biodiversitatii locale;

Modelarea unui ecosistem 3D digital in aplicatia Tinkercad,

Scrierea si ilustrarea unei povesti colaborative internationale despre aventura unei albine;
Crearea unei poezii colective dedicate Mamei Natura;

Realizarea unui jurnal digital in Padlet/StoryJumper;

Organizarea unei expozitii online in aplicatia Artsteps;

Participarea la sarbatori internationale (Ziua eTwinning, Ziua Mamei, Pastele, Ziua
Mondiald a Albinelor);

Quiz-uri culturale interactive (Kahoot, Quizziz) si intalniri online cu partenerii nostri.
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Integrare curriculara

Proiectul a fost gandit pentru a valorifica si consolida invatarea in mai multe arii
curriculare:

Stiinte ale naturii si educatie ecologica
Elevii au studiat ecosistemele, ciclul de viata al albinelor, biodiversitatea si impactul
actiunilor umane asupra mediului.

Tehnologie si competente digitale
Activitdtile au inclus design grafic (Canva, Miro), storytelling digital (Padlet, StoryJumper),
modelare 3D (Tinkercad), realitate augmentata (Quiver), colaborare online (Zoom,
TwinSpace) si expozitii virtuale (ArtSteps).

STEAM: Inginerie & Matematici
Proiectarea si construirea stupilor, hotelurilor de insecte sau a ecosistemelor prietenoase
pentru polenizatori au implicat masuratori, calcule si gdndire inginereasca.

Limba si comunicare (roména si engleza)

Elevii au scris povesti, poezii, descrieri, au colaborat cu colegi din alte tari si au participat
activ la intalniri online.

Arte si creativitate
Postere, picturi, colaje, modele 3D, decorarea stupilor — toate au sprijinit exprimarea artistica
si simtul estetic.

Cetatenie activa si educatie sociala
Prin colaborare internationald, schimb cultural si actiuni ecologice concrete, elevii au invatat
despre responsabilitate, empatie si implicare in problemele globale.

Impact si concluzii

,»The Un-Bee-Lievable Story” a fost mai mult decat un proiect despre albine. A fost o
caldtorie educationala care a transformat sala de clasa intr-un laborator viu de invatare.

Elevii au devenit mai constienti de rolul lor in protejarea naturii, si-au dezvoltat
competentele digitale, spiritul de echipd si increderea in sine. Colaborarea internationald le-a
oferit o perspectiva larga asupra lumii si a valorii diversitatii.

u) Educatia poate fi cu adevarat ,,incredibild” atunci cand imbina stiinta, tehnologia,
arta si empatia in proiecte care schimbd nu doar minti, ci si inimi.

€ Y THE UN-BEE-LIEVABLE STORY
The Un-Bee-Lievable Story
Digital Journal

"The Un-Bee-Lievable Story Digital
Journal"
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PROIECTELE ETWINNING - MAGIE DINCOLO DE CUVINTE

Ana Geanina Budescu
Profesor pentru invatamant primar
Scoala Gimnaziala Nr. 22 Galati

Proiectele eTwinning dezvaluie o lume magica tuturor celor ce reusesc sa le descopere
tainele. Acestea dau o reald dependenta atit cadrelor didactice, cat si elevilor ce se angreneaza
in desfasurarea activitdtilor din cadrul acestui tip de proiecte.

Beneficiile proiectelor eTwinning sunt multiple: cadrul didactic beneficiaza de iesirea
din rutina zilnica a activitdtilor de predare-invatare-evaluare si desfasoara activitati din cele
mai creative, originale si ingenioase. Proiectele eTwinning faciliteazd accesul cadrelor
didactice la un mediu virtual de colaborare si de schimb de experienta, la parteneriate cu alti
profesori si la activitati de formare profesionala aldturi de colegi din tarile europene.

Prin participarea la proiectele eTwinning (infratire online intre scoli), elevii au
posibilitatea de a comunica cu alfi elevi din tarile participante, sa afle elemente de specific
cultural sau educational al tarilor partenere, sa invete si sa 1si perfectioneze, utilizand noile
tehnologii, competentele de comunicare in limbi strdine. Aceste proiecte reprezintd o
oportunitate pentru elevi de a-si dezvolta creativitatea, inovatia, gandirea critica, rezolvarea
problemelor prin gasirea solutiilor optime, comunicarea, colaborarea. La nivel personal, copiii
devin mai Increzatori in abilitatile lor, mai sociabili, mai creativi, mai toleranti.

Din proprie experientd pot afirma ca proiectele eTwinning creeaza dependentd. Am
pasit timid Tn aceastd lume magica in anul 2020 cand am desfdsurat un proiect cu tema
ecologica. In urmatorii ani am desfasurat si alte proiecte cu teme de interes pentru elevii mei si
adaptate varstei acestora. In ultimii doi ani m-am aventurat in desfasurarea mai multor proiecte
in acelasi an scolar. In consecinti, am ajuns anul acesta, s desfasor trei proiecte eTwinning:
Exploring the Cultural Heritage, People who Changed the World si My Art Dream.

Primul proiect, Inceput anul acesta, este Exploring the cultural Heritage. Scopul
proiectului este de a introduce caracteristicile culturale si locatiile geografice ale tarilor cu
metode si aplicatii interactive centrate pe elev. Proiectul sustine si completeaza disciplinele
aferente studiilor sociale, stiintelor naturii, artelor vizuale si abilititilor practice. In cadrul
proiectului am realizat activitdti interesante, creative, originale si ingenioase precum: crearea
propriului logo al proiectului, realizarea unui afis prin care am prezentat cele mai importante
obiective turistice de vizitat ale tarii noastre, prezentarea, In paginile cartii virtuale, a
frumosului nostru oras si a obiectivelor culturare din orasul natal, recrearea logo-ului
proiectului prin intermediul unui joc de puzzle. Elevii au participat cu mare interes la toate
activitatile proiectului, fiind creativi, ingeniosi si originali.
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Un al doilea proiect se numeste People who Changed the World. In timpul
aventurii noastre am Intalnit eroi precum Nicolaus Copernic, care a descoperit ca Pamantul se
invarte in jurul Soarelui, sau Cristofor Columb, care a descoperit noi pdmanturi. Ne-am intalnit
cu Mahatma Gandhi, care a luptat pentru pace si dreptate, precum si cu Maria Sktodowska-
Curie, care a descoperit radioactivitatea. in timpul Intalnirilor noastre am citit, am desenat, am
experimentat si am vorbit despre descoperirile noastre. Impreuna am creat harti, colaje si
prezentari pentru a ne Tmpartasi cunostintele si visele. Acest proiect are ca scop relationarea
pozitiva dintre elevi, sd empatizeze unii cu altii, sa aiba incredere in ei insisi, sa isi exprime
corect emotiile, sa fie oprimisti, sd actioneze independent si autonom, sa fie curiosi, sa
investigheze rezolvarea de probleme gésind cele mai bune solutii, sd nu renunte atunci cand
intampina dificultdti, sd constientizeze si sa trdiascd o stare de bine permanentd. Dintre
activitatile propriu-zise ale proiectului amintesc: ziua sigurantei pe internet, activititi de
codare, prezentarea biografica a personajului ales, folosind inteligenta artificiala, crearea de
povesti cu si despre persoane ce au schimbat lumea, realizarea de harti mentale.
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Ultimul proiect desfasurat impreuna cu elevii pe care ii coordonez este My Dream
Art. In acest proiect elevii si-au propus sa cistige experientd in diverse domenii, si creeze,
conform valorilor universale ale artei si, ulterior, sa adopte valorile culturale ale comunitatii
lor, respectand in acelasi timp valorile culturale ale altor societdti. Ei s-au angajat in diferite
experiente de invatare pentru a intelege cresterea personald ca indivizi si adulti in viata lor
viitoare. Prin crearea, conform valorilor universale ale artei, elevii nvata sd Tmbratiseze
valorile culturale ale comunitétii lor, respectand in acelasi timp pe cele ale altora, intelegand
importanta artei si a formelor sale. Proiectul si-a propus o Invatare de inalta calitate, In care
elevii nostri 1si transforma sentimentele, gandurile si impresiile in modele artistice originale,
inspirate de diferite concepte si teme. Prin artd, ei vor dezvolta abilitdti precum planificarea,
gestionarea timpului, Increderea in sine, constientizarea de sine si rabdarea. Folosind
instrumente web si inteligentd artificiala, elevii se vor putea exprima prin arta, ceea ce ii va
ajuta si sd Inteleagad artele vizuale. Activitatile sustinute de aceste instrumente vor fi organizate
pentru a le imbunatati experienta de invatare.

School No. 22 Galati  Romania
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Alaturi de elevii mei am participat la proiecte eTwinning cu tematica variata, fiecare
dintre ele vizand formarea si dezvoltarea unor competente din arii variate sau rezolvarea unor
aspect problematice la nivelul invatarii. Invitarea interactiva, colaborarea cu elevi din alte scoli
similar europene, exersarea limbilor straine, dezvoltarea gandirii critice, a abilitatilor TIC si a
lucrului n echipa sunt doar cateva din avantajele pe care le are un elev implicat Intr-un proiect
eTwinning.

Participarea la aceste proiecte a insemnat, atat pentru mine cat si pentru elevii mei, o
mare provocare, o ineditd experientd de Invatare, dar si o noud practicd educativd menita sa
stimulize creativitatea copiilor si motivatia acestora.
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A WORLD OF KINDNESS - INVATAREA BUNATATII PRIN ETWINNING

Prof. Bumbaru Mariana Lenuta,
Scoala Gimnazialda Nr.29 Galati

Bunatatea este limbajul pe care surdul il poate auzi si orbul il poate vedea.
Mark Twain

Intr-o lume in care educatia trebuie si raspundd nu doar cerintelor academice, ci si
nevoilor socio-emotionale ale elevilor, proiectul eTwinning ,,A World of Kindness” aduce in
prim-plan o tema esentiala: educarea bunatatii. Implementat pentru elevi cu varste intre 7 i 11
ani, proiectul s-a desfasurat in colaborare europeand cu 16 parteneri din Romania, Turcia,
Georgia, Grecia, Cipru, Croatia si Republica Moldova si a vizat dezvoltarea empatiei,
compasiunii $i cetdteniei active printr-o serie de activitati atractive, integrate curricular si
sustinute de instrumente digitale moderne.

» Obiectivele urmarite:

o Intelegerea importantei bunitatii:

Elevii au inteles valoarea bunatétii in diferite contexte, recunoscand impactul acesteia
asupra propriei persoane si asupra celor din jur.

e Dezvoltarea empatiei:

Elevii au invatat sa priveascd lumea din perspectiva celorlalti, formand conexiuni
emotionale mai profunde.

e Practicarea compasiunii:

Elevii s-au implicat in activitati concrete care promoveaza bunatatea si compasiunea in
diverse domenii ale vietii.

e Reflectarea asupra propriei dezvoltari:

Elevii au analizat experientele trdite si modul in care practicarea bunatatii le-a influentat
dezvoltarea personald si contributia in comunitate.

Proiectul a fost construit in jurul unei progresii tematice lunare, fiecare luna avand ca
obiectiv dezvoltarea bunatatii intr-un context diferit: fatd de sine, fata de familie, fatd de natura
si animale, fata de copii defavorizati si fatd de varstnici. Activitdtile propuse au fost atent alese
pentru a stimula reflectia, exprimarea emotionald si implicarea practicd, au fost strans corelate
cu texte literare studiate in clasa (ex. ,,Have You Filled a Bucket Today?”” de Carol McCloud,
,Minunea”, ,,Crizantema”, ,,Un punct”) si au fost usor de integrat in discipline precum limba
romana, dezvoltare personala, arte vizuale si abilitdti practice, matematica si explorarea
mediului.
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MY SUPERPOWER - Icebreaking activity

@achers and students involved in eTwinning project A WORLD OF KINDNESS® make a Chatter Pix video, using their avatar, created with LightX app and say their name in English and what superpower would they like to have and why.
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Pe parcursul a 6 luni de zile, cu totii am exersat bunatatea, empatia si compasiunea fata
de noi insine, familiile noastre, naturd, copiii din categoriile defavorizate si persoanele in

Hiimeyra A. from Turkey

varsta. In septembrie am realizat si ales logo-ul si posterul proiectul, am spart gheaa printr-un
Padlet colaborativ in care fiecare elev si profesor si-a prezentat filmuletul despre superputerea
sa, realizat cu Chatter Pix si LightX. Am Inceput activitdtile despre bunatate invatand sa fim
buni cu noi insine si sd avem Incredere In noi. Am realizat panoul apartenentei scriind calitatile
colegului de banca si am inceput s tinem un jurnal al faptelor bune. In luna octombrie am
exersat bunatatea si recunostinta fata de parinti, frati, surori. Am scris mesaje de multumire si
am facut mici gesturi fatd de acestia. Noiembrie a fost luna in care am invatat despre cum sa
fim buni cu natura. Am invétat cum sa avem un comportament ecologic, am plantat artari in
gradina scolii, am facut hranitoare pentru pasari si adaposturi pentru arici si am agatat in copaci
coliere cu fructe si seminte. In decembrie am invitat despre copiii cu Sindromul Down, cu
autism sau despre copiii nevazatori. Am avut un atelier in care am Invatat sa ne scriem numele
in alfabetul Braille, sd folosim bastonul pentru a ne ghida si multe alte lucruri despre cum se
descurca copiil nevazatori in diferite situatii. Am organizat un targ de Craciun, unde am
confectionat decoratiuni din materiale reciclabile . Din banii obtinuti, am oferit cadouri copiilor
afectati de inundatiile din luna octombrie. In ianuarie am invitat despre problemele si nevoile
persoanelor in varstd si i-am invitat pe bunicii nostri la scoala. Am participat la un atelier numit
,Salvatorii de vieti, la care am invatat sd acordam primul ajutor dacd li se face rau bunicilor
nostri. Am scris carduri de multumire bunicilor nostri si le-am luat interviu, pentru a putea face
un tablou cu amintiri despre ei.

Am participat la intalniri online cu colegii nostri din celelalte tari. De Valentine Day am
avut un workshop unde am vorbit despre ce ne-a placut mai mult in acest proiect si am creat
impreunad o inima pictata in stilul lui Vassili Kandinsky.

» Colaborare si dezvoltarea competentelor digitale

Una dintre reusitele majore ale proiectului a fost utilizarea creativa a tehnologiei pentru
colaborare intre scoli europene:

-Padlet si Chatter Pix au fost folosite pentru prezentarea elevilor si a profesorilor in
activitatea de spargere a ghetii, pentru reflectii si postari comune intre parteneri.
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-Google Slides, Canva, Story Jumper, Digipad si Book Creator au sustinut realizarea de
produse digitale colaborative.

-Leonardo AIl, Bing si ChatGBT au fost utilizate pentru crearea de imagini pentru
activitatile colaborative, SUNO Al a fost utilizat pentru compunerea de cantece pe diferite teme
ale bunatatii, Light X si Voila au fost utilizate pentru crearea de avatar de catre elevi si
profesori.

-Staedtler.com a fost utilizata pentru crearea de mandale de catre copii, pe care apoi le-au
colorat impreuna cu bunicii

- Quiver pentru realitate augmentata, Wordwall si Kahoot pentru jocuri interactive,

Aceste instrumente au facilitat invatarea transnationald si au consolidat competentele
digitale, de comunicare si de lucru in echipd ale elevilor, de creare de continut digital,
respectand standardele educatiei pentru secolul XXI.

» Evaluarea a fost realizata constant prin:

-Chestionare si interviuri aplicate participantilor inainte si dupa mobilitati, pentru a masura
progresul in dezvoltarea competentelor sociale si emotionale.

-Observatii directe si jurnale reflexive ale elevilor si profesorilor, pentru a analiza
experientele de invatare.

-Portofolii digitale si prezentari ale proiectelor realizate in cadrul activitatilor.

-Feedback din partea comunitatii si a partenerilor educationali implicati.

» Impact si sustenabilitate

Impactul proiectului a fost resimtit la mai multe niveluri:
-La nivel individual, elevii si-au dezvoltat empatia si inteligenta emotionald, dobandind
abilitati de autoreglare, ascultare activa si exprimare a recunostintei.
-La nivel familial si comunitar, proiectul a consolidat relatiile intre copii si parinti, precum
si Intre elevi si persoanele varstnice sau vulnerabile din comunitate.

KINDNESS FOR ELDERS AWARENESS

Today, grandparents were invited to school to share stories about theix childhood,
describing what school was like when they were students and how things have
changed. (ftexward, they teamed up with theix grandchilden to play fun games,

creating joyful memories and strengthening theix special bond.

-La nivel scolar, proiectul a contribuit la crearea unui mediu educational mai pozitiv si
armonios, cresterea implicarii in activitati cu impact social si Tmbunatétirea colaborarii intre
profesori, elevi si parinti

Sustenabilitate: materialele digitale create (carti digitale, prezentdri, afise) rdman
resurse reutilizabile, iar rutinele de bunatate pot fi implementate anual. Proiectul poate fi extins
sau replicat cu alte generatii si in alte contexte educationale.

Proiectul ,,A World of Kindness” reprezintd un exemplu de buna practica in cadrul
eTwinning, reusind sd combine valori fundamentale cu pedagogii moderne si instrumente
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digitale. Este un model sustenabil si scalabil care demonstreazd cd bundtatea se poate invata,
cultiva si disemina, cu impact real asupra dezvoltarii personale si comunitare a elevilor.

https://read.bookcreator.com/mt21EpkukBX54ZYRZVKW4{BHrAt2/5¢z7nXI8SYKgG1vRIh
03vw
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FIRIMITURI DE POVESTE
Prof. Fodor Emoke,
Liceul Teoretic “Kemény Zsigmond”, Gherla, jud. Cluj

Povestea noastra a Inceput cu citirea unui articol de pe Facebook, in care se descria un
program educational de literatie initiat de Kiss Monika din Szeged. Invititoarea devotati
desfasoara de multi ani diferite proiecte pentru stimularea cititului in parteneriat cu biblioteca
judeteana din Somogy. I-am scris un email, dupa care am decis si ne alaturam si noi. In Ungaria
programul de master pedagogic este gradul didactic cel mai inalt, cu un program pilotat in
decurs de 5 ani.

Programul doamnei invatatoare Kiss Monika se numeste Hetedhét TortéNet, in
traducere libera Poveste fara sfarsit, unde silaba Net / scrisa cu litera mare sugereaza ca in acest
program sunt folosite resurse digitale. Acest aspect a fost cel decisiv pentru mine- deoarece imi
place sa citesc, sa le citesc copiilor- Tnsa nu consider elementele digitale un adversar, ci un
lucru care ne ajutd In promovarea literatiei. Mai multe informatii in limba maghiara se pot afla
de pe site-ul proiectului: https://www.hetedhettortenet.hu/

Programul de master se bazeaza pe 7 valori de baza. Am pornit la drum 4 echipe:
Szeged, Domaszek, Deva si noi, din Gherla. Am inceput cu prima valoare, cu iubirea, in prima
parte a anului scolar. Ne-am cunoscut, ne-am trimis semne de carte hand-made. Elementul
comun a fost povestea Spargatorului de Nuci, pe care fiecare partener a prezentat in felul lui.
Cartea digitala vorbeste despre aceasta minune de Craciun.

https://read.bookcreator.com/abJbe4c8zeVSkOuS0smZbbUI9R Xu2/Dpnmj4RxSbKIPf
6Wa0--x

Noi, clasa pregatitoare Step by Step, am citit povestea, am confectionat papusi din
hartie si am desenat piste pentru robotii bee bot pe tema povestii. Din fericire, in februarie am
reusit sa viziondm piesa de balet cu clasa la Opera Maghiard din Clu;.

Urmatorul capitol a programului este bazat pe magie. La prima intalnire din acest
capitol - deoarece Monika este ambasador eTwinning in Ungaria- am hotarat sa facem un

proiect eTwinning pe aceastd tema. Asa am Inceput Faramiturile de poveste. Monika a devenit
fondatorul, eu co-fondatorul proiectului. Ni s-au aldturat elevi din Budadrs si Bistrita, deci 3
echipe din Ungaria, 3 echipe din Romania am parcurs proiectul. Logoul folosit a ramas cel al
proiectului de baza.

Obiectivele proiectului:dezvoltarea abilitdtilor de intelegere a lecturii; imbogatirea
imaginatiei si fanteziei copiilor; colaborarea cu colegii, comunitatea lor, alte grupuri;
incorporarea dimensiunii europene in clasd; invatarea despre bibliotecd, consolidarea rolurilor
de lecturd activa; dezvoltarea competentelor secolului XXI; dezvoltarea alfabetizarii digitale.

Proiectul a inceput in martie. Prima activitate a fost carnavalul- sarbatoare traditionala
maghiara, care se marcheaza in fiecare scoald. Am prezentat modul de sarbatorire intr-un ppt
comun
https://docs.google.com/presentation/d/1_QkyMJQ8Pgl kgRydrSgkrXnCx2EEiYeMO-
nGwFTVvMg/edit?usp=sharing

Pe platforma am scris o scurta prezentare a claselor participante.
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Prima activitate specifica a proiectului a fost una de “incalzire”, recitarea unei strofe
din poezia Varazsecset (Pensula magica) de Zelk Zoltan. Fiecare clasa a facut un scurt video,
din care a rezultat un video comun.

A doua activitate a fost poate cea mai interesanta, picnicul de poveste. Folosindu-ne de
ziua cu temperatura mai ridicatd din aprilie, in 16 aprilie am rugat copii sa aduca paturi de
acasd. Am pregatit cinci povesti despre Paste, deoarece eram in Sdptimana Mare, aveau tema
legata de aceastd sarbatoare. Textul povestilor le-am tdiat in 8 parti, pe care le-am ascuns in
oua de plastic colorate. Fiecare poveste se putea alcatui daca puneai in ordine fragmentele de
text dintr-o anumitd culoare. Oudle colorate le-am ascuns 1n curtea scolii. Elevii claselor
primare erau foarte entuziasmati sa ’vaneze”, sd caute oudle colorate. Asezandu-ne pe paturi,
am reconstruit povestile si le-au citit fragment cu fragment. Toate grupurile erau coordonate
de colegele noastre,invatatoare- care au condus si convorbirea dupa citirea povestii.Bineinteles
gustarea painii cu unturd si ceapa verde au dat o alta atmosfera picnicului.Parintii ne povesteau
ca unii copii s-au jucat zile intregi de-a picnicul, in fata blocului.

In 11 aprilie, in ziua de nastere a poetului maghiar Jozsef Attila sarbatorim Ziua Poeziei
Maghiare. Fiind o zi ploioasa, marcarea zilei s-a facut in Joia Mare, scriind poezii pe oud din
hartie. Clasele mai mici au copiat céte o strofa, elevii din clasa a IlI-a si a [V-a au compus ei
ingisi poezii de primdvara. Apoi au decorat oudle decupate din hartie si le-am lipit pe poarta
scolii, asteptdnd asa pdrintii. A fost o surprizd foarte placutd pentru
ei.https://youtube.com/shorts/BXJf1jtNBHE?feature=share

Activitatea principald a proiectului e totodata si cea mai grea pentru clasa pregatitoare.
Am compus Tmpreund o poveste. Povestea povestilor a inceput la Deva, continuandu-se la
Budaors. Elevii din Domaszek, Szeged si Bistrita au adaugat ideile lor -noua clasei pregatitoare
de la Gherla - ne-a rdmas sarcina sa incheiem aventurile lui Marc, care a pornit de la Liceul

Teglas Gabor sa gaseasca povestea povestilor.

Povestea fiind lunga si plina de personaje si evenimente noi si interesante, in fiecare zi
am citit doar un fragment din poveste, pe care copiii l-au desenat. Ajuns la partea noastrd, am
realizat un brainstorming, fiecare spunandu-si parerea despre continuare. Ideea care le-a placut
la toti, era cea a portii de teleportare. I-am rugat sa realizeze fiecare acasd o poartd de
teleportare. Puteau alege intre desen, constructie lego si creare in Minecraft.

Dupa crearea portilor, am ales trei castigatoare, pe care le-am folosit la incheierea
povestii.

In procesul de intelegere a povestii - ne-a venit ideea sa facem o sceneti din aceasti
poveste comuna, pe care sa-l prezentam parintilor la anul, la Serbarea Abecedarului.

Clasa noastra a participat la doua intalniri online: cu elevii din Domaszek, pe parcursul
caruia doud eleve (cate una din fiecare clasd) au spus cate o poveste, iar clasa cealalta a desenat
imagini despre povestea celeilelte clase, apoi s-a votat imaginea favorita a clasei partenere pe
un padlet. Am recitat impreund o poezie cunoscutd pe randuri. (Szabd Lorinc -Tavasz).
https://youtu.be/SDxCelL.n7bAw

Evaluarea la nivelul cadrelor didactice s-a facut prin chestionar si intilnire online,

clasele au creat un wordart in mentimenter despre impresiile lor.

Diseminarea se va face pe spatiilor online ale partenerilor, unde este posibil se vor
organiza activitdti de diseminare. Proiectul va continua in anul scolar viitor cu noile valori ale
programului de master si noi aventuri in lumea basmelor
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PROIECTUL ETWINNING "THE JOURNEY OF ULYSSES AND TRAVEL TODAY:
AN INTERCULTURAL COMPARISON”

Profesor invatamant primar Mateas Alina-Claudia
Liceul Teoretic ,,Lucian Blaga”, Cluj-Napoca

Proiectul ”The Journey of Ulysses and Travel Today: an Intercultural Comparison” a
fost derulat in perioada februarie-iunie 2025. Scolile participante au fost din Italia, Romania,
Grecia, Spania, Polonia, iar principalii beneficiari ai acestui proiect au fost elevi cu varste
cuprinse intre 10-15 ani.

Scopul proiectului vizeaza dezvoltarea competentelor pentru lecturd ale elevilor,
evidentiind semnificatiile istorice, culturale si simbolice ale calatoriei lui Ulisse, eroul epopeei
lui Homer. In acelasi timp, activitatile proiectului i provoaca pe elevi s reflecteze asupra
semnificatiei ,,calatoriei” 1n contexte contemporane, inclusiv asupra diferitelor tipuri de
caldtorii, cum ar fi cele pentru studiu, munca, aventura si migratie. Prin compararea si analiza
experientelor personale de calatorie, elevii identificd asemanarile si diferentele dintre diferitele
tipuri de calatorii, dezvoltandu-si astfel gandirea critica, competentele interculturale si cele
sociale.

Obiectivele proiectului au vizat urmatoarele aspecte:

- Dezvoltarea abilitatilor de lectura ale elevilor;

- Cultivarea gustului si a interesului pentru lectura;

- Cultivarea interesului pentru studiul istoriei;

- Dezvoltarea abilitatilor de cooperare;

- Dezvoltarea competentelor interculturale si sociale;
- Stimularea creativitatii elevilor

Pe perioada implementarii activitdtilor proiectului, am alternat eficient activitatea
individuala a elevilor (activitati de documentare despre Homer si Ulise, despre contextul istoric
in care a avut loc razboiul troian, in activitatile de lecturd a episoadelor din calatoria lui Ulise
—episoadele in care intdlneste personaje mitologice cheie - Polifem, Circe, Calypso, formularea
predictiilor pe baza cartii, in activitatile de brainstorming despre semnificatia célatoriei lui
Ulise), cu munca in perechi (selectarea ideilor principale pentru episoadele citite, ordonarea
evenimentelor pe axa timpului), cu activitatea in echipe nationale (realizare logo, creare postere
pe tema calatoriei, identificare asemandri-deosebiri intre tipurile de calatorii) si activitate in
echipe transnationale (cartea digitald ,,Céldtoria lui Ulise”, simbolurile, elementele vizuale
pentru jocul digital).

Interactiunea cu elevii din scolile partenere a fost realizatd in cadrul videoconferintelor
(si-au prezentat produsele activitatii, au jucat impreuna Kahoot sau "Game of the goose”), au
interpretat cantece in limba maternd, pe tema calatoriei). Elevii au vizualizat produsele
activitatii colegilor lor in Twinspace.

Proiectul s-a axat pe o abordare interdisciplinara.

In orele de Istorie, elevii clasei a patra au localizat in spatiu si timp evenimente istorice,
au fost implicati in proiecte de cercetare despre civilizatia greacd (organizarea societdtii, zei,
eroi), au corelat miturile cu realitatile culturale si sociale ale epocii, pe baza unor surse de
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informare diverse, au realizat portofolii in care au comparat eroi mitologici cu personalitéti
istorice.

Pe parcursul orelor de Limba si comunicare, elevii au citit episoade din ,,Odiseea”
(lectura adaptata, in proza), au facut predictii pe baza textului citit, au formulat ideile principale
pentru episoadele citite, au analizat comportamentul personajelor si au descris protagonistii, au
exprimat liber pareri despre episoadele citite, au repovestit 1n scris secventele preferate din
carte, respectiv au imaginat un alt final pentru episoade cheie ale cartii.

La orele de Geografie, elevii au localizat pe harta Europei tarile partenere, au identificat
capitalele acestora, au refacut traseul mitologic al caldtoriei lui Ulise, au analizat tipurile de
relief si clima specifice zonelor geografice explorate. De asemenea, elevii au prezentat traseele
geografice din calatoriile cu familia.

Creatiile artistice originale ale elevilor care au completat cartea digitald, respectiv simbolurile
si elementele vizuale pentru jocul digital au fost realizate la orele de Arte vizuale si abilitati
practice.

La orele de Muzica si miscare, elevii si-au imbogdtit repertoriul de cantece pe tema
calatoriei.

Impactul proiectului asupra elevilor constd in cresterea motivatiei acestora pentru
invatare, cresterea motivatiei pentru lecturd, pentru studiul istoriei, dezvoltarea competentelor
de lecturd, dezvoltarea gandirii critice, dezvoltarea competentelor interculturale si sociale,
abilitati de colaborare, stima de sine crescutd, dezvoltarea creativitatii, realizarea de conexiuni
interdisciplinare.

Elevii si-au dezvolat urmatoarele competente cheie: competente multilingvistice,
competente sociale si civice, competente digitale, sensibilizare si exprimare culturala,
competenta de a invata sa Inveti.

Carte digitald

Calypso accoglie Odisseo nella sua caf

recuperare le sue forze.

“HE JOURMEY OF WIYSSES™

The journey‘ci Ulysses * =
m i : e ’
- -

AND TRAVEL TODAY
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CALITATE IN ETWINNING- EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Prof. Mititelu Valerica,
Scoala Gimnaziald ,,Elena Doamna”-Tecuci

Pentru a obtine Certificatul National de Calitate, un proiect eTwinning trebuie sa
indeplineasca urmatoarele criterii:
l.Inovatie pedagogicd: metode de predare inovatoare care aduc valoare addugata procesului
educational.

2. Colaborare intre scoli partenere: colaborarea sa fie efectiva si echilibratd intre scolile
partenere

3. Utilizarea tehnologiei: tehnologiile digitale sa fie utilizeze eficient in activitatile proiectului
pentru a facilita colaborarea si invatarea.

4. Integrarea In curriculum: activitatile din cadrul proiectului sa fie integrate in curriculum si
sa demonstreze contributia la atingerea obiectivelor educationale.

5. Rezultate si impact: rezultate tangibile si un impact pozitiv asupra elevilor si profesorilor
implicati.

Proiectul eTwinning NO VEGGIES ALLOWED! a primit certificat de calitate,
intrunind toate criteriile prezentate anterior.

Scoli partenere: Scoala I.C. Ripalimosani — Italia — o clasd a II-a, Scoala Gimnaziala
Elena Doamna- Tecuci, Romania ( 3 clase - elevi de clasa a I1-a si a III-a)

Durata implementarii: ianuarie- iunie 2024

Grup tinta: elevi din patru clase, cu varste cuprinse Intre 8 si 11 ani

Obiective:

-Promovarea Invatarii active, dezvoltarea inteligentei emotionale si a abilitatilor non-tehnice
(soft skills).

-Invitarea bazati pe proiecte si incluziune

-Formarea unor deprinderi de alimentatie sdnatoasd si activitati in aer liber

Abordari inovatoare: Invatarea prin cooperare, educatia de la egal la egal, rezolvarea
problemelor, dezvoltarea inteligentei emotionale abilitatile soft

Proiectul a avut ca punct de plecare activitati STEAM si invatare bazata pe proiecte, cu
accent pe incluziune. Abordéri inovatoare precum invatarea prin cooperare, educatia de la egal
la egal, rezolvarea problemelor, invatarea distantatd au fost utilizate pentru a promova invatarea
activd, dezvoltarea inteligentei emotionale si abilitétile soft. Elevii au invatat despre fructe si
legume prin diferite materii scolare Intr-un context practic, cu experimente si inclusiv activitati
CLIL. Am luat in considerare si activitatile in aer liber (Insamantarea, plantarea in sera scolii)
si alimentatia sdndtoasa (importanta vitaminelor din fructe pentru sandtatea noastra). Cele doua
carti electronice colaborative (poveste in STORY JUMPER si COOKBOOK 1n Canva) arata
ideile de incluziune, Impartasirea traditiei noastre in gatit.

Colaborarea s-a realizat pe tot parcursul derularii proiectului :colaborare la planificarea
activitatilor, la realizarea acestora, la organizarea spatiului si a paginilor din Twinspace.
Colaborarea la nivelul elevilor s-a realizat att la nivelul claselor, cat si cu partenerii de proiect:
in timpul investigatiilor despre rosie , au cdutat argumente pentru a demonstra ca rosia poate fi
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fruct; au realizat din corpurile lor partile plantei: raddcina, tulpina, floare; au colaborat cu
partenerii la realizarea povestii despre rosia ce dorea sa fie inclusa in grupul fructelor- STORY
JUMPER; la activitatile CLIL au lucrat in perechi la realizarea cardurilor pentru cartea cu retete
traditionale cu rosii, copiii au lucrat in perechi la scrierea ingredientelor si au lucrat impreuna
cu parintii la retete si realizarea acestora in bucatarie, au studiat in mici grupuri despre aciditate/
non-aciditate si despre vitaminele din fructe; au lucrat in grup si experimentele cu rosii, notand
observatiile grupului si tragand concluzii;

Utilizarea tehnologiei: Au fost create jocuri pe care le-au jucat partenerii, folosind
Learning Apps, Wordwall, Mentimeter ( care a fost utilizat si pentru alegerea numelui mascotei
proiectului), s-a lucrat in Canva si in Story Jumper. WORDART a fost utilizat pentru a exprima
prin cuvinte cheie impactul proiectului asupra copiilor, preferintele fata de o activitate sau alta.
In Flipgrid, copiii au formulat intrebari despre fructe, culoare, preferate/ mai putin preferate,
aciditate sau non-aciditate in scurte video, apoi au primit raspunsuri de la partenerii din proiect.
S-a folosit Scrap coloring, unde elevii au realizat variante de logo-uri, pe care le-au votat apoi
utilizand Google forms, iar Quiver vision a fost folosit pentru a intelege mai bine ciclul de
viata al unei plante. Profesorii au folosit Tricider pentru evaluare.

Integrarea curriculara:

La MEM - Plante si animale - Caracteristici comune ale fiintelor vii am realizat
activitati despre partile plantei / Organizarea si reprezentarea datelor - copiii au comparat
rezultatele incluse de parteneri in Canva despre fructele sau legumele preferate; au rezolvat
problemele propuse de parteneri, folosind Mentimeter. La AVAP- Tehnici mixte 1n desen si
picturd, copiii au decupat si vopsit, apoi au asamblat piesele pentru mascota proiectului. Am
format elevilor competente cheie - Comunicare in diferite situatii, competente lingvistice prin
CLIL, competente digitale, am lucrat si la probleme emotionale, sociale si incluzive. La
DEZVOLTARE PERSONALA, unitatea Cum aritim , copiii s-au prezent folosind o silueti
desenata, unde au scris despre sine, familie, hobby-uri, culori preferate.

La CLR :Scrierea de benzi desenate - Copiii si-au facut propriile benzi desenate cu
personajul ROSIA 1in cdutarea adevarului despre apartenenta la fructe sau legume/ la Dialog in
situatii concrete - au realizat povestea colaborativa despre incluziune, acceptare si diversitate
in limba romana, pe baza informatiilor obtinute din investigatie apoi in limba engleza. La MM,
Cantarea vocala 1n grupuri mici si individual — copiii au invatat Tomato Song.

La Limba engleza-FUN ACTIVITIES, am inregistrat vocile copiilor conform textului
creat in Story Jumper/ copiii au confectionat cérti de identitate pentru fructe / legume - afine,
pepene verde, spanac; au invatat numele partilor plantei, jocuri cu aceste nume .

Diseminarea activitatilor din proiect are un rol important in asigurarea calitatii acestuia.
De aceea, atat profesorii( prin simpozioane, conferinte, webinare, articole) cat si elevii ( la
nivelul scolilor, in prezenta parintilor si a colegilor din scoald) au prezentat activitatile si
produsele finale, colaborative dupa sase luni de proiect.

Rezultatele proiectului: cartea din Story Jumper, cartea de bucate din Canva cu meniuri
traditionale care au ca ingredient principal rosia ,

mascota demonstreaza implicarea partenerilor in activitatile proiectului, video
cu activitatile colaborative.
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”SMALL HANDS, BIG WORKS”

CONECTATI PRIN INOVATIE SI COLABORARE iN CADRUL PROIECTELOR
ETWINNING

Prof. Inv. primar: Simona Ploscar
Liceul Teoretic "Nicolae Balcescu”

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/small-hands-big-
works/twinspace

,»,Small Hands, Big Works” este un proiect eTwinning dedicat colaborarii europene intre
copii si cadre didactice, care promoveaza inovatia pedagogicd si integrarea instrumentelor

digitale In procesul educational. Prin activitati creative, interactive si transnationale, copiii
invatd sa colaboreze, sa creeze si sd exploreze lumea digitald, dezvoltandu-si competentele
pentru viitor.

In zilele noastre, conceptul de sustenabilitate este important pentru generatiile viitoare.
Din acest motiv, ne-am propus sa sensibilizam elevii nostri cu privire la sustenabilitate Inca
de la o varstd frageda. In acest scop, am abordat subteme precum reciclarea, permacultura,
biomimetica, mediul, rolul albinelor in sustenabilitatea naturii. Unul dintre obiectivele noastre
este ca, in timp ce transmitem aceste subteme elevilor, sa folosim instrumente Web 2.0 si sa le
oferim posibilitatea de a le folosi si ei. Am abordat tema sustenabilitdtii prin experimente,
invatare prin practica, invatare colaborativd, interviuri cu specialisti si prin teatru (drama
educationald).

In hora proiectului ne-am strans cadre didactice si elevi din trei tari : Turcia, Macedonia
de Nord si Romania, acesta desfasurandu-se pe o perioada de 5 luni, din luna noiembrie pana
in luna martie.

Proiectul a avut ca scop familiarizarea elevilor din ciclul primar cu principiile de baza
ale sustenabilitatii, prin activitati practice, creative si adaptate varstei, iar obiectivele urmarite
au fost :

e Crearea unor scheme mentale despre sustenabilitate si mediu

e Manifestarea unor comportamente mai constiente si responsabile cu privire la viitorul
lor

o Imbunititirea cunostintele tehnologice prin utilizarea instrumentelor web 2.

e Cooperarea intre elevi si cadrele didactice din tari europene

Instrumente IT care au fost utilizate in desfasurarea proiectului au fost : Canva,
Jigsaw Planet, Chatterkids, Bitmoji, Pixiz, Animaker, Moviemaker, InShot

https://app.genially.com/editor/682c2eaf8939e¢b71d9ad2761

Fundamente pedagogice

o Constientizarea elevilor fatd de mediu va creste.
o Elevii vor invdta concepte noi: sustenabilitate, permaculturd, biomimetism, reciclare.
o Vor intelege importanta albinelor in mentinerea sustenabilitatii naturii.

« Isi vor dezvolta abilititile de colaborare si lucru in echipa.
e Vor Invata sa utilizeze instrumente Web 2.0.
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e Produsele create vor fi expuse de catre elevi si transferate in mediul digital, ceea ce va
contribui la dezvoltarea increderii in sine.

Plan de activitati (pas cu pas) : Noiembrie — Incilzire si planificare

e Organizarea de intalniri pentru cunoastere reciproca.

o Redactarea planului detaliat al proiectului, distribuirea sarcinilor de lucru, stabilirea
canalor de comunicare si colaborare, discutarea aspectelor legate de siguranta online, pregatirea
paginilor din TwinSpace si aplicarea testelor preliminare.

e Obtinerea acordurilor si informarea parintilor (prezentarea proiectului in cadrul
sedintelor cu parintii).

e Realizarea promovarii individuale si nationale.

e Crearea unor pagini pe retelele sociale In scopul diseminarii proiectului.
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Decembrie — Produsele noastre culturale / Calendarul de Anul Nou

o Crearea de logo-uri, postere, prezentdri ale elevilor, profesorilor si scolilor, precum si
panouri informative pentru scoala.

 Elevii prezinta produse locale specifice zonei in care traiesc, folosind instrumente Web
2.0 precum Canva, Bitmoji si ChatterKid.

o In vederea realizarii unui calendar de Anul Nou, elevii colaboreaza la crearea unui
material vizual inspirat din natura. Acesta a avut rolul de a reflecta la schimbarile sezoniere si
perceptiile copiilor. Imaginea este transformata intr-un calendar digital folosind Pixiz.

Ianuarie — Fata mea este natura / Evocarea naturii (biomimetism)

o In cadrul activititii ,Fata mea este natura”, elevii si-au realizat chipurile folosind
elemente naturale precum frunze, flori etc., dezvoltand astfel constientizarea fata de flora
locala.

e Prin tema ,Evocarea naturii”, elevii au cercetat inovatii inspirate de naturad
(biomimetism) si au constientizat rolul naturii Tn viata umana.

Februarie — Migreazi copacii? de Serkan BOGA
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«  Elevii au citit cartea ,,Migreaza copacii?” scrisi de partenerul de proiect Serkan BOGA,
descoperind echilibrul si transformarile din natura.

« In cadrul unei sesiuni cu expertul, elevii s-au intalnit online sau fata in fata cu autorul,
adresand intrebari si primind raspunsuri direct de la autorul cartii.

Martie — Albina pentru viitor / imi fac propria hartie
o Elevii au creat masti si coroane tematice despre albine, cercetand rolul acestora in
mentinerea ciclului vietii.
o Partenerii proiectului au desfasurat o sesiune online cu un expert in apicultura, care a
explicat importanta acestei activitati pentru mediu si pentru oameni.
o Elevii au Invatat sa produca hartie din hartie reciclata, dezvoltand astfel o constientizare
legata de reciclare, reducerea deseurilor si reutilizare (upcycling).

Activitdtile din cadrul proiectului nostru s-au incheiat la finalul lunii martie cu o
intalnire on-line a cadrelor didactice si a elevilor, intalnire care ne-a oferit oportunitatea de a
ne exprima pdarerea cu privire la impactul pe care acest proiect l-a avut in dezvoltarea elevilor
ca locuitori si protectori ai planetei noastre.

Proiectele educationale axate pe sustenabilitate au un rol esential in formarea cetatenilor
responsabili, activi si competenti. Avand in vedere provocdrile globale legate de mediu, este
important ca elevii sa fie educati de timpuriu in spiritul dezvoltarii durabile. Un proiect despre

sustenabilitate nu inseamna doar ,,grija fatd de naturd”, ci este un context viu in care toate cele

8 competente-cheie europene pot fi dezvoltate in mod practic, interdisciplinar si ancorat in viata
reala.
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THE UN-BEE-LIEVABLE STORY

Prof. inv primar si fondator proiect Popescu Simona
Scoala Gimnazialda Nr. 3 Voluntari

Intr-o lume in care educatia trebuie si tina pasul cu schimbirile rapide ale societatii si
cu nevoile reale ale planetei, proiectele eTwinning se dovedesc a fi un adevarat catalizator
pentru invdtarea autentica si colaborativd. ,, The Un-Bee-Lievable Story” este exemplul
perfect al modului in care educatia poate deveni un liant Intre stiintd, tehnologie, arta si empatie,
transformand sala de clasa intr-un spatiu viu de cercetare, creatie si responsabilitate.

Proiectul, desfasurat in colaborare cu scoli din opt tari europene, a avut ca scop
principal constientizarea rolului vital pe care albinele il joacd in echilibrul ecosistemelor.
Pornind de la acest subiect aparent simplu, elevii au fost provocati sa exploreze teme complexe
printr-o abordare STEAM, integrand stiintele naturii, arta, tehnologia, matematica si
exprimarea creativa in activitati interdisciplinare si interactive.

Printre cele mai captivante momente s-au numarat construirea de mini-stupi din
materiale reciclabile, realizarea de modele digitale 3D ale unui ecosistem prietenos cu
polenizatorii, crearea unei povesti internationale colaborative despre o albind curajoasa si
participarea la evenimente online de amploare, precum celebrarea Zilei Internationale a
Albinei sau Ziua eTwinning. Elevii au lucrat cot la cot cu colegi din alte tari, schimband idei,
desene, filmulete si mesaje ecologice, dezvoltandu-si abilitdtile de comunicare si cooperare
interculturala.

Componenta digitala a fost una esentiala: platforme precum Tinkercad, StoryJumper,
Quiver, Merge Cube sau Padlet au devenit instrumente familiare pentru copii, care si-au
documentat activitdtile, au modelat concepte abstracte si si-au exprimat ideile intr-un mod
original. De asemenea, activitatile au fost integrate cu succes In curriculumul national,
sprijinind obiectivele educationale din domenii diverse — de la stiintele naturii si educatie
ecologici, pana la limba romana, limbi striine, arte si TIC.

In spatele fiecarei activititi a stat dorinta de a cultiva nu doar cunostinte, ci si valori —
grija fatd de mediu, spiritul civic, empatia si curiozitatea. Elevii nu au invatat doar despre
albine, ci au inteles ca schimbarea incepe cu gesturi mici si ca ei pot fi agenti ai binelui, chiar
de la varste fragede.

»The Un-Bee-Lievable Story” nu a fost doar un proiect — a fost o experientd
educationala transformata in poveste. O poveste despre echipd, despre mediu, despre
creativitate, dar mai ales despre viitor. Un viitor in care scoala formeazd copii implicati,
curajosi si constienti de puterea lor de a schimba lumea
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Desen colaborativ facut in aplicatia ZiteBoard
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Simularea polenizarii in aplicatia Tinkercad
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Invatamant special

Gimnazial. Liceal
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SANATATEA MEA MINTALA ESTE O COMOARA!

Bozbici Corina, profesor consilier CJRAE Cluj-
Scoala Gimnaziala Avram lancu, Campia Turzii

Viata noastrd poate fi uneori prea grea si stresantd. Existd multe lucruri care ne pot
afecta moralul. Putem avea o multime de probleme, conflicte, anxietati sau situatii dificile la
scoald, acasd sau in afara ei. Prin urmare, ar trebui sd ne consolidim sindtatea mintala, atat
pentru elevii nostri, cat si pentru noi ingine. Dacd ne simtim bine, transmitem energie pozitiva
celor din jur. Asadar, ar trebui sa invatam modalitati prin care ne putem simti bine si sd-i putem
invata pe elevii nostri cum este viata placuta. Asadar, acest proiect ne-a constientizat importanta
pastrdrii sanatatii noastre mintale.Protagonistii acestui proiect au fost 26 de elevi ai clasei VII
A, de la Scoala Gimnaziald Avram lancu, Campia Turzii.

In total am fost 20 de cadre didactice si 189 de elevi din 6 tari partenere, cu sarcini bine
delimitate si realizate:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/IN9XRLkwS9Y cJSrDYCHShR9So8ITPx-
gayhY Q6FBImME/edit?usp=sharing
Mesajele din temele comune abordate au fost urmatoarele:

Dormiti regulat .Z

Consumati alimente sinitoase © @@

Faceti exercitii fizice regulat %. ‘&
Incercati sa ganditi pozitiv & (@
Concentrati-va pe aspectele pozitive
Invatati sa spuneti ,,nu” ©
Exersati recunostinta oo %
Opriti dispozitivele digitale cu cel putin o ori inainte de culcare ®
Evitati fumatul, consumul de alcool, droguri sau substante nocive & ® X
Limitati utilizarea excesivi a internetului, a telefonului mobil si a jocurilor online &
A fost realmente o placere si o atractivitate pentru elevii implicati in acest proiect pentru ca
multe dintre activitati au fost desfasurate in afara spatiului clasei: curtea scolii, excursii, vizite,
Produsele comune sunt imnul proiectului, realizat cu mesaje scrise de elevi. O melodie
antrenantd, care energizeaza starea si mentalul.
https://suno.com/s/vI Gs6w4awkfdgl. dU
De asemenea, cu totii am lucrat la brosura proiectului cu tema
My mental health is my wealth!

https://www.storyjumper.com/sjeditor/edit/18209143 1 /natalysoloviovaenglish
Toate aceste activitdti au contribuit la starea de bine a noastra si a elevilor nostri!
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PROIECTELE ETWINNING - O CALE SPRE INTEGRAREA EUROPEANA

Prof. itinerant: Grigore Manuela
Scoala Gimnaziala Matei Basarab, Targoviste

ETwinning ofera personalului didactic care isi desfasoara activitatea in scolile din Europa
o platforma de comunicare, colaborare, demarare de proiecte si schimb de informatii. Platforma
reprezintd un spatiu in care personalul didactic poate simti ca face parte dintr-o comunitate
educationald din Europa. Prin intermediul tehnologiilor comunicarii si informatiei (TIC),
platforma ETwinning promoveaza colaborarea scolara in Europa si ofera asistentd, instrumente
de lucru si servicii scolilor implicate. Platforma oferd instrumente si spatii de internet sigure
pentru proiecte scolare comune, schimburi si activititi de formare. In plus, platforma
eTwinning oferd personalului didactic oportunitdti de dezvoltare profesionald continud, online
si gratuita.

Platforma ETwinning a fost lansatd in anul 2005 drept componenta fundamentald a
programului eLearning al Comisiei Europene si a devenit parte integrantd a Erasmus+,
Programul UE pentru Educatie, Formare, Tineret si Sport, din 2014. Biroul Central de Asistenta
ETwinning este administrat de European Schoolnet.

In abordarea curriculari a educatiei putem identifica nevoia de cunoastere, de respectare
si de valorizare a diversitatii. Aceasta diversitate presupune atat unicitatea fiecarei fiinte umane
cat si multiculturalitatea.

Proiectele ETwinning la care am participat sunt ,, LET'S MEET AND LEARN”si
“TRADITIONAL CHILDREN'S GAMES”. Sunt proiecte intre Turcia(10), Romania(4),
Lituania(1l), Croatia(l), Spania(l), Tunisia(l) si se desfasoara in anul scolar 2024-2025
noiembrie - mai. Proiectul,, LET'S MEET AND LEARN are o initiativa captivanta menita sa
incurajeze colaborarea si invatarea in randul studentilor din medii culturale diverse. In acest
proiect, elevii intre 7 si 12 ani se vor intalni si invdta impreund. Proiectul integreaza activitéti
inovatoare precum utilizarea instrumentelor Web.2, jocuri interactive pentru imbunatatirea
comunicdrii in limba engleza, lucru in echipa, ateliere de teatru pentru a dezvolta creativitatea.
Elevii sunt familiarizati cu tehnici moderne de invatare a limbilor strdine care sprijind invatarea
independenta si in grup, Incurajandu-i s dezvolte abilitati de invatare pe tot parcursul vietii.
Obiectivele proiectului: 1.Prezentarea in limba englezi 2.Invitarea utilizarii web 2.instrumente
si alte instrumente digitale./Incorporarea tehnologiei 3.Sprijinirea cresterii persoanelor bilingve
4.Intalnirea cu alti copii care vorbesc engleza ca a doua limbi si comunicarea cu ei./Invitare
colaborativa. 5.Invitare cu jocuri interactive si lucriri de teatru. 6.Crearea constientizarii
culturale. 7. Incurajarea construirii increderii in sine. 8.Dezvoltati abilititile lingvistice ale
elevilor
Rezultate asteptate
Intentiondm sd credm Digital English Pictionary cu echipe mixte de scoli si sa publicam pe
pagina scolii. De asemenea, intentiondm sd publicdm pe pagina de Educatie Nationala, astfel
incat celelalte scoli sa fie informate despre proiectul nostru. Rezultatul asteptat al proiectului:
1. Elevii 1s1 vor putea dezvolta abilitatile de a asculta, vorbi, citit si scris 2. Elevii se vor simti
mai Increzatori folosind limba englezd 3. Elevii vor obtine progrese vizibile in pronuntie si
fluenta 4. Studentii vor dezvolta o apreciere pentru diferite culturi 5. Studentii vor putea sa-si
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imbundtiteascd abilitatile In utilizarea instrumentelor digitale si a platformelor de internet
Twinning2.

Twinning
=
Turcia(9). Row

b

ia(1). Croatia(l).
a(l)

Brezeanu Gabricla
€O FONDATOR PROIECT (
Matei Maria Claudia | AL

e omEET AND

LEARN

Profesord implie

VARSTA COPIILOR: 7 12

i e A

| Hezultatul ateptatal proiectului: £ Elevil yor putea si-si

deavolte abilitagile dé.atiscolta, vorbi. citit si seris 2. Elevil se vor

b inergeitort folosind fiml Jezd 3. Elevii vor obtine
o

Proiectul “TRADITIONAL CHILDREN'S GAMES” este conceput pentru a introduce
jocurile traditionale pentru copii din térile participante, a transmite aceste jocuri generatiilor
viitoare si a pastra mostenirea culturald. In cadrul proiectului, studentii vor cerceta jocurile
traditionale jucate In propriile tari, vor invata jocuri din alte tari si se vor angaja 1n interactiune
culturala jucand aceste jocuri impreund. Este un proiect intre Turcia(5), Romania(4),
Polonia(1), Grecia(1)cu vasta copiilor intre 7-11 ani.

Prin intermediul proiectului, elevii si-au facut prieteni din alte culturi si au aflat lucruri
noi.Proiectul a implicat sa cerceteze si sa transmitd generatiilor viitoare jocurile traditionale
pentru copii. Pentru a afla despre mostenirea culturald a diferitelor tari prin jocuri. Pentru a
imbunatati abilitatile sociale ale elevilor si pentru a consolida intelegerea interculturala.
Cresterea participarii elevilor la activitati fizice. Pentru a imbunatati abilitatile de comunicare
si practica limbilor straine. Utilizand instrumente de comunicare, proiectul a oferit elevilor
sansa de a prezenta aspecte din viata cotidiana cu ajutorul prezentdrilor PowerPoint, albumelor
foto digitale, e-mailurilor, chat-urilor, scurtmetrajelor etc.

+ .
’\{K ~TRADITIONAL CHILDREN'S GAMES™ i
ey Twinning
Q TARI PARTENERE: Tureia ). Romania(1), Polonia). Grecia(1)
/ * Koménia:- Brezeann Gabriela

: ; ~Grigore Manuela
- i 2 p_———-—; Matei Maria Clandia t

VARSTA COPULOR:8 11
{aiellesi de b Sevala Speviali din Tarvia) - =
R ead
e

ORINC

cunonsed si si-s impirtisensei e o ek
mostenirea cullurali prin jocuri.

Conservarea si promovarea mai il a

Targi a jocurilor tradifionale ahilitatile saciale ale elevilor s pentru a

if in jocuri, Pentru a imbunatili

pentru copii. imbunititivea CGresterea

abilitatilor de limbi straine ale participirii elevilor I activitati fizice. Pentrua

eleviloryi a abilitatilor de 1 i abilitai icare si practica
comunicare social. Timbilar strdine.

Rezultate asteptate

Copiii din diferite culturi vor ajunge sd se cunoasca si sd-si Impartaseasca mostenirea
culturala prin jocuri. Conservarea si promovarea mai larga a jocurilor traditionale pentru copii.
Imbunitatirea abilitatilor de limbi striine ale elevilor si a abilititilor de comunicare sociala.
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Procesul de lucru a constat in pregatirea unor prezentdari PowerPoint, albume,
scurtmetraje prin care elevii isi vor prezenta viata in contextul culturii lor. Elevii au
experimentat cu succes lucrul in echipa, invatand sa-si imparta sarcinile de lucru si bazandu-se
unul pe celalalt. Fiecare membru al echipei conteazd, munca fiecaruia este importanta pentru
realizarea sarcinii finale. Un astfel de proiect necesitd creativitate, timp si seriozitate.
Experienta ETwinning este stimulativa pentru toti cei implicati.

Rezultatele obtinute pana acum au fost:

1. Elevii si-au imbundtatit abilitatile de comunicare orala si scrisa atat in limba romana cat si
in limba engleza.

2. Proiectul a crescut motivatia elevilor de a studia limba engleza. Elevii si-au aratat
disponibilitatea de a realiza noi proiecte de acest fel.

3. Elevii si-au imbunatatit competentele in domeniul tehnologiei informatiei §i comunicarii
(TIC),

devenind foarte interesanti de noile instrumente de lucru.

4. Elevii si-au imbunatatit cunostintele despre térile scolare partenere, dobandind elemente
despre cultura si civilizatia lor.

5. Elevii si-au dezvoltat abilitatile de lucru in echipa si sentimentul de unitate cu colegii din
alte tari europene.

6. Profesorii au introdus metode de predare noi si inovatoare.

7. Profesorii au stabilit contacte cu personalul scolilor partenere pentru o eventuald cooperare
viitoare.

Implicarea in parteneriate scolare cu ajutorul platformei eTwinning arata ca proiectele
realizate au la baza stabilirea unor relatii academice si personale intre cadre didactice si elevi
apartinand diferitelor culturi. Comunicarea, interactiunea, negocierea si dialogul intercultural
au ca scop atingerea obiectivelor comune. Prin comunicarea cu elevii din alte tari, elevii nostri
isi Tmbunatatesc competentele sociale si se formeaza in calitate de cetateni responsabili. Ei
devin Increzatori in fortele proprii si invata valoarea reald a muncii in echipa.

Acest tip de parteneriat poate aduce contributii majore in invatamantul european, mai
ales in domeniul lingvistic si cultural. Platforma eTwinning asigura caracterul interactiv si
faciliteaza colaborarea intre participantii proiectelor. Experienta cultura si interculturala are o
valoare imensd in schimbarea mentalitatii, tolerantd, cunoasterea si acceptarea valorilor si
traditiilor diferitelor tari si promovarea culturii romane.

Webografie : http://etwinning.ro
https://www.storyjumper.com/book/read/179576551/67be062dd2{42
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GREEN HARMONY - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Profesor psihopedagogie speciald: Udrica Cristina Madalina
Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva ,,Sf. Vasile” Craiova

Despre proiect

Parteneri internationali: 13 membri din TR Turcia, JO lordania, RO Romania, pL
Polonia

Numar de elevi implicati: 61

Proiectul urmareste dezvoltarea constiintei ecologice si promovarea unui stil de viata
sustenabil in randul elevilor.

Cine suntem noi

Ne-am prezentat:

o ca profesori — pregatirea noastra profesionala

o in relatia cu elevii — stilul nostru de lucru si implicarea didactica
Am oferit informatii despre: scolile noastre, orasele in care predam si tarile noastre si
cultura locala

Activitatile proiectului
Am abordat teme esentiale pentru protejarea mediului si dezvoltarea durabila:

1.

What is soil for you? - Perceptii creative si personale despre sol

Descriere activitate: Elevii si profesorii reflecteaza creativ asupra semnificatiei solului
prin desene, poezii, colaje sau metafore.

Activitataa pe care am desfasurat-o: Am realizat Tmpreuna cu copiii un colaj care
exprima ce inseamnad pentru noi ,,solul” — ca simbol al vietii, rddacinilor, inceputurilor.
Why is soil important? - Explorarea rolului solului in viata noastra

Descriere activitate: Elevii cauta informatii despre rolul solului in agricultura, mediu,
biodiversitate si prezintd concluziile colegilor.

Activitatea pe care am desfasurat-o: Am realizat un poster digital (Canva) in care am
explicat pe intelesul copiiilor importanta solului pentru viata umana si mediu.

Soil Test: How healthy is your neighbourhood soil? - Investigatii practice locale
Descriere activitate: Testarea solului din apropierea scolii pentru pH, umiditate,
textura.

Activitatea pe care am desfasurat-o: Am ales un loc din curtea scolii si am realizeaza
un mini-experiment de testare a solului (pH test cu otet/bicarbonat).

Soil Detectives - Activitate de cercetare si observatie in teren

Descriere activitate: Elevii investigheazd tipurile de sol, organismele din sol si
proprietatile acestuia.

Activitatea pe care am desfasurat-o: Am creat un jurnal de observatie in care am studiat
un petic de sol timp de o saptdmana si am notat schimbadrile, organismele vizibile sau
textura.

Activitati pentru un viitor durabil
5. A Green Day for a Sustainable Future - Zi dedicata actiunilor ecologice (plantare,

curatenie etc.)

Activitatea pe care am desfasurat-o: Am organizat o activitate practica in scoala -
plantare de flori cu elevii si amenajarea unui spatiu verde.

The Importance of Water for a Sustainable Environment - Rolul apei si protejarea
resurselor

Descriere activitate: Elevii investigheaza importanta apei si creeaza afise sau prezentari
informative.
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Activitatea pe care am desfasurat-o: Am creat o prezentare interactiva care aratd cum
putem economisi apa acasa si la scoala.

Sustainable Life Diary - Jurnal al obiceiurilor sustenabile zilnice

Descriere activitate: Elevii tin un jurnal zilnic al comportamentelor sustenabile
(reciclare, reducerea consumului, mers pe jos etc.)

Activitatea pe care am desfasurat-o: Am tinut timp de 7 zile un jurnal personal al
obiceiurilor sustenabile (alimente consumate, utilizare transport ecologic, economisire
resurse etc.) si am discutat schimbarile observate.

Reduce, Reuse, Win - Concursuri si provocari de reciclare si reutilizare

Descriere activitate: Provocari de reciclare si reutilizare creativa a obiectelor in viata
de zi cu zi.

Activitate pe care am desfasurat-o: Am creat obiecte decorative din materiale reciclate
(suport creioane din doze, organizator din PET-uri)

Rezultate si impact

Elevii au Invatat despre importanta solului si apei in viata noastra.
Au devenit mai constienti de actiunile zilnice care pot influenta mediul.
Proiectul a Incurajat cooperarea internationald, gandirea critica si responsabilitatea.

@ Green Harmony: In armonie cu natura, in parteneriat cu viitorul!

#eTwinning #GreenHarmony
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TIME TRAVEL IN LITERATURE: UN PROIECT ETWINNING DE SUCCES CU
IMPACT EDUCATIONAL iN INVATAMANTUL GIMNAZIAL

Prof.Ciripoiu Ioana
Scoala Gimnaziala, Comuna Podenii Noi, Prahova

Necunoscut, emotie, dorintd. Asa am Inceput prima calatorie In lumea eTwinning
alaturi de elevii clasei a VI-a de la Scoala Gimnaziald, Comuna Podenii Noi, Prahova 1n anul
scolar 2021-2022. Am considerat proiectul o buna oportunitate de a fi la curent cu practicile
moderne din tarile europene, insd, la final, colaborarea s-a dovedit a fi mai mult de atat: o
experientd transformationald. Am descoperit Tmpreund puterea parteneriatului, bucuria
invatarii colaborative si curajul de a iesi din zona de confort. Elevii au avut ocazia sa
interactioneze cu colegi din alte tari, sd-si dezvolte competentele digitale, lingvistice si
interculturale, dar si sd-si exprime creativitatea intr-un cadru sigur si stimulativ. Pentru mine,
ca profesor, eTwinning a Tnsemnat mai mult decat un simplu proiect — a fost un spatiu al
inovarii pedagogice si al dezvoltarii profesionale continue. Am nvatat sa planific altfel, sa
gandesc activitatile dintr-o perspectiva internationala si sa valorific resursele digitale intr-un
mod relevant pentru nevoile elevilor mei. Succesul acestui prim proiect ne-a Incurajat sa
continudm si 1n anii urmatori, transformand eTwinning intr-o constanta a activitatilor noastre
educative.

Time Travel in Literature este numele proiectului pe care l-am parcurs, coordonand
elevii clasei a VI-a si invatand odatd cu ei pentru cd instrumentele digitale au reprezentat o
noutate la acel moment. Proiectul a fost o ocazie pentru elevi sa descopere literatura universala
printr-o calatorie imaginard in timp. Am explorat autori cunoscuti precum William
Shakespeare, Jane Austen, Oscar Wilde, Agatha Christie, Virginia Woolf si J.K. Rowling.
Prin activitdti creative si colaborative, elevii au Invatat despre diferite stiluri literare, contexte
istorice si teme importante din operele acestor scriitori. Proiectul a incurajat lectura, exprimarea
libera si lucrul in echipa, Intr-un mod accesibil si atractiv.

Activitdtile de introducere au vizat prezentarea profesorului, a scolii, a tarii si a elevilor.
Astfel, pentru fiecare in parte am folosit aplicatii diferite (Animaker, ChatterpixKids) si am
realizat prezentdrile cu ajutorul unor avatare pe care fiecare elev si l-a creat.

Proiectul a debutat cu realizarea de logo-uri si postere pentru proiect, folosind platforma
Canva. Toti elevii au avut ocazia sa-si exprime creativitatea, iar cel mai votat design la nivelul
scolii noastre a fost distribuit ca reprezentare oficiala in cadrul proiectului.

ﬁ Hello!

I am loznal

Prima activitate din cadrul proiectului a fost dedicata familiarizarii elevilor cu patru
autori importanti din literatura universala: William Shakespeare, Virginia Woolf, Oscar Wilde
si J.K. Rowling. Elevii au realizat prezentari scurte despre viata si opera fiecarui autor. Pentru
a face activitatea mai interesantd si interactiva, fiecare echipa s-a deghizat in autorul ales si a
sustinut prezentarea in rol, folosind elemente vestimentare si de decor care sa reflecte
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personalitatea si epoca scriitorului. Aceasta abordare a starnit mult entuziasm si a contribuit la
o invdtare memorabila si creativa.

O parte importantd a activitatii a fost colaborarea in echipe internationale. Elevii nostri
au lucrat impreuna cu colegi din alte tari pentru a realiza doua pagini din revista digitala finala
a proiectului. Echipa noastra si-a ales numele Literature Lovers si a primit spre studiu doi autori
clasici: William Shakespeare si Charles Dickens. Pentru a atinge scopul propus, am coordonat
echipa internationald 1n realizarea celor doud pagini ale revistei digitale, asigurand
comunicarea eficienta Intre elevi, organizarea sarcinilor si respectarea termenelor stabilite. Ne-
am intalnit online pentru a discuta ideile, a revizui materialele primite si a lua decizii impreuna
legate de continutul si aspectul paginilor. Fiecare elev a avut un rol clar, iar colaborarea dintre
participanti a fost una autentica si productiva. Aceasta organizare le-a oferit ocazia de a lucra
in contexte multiculturale, de a colabora in limba engleza si de a-si dezvolta abilitatile de lucru
in echipa, adaptabilitatea si responsabilitatea.

Un alt produs colaborativ al proiectului a constat in compunerea un acrostic inspirat din
romanul Marile sperante de Charles Dickens, folosind literele din titlul proiectului. Fiecarui
partener i-au fost atribuite cateva litere, iar clasei noastre i-au revenit,,.L”, ,,I” s1,,N”. Acrosticul
rezultat a reflectat ideile principale ale romanului si a fost o activitate care a combinat lectura
cu creativitatea si exprimarea in limba engleza.

%&Tﬁf fajm LITTLE POETS IN TRAVEL

The time | saw a man
In the graveyard where | was trghtened so much
Magiwich, who was escaper

Giartes Dlckens

us an
Estella as both a lady and the daughter of a convict fall in love
Recognising witing, soclal backpround and desire of Pip
Aftected by Pip of her $ad Kindness, passion and love.

Time of eleven years passed
Under the od trees Pip and E
Reacing the mad of her old a
Estella chose happiness this time and heid PIp's hand

In cadrul proiectului, am realizat impreund cu toti partenerii o carte care cuprindea
finaluri alternative pentru romanul Marile sperante, propuse de elevii participanti. Fiecare
echipa a contribuit cu propria variantd de incheiere, iar produsul final a reflectat creativitatea
si intelegerea textului de catre toti elevii implicati. Pentru coperta, s-a organizat un concurs la
nivel international, in urma cdruia s-au centralizat voturile intr-un sondaj comun. Cu mare
bucurie, coperta realizatd de unul dintre elevii clasei noastre a fost desemnata castigatoare si a
fost folosita pentru varianta finala a cartii.
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Literatura a fost esentiala in proiect, oferind un cadru creativ pentru dezvoltarea gandirii
critice si a exprimarii in limba englezd. Conform programei scolare, timpul past simple se
studiaza in clasa a VI-a, iar proiectul le-a oferit elevilor ocazia de a-1 folosi in contexte reale,
exersandu-1 prin descrieri si activitati legate de text, ceea ce a facut invatarea mai clard si mai
practica.

Proiectul Time Travel in Literature a fost o experienta valoroasa pentru elevii nostri,
care au avut ocazia sd colaboreze cu colegi din alte tari, sd exploreze autori celebri si sa-si
dezvolte atat abilitatile lingvistice, cat si cele creative. Prin activitatile variate, de la realizarea
de prezentari si acrosticuri pana la crearea unei reviste si a unei carti colective, elevii au invatat
sa lucreze 1n echipa, sd comunice eficient si sa aprecieze literatura universala. Succesul obtinut
in cadrul concursului pentru coperta cartii a fost o confirmare a implicarii si talentului lor, iar
aceastd experienta 1i motiveaza sa continue sa descopere lumea fascinanta a cartilor si a limbilor
straine.

Proiectul nostru a fost promovat si In presa locald, fiind publicat in ziarul online
Observatorul Prahovean. Aceasta vizibilitate a oferit o recunoastere importanta eforturilor
elevilor si a intregii echipe, demonstrand cd munca lor creativa si colaborativa a avut un impact
real, atat in scoald, cat si Tn comunitate.

Observatorul
Frahovean
o7, suash oe Iugeeese

Elevii din Podenii Noi cilatoresc
in timp

Autor:Mihal Pepcicy
30 ianuarie 2022

Time Travel in Literature reprezinta proiectul in care elevii
Seolii Gimnaziale, comuna Podenii noi, structura Valea Dulee
sunt implicati,. Cu mult entuziasm, dar si emotii, elevii,
indrumati de prof. limba engleza Ciripoin Toana, s-au
imbarcat intr-e calitoric in trecut in literatura,

Actraitinle complexe din cadnil protectulu s2 demleazi pe o pericadi
de 6 luni. Acestea au Inceput in luna decembrie, ar pind in hna mai
alewvii gi profesorii din eadrul proiectubui isi propun =4 rec i
specificul vremurilor din timpul celor mai de seama autori englezi: Jane
Austen, Charles Dickens, William Shakespeare, Oscar Wilde, Virginia
Woolf, J. K. Rowlng, Daniel Defoe, Lewis Curroll Ermily Bromte,
Agatha Christie.

Aluri de elevi din Turcia (gooli din orasele Gebze, Bursa, Ordu, Van)
alevii geolii din Podenii Noi colshoreazs, wtilizind limba englezd in
afara orelor de curs, in contexte reale de wiata, ceea ce contribuee la
dezvoltarea abilitdilor de comunicare.

De asemenes, proiectul vizeazs uhlizarea creatrvd a instrumentelor
Web 2.00 cresre de postere, logo-url (Camva), avatare (Bitmoil,
Chatterp Soopul hut eate de a iliariza elevii cu operele
marcante din istoria literaburii engleze 5t de a contribui la dervoltarea
cunogtinjelor despre coltura lmbii pe care o studiazi la geoali.
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PROIECTUL ETWINNING ,,IMMENSELY LARGE, IMMENSELY SMALL —
FROM ASTRONOMY TO MICROBIOLOGY AND NANO-TECHNOLOGY”

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

Proiectul s-a desfasurat in anul scolar 2023-2024 si a avut ca parteneri 4 echipe din 3
tari: Romania, Franta si Grecia, elevii avand varstele de 15-16 ani. Scopul proiectului a fost
munca In comun pentru abordarea unor teme de astronomie si biologie, corelate cu alte
discipline reale cum ar fi matematica si chimia, prin folosirea tehnologiei digitale, limba de
comunicare fiind engleza si romama.

Din start proiectul a fost gandit ca achizitiile In plan cognitiv legate de stiinte sa fie obtinute
prin proiecte, ca metoda didacticd principald. Elevii au lucrat atat individual, cat si 1n echipe,
au facut cercetare, au venit cu idei, au colaborat si au impartasit puncte de vedere comune sau
au avut dezbateri, Am folosit atdt metode pedagogice traditionale, cat si metode moderne in
realizarea sarcinilor propuse, ne-am “jucat” invatand impreund si cu folos, Diferit fata de
activitatile clasice a fost modul ludic in care s-au abordat diferitele subiecte. S-a cautat ca
fiecare activitate sd aiba ceva atractiv pentru elevi, de exemplu prezentarea oraselor si a scolilor
s-a facut prin intermediul unor selfie-uri facute in oras, respectiv scoald, iar prezentarea elevilor
s-a facut prin intermediului unui joc cunoscut ca “Chinese portrait” (daca ai fi un element din
tabelul lui Mendeleev ai fi..., daca ai fi un numar ai fi..., daca ai fi un animal ai fi....daca ai fi
un corp ceresc ai fi...) Apoi s-a scris numele adevarat, s-au addugat imagini corelate cu cele 4
informatii scrise initial, iar ceilalti participanti au ghicit corespondenta intre porecla si numele
adevarat al participantului.

Elevii s-au familiarizat si cu unele softuri pe care nu le cunosteau, am folosit multe resurse
online in expuneri, conversatii, In activitatea frontala in clasd, precum si invatarea prin
descoperire, studiul individual si invatarea prin cooperare, acasd, alaturi de colegii de echipa.
In cadrul activitatii “Hack an Exoplanet” , elevii au aflat ce sunt exoplanetele, au invatat
despre felul in care satelitul Cheops este folosit pentru colectarea de date. Prin folosirea softului
Allesfitter, elevii au completat mai multe fise de lucru unde au avut de calculat masa si
densitatea exoplanetei Kelt-B , au aflat perioada orbitala, temperatura si a compozitia
exoplanetei. Elevii au invatat cd exoplaneta este detectata prin masurarea unei atenuari a
luminii provenite de la stea atunci cdnd exoplaneta trece intre stea si telescop, ceea ce se
numeste tranzit de exoplanetd. Folosind Allesfitter, elevii au avut de interpretat aceasta curba
de lumina, cu ajutorul a trei histograme si a unui tabel cu proprietatile numerice ale exoplanetei
studiate. Astfel, am folosit partea de statisticd a matematicii, de lectura grafica, dar si formulele
de fizica de determinare a densitatii unui corp, precum si a treia lege a lui Kepler pentru a
calcula distanta orbitald medie dintre planeta si stea.

Pentru “Learning Quiz” s-au conceput sase jocuri Kahoot pe teme diferite de astronomie,
fizica, chimie, biologie .O parte din informatii le-am adunat in materialul “Nuclear Energy”.
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Activitatea “Escape Mystery Laboratory” a fost un mod distractiv de a descoperi sau verifica
informatii pe teme de biologie si astronomie, cum ar fi proprietatile celulei, ADN-ului, notiuni
despre fotosinteza, anatomie, microorganisme, orbite, meteoriti, nebuloase.

Tema “nanotehnologie” a fost abordatd in mod colaborativ de catre echipele din Cluj-
Napoca si Bucuresti. S-au format patru echipe mixte care au facut proiecte despre aplicatii
ale nanotehnologiei in medicind, in domeniul mecanic. in domeniul roboticii si in domeniul
auto.

In ceea ce priveste utilizarea tehnologiei, pentru prezentarea echipelor am folosit
Digipad, ceea ce a permis si adadugarea de comentarii de catre ceilalti elevi. S-a folosit Clideo
pentru colajul video-foto pentru activitatea legata de nanotehnologie. Aceste colaje s-au
incdrcat pe Youtube. Am folosit Genially pentru descrierea pasilor din cadrul activitatilor
Hack an Exoplanet” si “Nuclear Energy”. De un mare folos ne-au fost paginile dedicate
profesorilor si elevilor ale ESA: materialele de pe Youtube, dar si softul de interpretare a
datelor furnizate de satelitul Cheops Sentinel-hub.com/eo-browse, in cadrul activitatii
Watching the Earth, pentru a studia transformarile in timp ale vegetatie prin urbanizare si
efectele incalzirii globale. Aplicatia Allesfitter hackanexoplanet.esa.int/allesfitter a

permis determinarea proprietatilor exoplanetelor din studierea curbele de lumina ale acestora.
Am folosit Animoto pentru vizibilitatea activitatilor din Watching the Earth. Pentru activitatea
Escape Mystery Laboratory s-a folosit resursa online Interacty. Pentru jocurile pe diferitele
teme de biologie, fizica, chimie, am folosit Kahoot. Pentru conceperea planului de lucru,
organizarea echipelor si pentru chestionarul de feedback am folosit instrumentele Google, iar
pentru intalnirile online am folosit Zoom si Meet si ne-am bucurat ca am reusit de fiecare data
sa trecem de problemele tehnice inerente care apar. Pentru comunicarea cu partenerii am folosit
mailul, iar pentru comunicarea cu echipa am folosit Whatsapp.

Pentru proiectele legate de nanotehnologie, elevii au ales singuri modalitatea prin care
sa se intalneasca online si sa isi prezinte munca (Powerpoint, Canva, Kahoot) si au facut totul
fara ajutorul profesorilor.

Rezultatelor acestui proiect se vad atat la elevi, cat si la profesori. Elevii au au avut
posibilitatea sa colaboreze cu elevii din alte tari europene, si-au dezvoltat competentele in
domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii si cele digitale. De asemenea, elevii au
exersat limba englezd si au deprins niste reguli de politete in comunicare, au devenit mai
deschisi la comunicarea cu alti europeni, au folosit si au devenit constienti de existenta unor
instrumente web 2.0, au selectat informatii din mediul on-line, si-au comparat munca cu a altor
elevi din Europa si au considerat implicarea n activitatile acestui proiect ca fiind una placuta
si doresc sa mai participe la astfel de proiecte. Activitatea mea didactica a avut de castigat prin
motivarea elevilor,, prin gasirea si folosirea unor instrumente web pe care nu le stiam, prin
utilizarea limbii engleze, prin stabilirea unor relatii cu alti profesori din Europa, prin elaborarea
si posibilitatea de accesare a unor materiale ce pot fi folosite in viitor la clasa. Prin colaborarea
directd cu parteneri europeni, scoala, orasul si tara noastrd sunt bine promovate in randul
partenerilor nostri.

Linkul la twinspace-ul public al proiectului este aici:

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/immensely-large-
immensely-small-astronomy-microbiology-and-nano-technology/twinspace/page
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INVATAREA BAZATA PE PROIECTE -PROIECTUL ETWINNING ,, CLEAN:
CITIZENSHIP FOR LINKING ENVIRONMENTAL AWARENESS WITH NEW
TECHNOLOGIES"

Prof. Giurgiu Radu-Florin,
Scoala Gimnaziala Chiuiesti,Judetul Cluj

,Invitarea bazati pe proiecte este 0 metodi de predare in care elevii sunt implicati in
activitati practice si relevante, care au ca rezultat final un produs sau o prezentare. Aceasta
metodi incurajeazi gandirea criticd, creativitatea, colaborarea si rezolvarea de probleme."?

In perioada ianuarie-mai 2025 6 elevi si un cadru didactic de la Scoala Gimnaziala
Chiuiesti au participat la proiectul eTwinning ,, CLEAN: Citizenship for Linking
Environmental Awareness with New Technologies' , desfasurat in parteneriat cu profesori
si elevi din Turcia, Serbia si Romania.

Proiectul a avut ca scop dezvoltarea abilitatilor de cetatenie digitald ale elevilor si
cresterea gradului de constientizare cu privire la mediul marin.Acest deziderat este in deplina
concordantd cu viziunea Comisiei Europene , enuntata prin cele 8 competente cheie(in cazul
acestui proiect, este vorba mai ales de competentele digitale si de cele civice).

De asemenea, am avut in vedere principalele beneficii pe care trebuie sa le aiba elevii
in urma participarii la un proiect eTwinning:,, elevii au posibilitatea sd comunice cu alti elevi
din tarile participante, sa afle elemente de specific cultural sau de specific al educatiei in tarile
partenere, sa invete utilizand noile tehnologii si sd 1si perfectioneze competentele de
comunicare in limbi striine."®

Vom prezenta in continuare principalele activitati si instrumente digitale utilizate in
cadrul proeictului :

1. Story jumper

Este o aplicatie colaborativa care permite elevilor sa realizeze povesti despre un anumit
subiect.Elevii au avut ca sarcind de lucru realizarea unei carti de povesti cu tema ,, The Call
of the sea". Fiecare elev trebuia sd continue povestea de unde a ,, lasat-o" elevul de dinaintea
lui. Pentru realizarea textelor si a imaginilor s-a folosit si aplicatia Al Chatgpt.

Scoala Gimnaziala Chiuiesti-Alexandra S.

i Chapter 1: The Mysterious Message §

It was a warm spring day. Nerida, Kai, and Poseidon were
walking along the shore when they noticed something shining
on the beach. Poseidon immediately bent down and picked up
an old glass bottle half-buried in the sand. Inside, there was a
tightly rolled piece of paper.

“Could this be a treasure map?"Kai
asked excitedly. Nerida carefully
opened the bottle, took out the paper,
and began to read aloud:

Fig. 1 Story Jumper-The Call of the Sea

5

29.06.2025, ora 14:30
6 , accesat Tn dat de 29.06.2025, ora 15:43

, accesat in data de
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https://edict.ro/invatarea-bazata-pe-proiecte-si-educatia-inovatoare-intr-un-mediu-trilingv/
https://etwinning.ro/despre-etwinning/

2. Genially
Este o aplicatie care permite utilizatorilor sa genereze continut interactiv pe o anumita
tema. Elevii au avut ca sarcind de lucru generarea unei imagini care cuprindea 14 butoane
interactive .In spatele fiecirui buton se aflau diferite informatii despre combaterea poludrii
apelor continentale si marine cu materiale plastice.
Fig. 2 Impacts of plastic and microplastic on aquatic life

The Current State of Plastic Pollution: A
Recap

IMG query-"aerial view of a polluted river choked with plastic waste, overcast sky, somber and grim mood”

Plastic poilution 1s a global crisis. Millions of tons enter oceans annually. It harms wildiife and ecosystems. A quick
feview of the problem’s scale 1s crucial. We must understand the urgency of Immediate action.

3. Experimentul ,, Filtrarii apei"
Desigur, nu toate activitatile din cadrul proiectului s-au desfasurat in mediul virtual .
Am utilizat metoda experimentului pentru a oferi posibilitatea elevilor sd construiasca si sd
ultilizeze instrumente practice de purificare a apei. Elevii au fost ghidati pas cu pas prin
intermediul unei fise-ghid de realizarea a experimentului. De asemenea, pe tot parcursul
experimentului , elevii au completat fisa de observare a experimentului.

\ “« Water Filtration Experiment Guidelines

In this experiment. students will create a simple water filtration system to observe how
water can be cleanad and purified through patural filteation layers. This will belp them
understand the basics of water treatment and sustainability.

# Materials Needed:

]
\

2 Two empty plastic bottles (One for the filter, one for collecting purified water)
[ Fine and coarse sand

[/ Small and large gravel stones

£ Cotton or a coffee filter

50 Activated carbon (optional, but

2 A sharp knife or cutter (Use carefully!)

[ Dirty water (Mix soil with water or add food coloring)

I Rubber bands (For securing filter layers)

wie

=

# What is Activated Carbon?

Activated carbon is a highly porous material that helps remove bad odors, chemical
contaminants, and certain harmful substances from water. [t is commonly used in water
purification, air filtration, and medical applications. You can find it at aquarium supply
stores or pharmacies

Note: If activated carbon is unavailable, you can skip this step and replace it with an extra
layer of sand or cotton.

Fig. 3 Eperimentul filtrarii apei
4. Webinar -Safer Internet Day
Pentru a consientiza elevii cu privire la regulile pe care trebuie sa le urmeze pentru o
utilizare sigurd a internetului , am organizat un Webinar(sustinut de catre Iustin Muresanu, IT
Support Expert la Facultatea de Stiinte Politice si Administrative , din cadrul UBB Cluj-
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Napoca), cu ocazia ,, Zilei Sigurantei pe Internet". La acest webinar au participat toti profesorii
si elevii implicati in proiect.

Fig. 4 iua Sigurantei pe Internet-Webinar

5. Produsul final a proeictului CLEAN 25

Ca produs final al proiectului , am ales sd generdm un instrument de tipul
Chagpt(CLEAN_25), cu focus pe proiectul nostru.Acest ,,robot" a fost realizat cu ajutorul
aplicatiei POE. Au fost Incarcate toate informatiile legate de proiect , in toate limbile tarilor
implicate in proiect.

La inceput, CLEAN 25 a fost capabil sa rdspunda la Intrebari generale despre proiect ,
iar pe masurd ce elevii l-au antrenat cu intrebari suplimentare , acesta si-a diversificat
raspunsurile.

CLEAN 25
- By Y @fyuksell7?

9 monthly users - 4 followers - Variable points
€, History @Rates @ @

L. About this Bot:

This bot is your friendly Al companion from the CLEAN Project — designed to support learni View more

NEW

Today
® CLEAN2S

Hey there, water protector! { Ready to discover the CLEAN project, explore the wonders of

water, and help protect our planet together? @ (L
434 PM

Fig.5 CLEAN 25

Prin participarea in cadrul acestui proiect, elevii Scolii Gimnaziale si-au perfectionat
competentele digitale, cele de comunicare intr-o limba straind , competentele civice si , nu in
ultimul rand , cele antreprenoriale.De asemenea, aplicatiile Al utilizate in cadrul proiectului au
fost utilizate de catre toti elevii ciclului gimnazial In cadrul unor activitati desfasurate in cadrul
Programului ,, Sdptaimana Verde"(ex.aplicatiile Canva si ChatGpt au fost folosite la activitatea
,,» Eco Fotografia").
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ECOTECHNO: UN EXEMPLU DE COLABORARE EUROPEANA PRIN
ERASMUS+ SI ETWINNING

Prof. Grecu Daniela,
Scoala Gimnaziala “Sf. Dumitru” Craiova

Platforma eTwinning este un
instrument digital al Comisiei Europene i Funded by

.- - . n * * 3
ce f.ac%llteaza colabo‘rarea 01’1111’.16 intre i the European Union
scoli din Europa, oferind un spatiu secur
izat pentru desfasurarea de proiecte educationale, schimb de bune practici si dezvoltarea

competentelor digitale si interculturale ale elevilor si profesorilor. Prin utilizarea eTwinning,
cadrele didactice pot crea proiecte comune cu parteneri internationali, pot organiza activitati
interactive, Intalniri virtuale si pot incuraja elevii sa lucreze in echipe transnationale. Platforma
promoveaza valori europene precum cooperarea, incluziunea, creativitatea si gandirea critica,
fiind recunoscuta pentru flexibilitatea sa si impactul pozitiv asupra educatiei moderne.

In contextul programului Erasmus+, eTwinning joacd un rol complementar esential,
fiind consideratd ,,componenta digitald” a proiectelor de parteneriat strategic. Multi
coordonatori Erasmus+ aleg sa creeze proiecte eTwinning cu acelasi nume si structura, pentru
a sustine activitatile desfasurate fizic printr-o platforma online colaborativa. Aceastd integrare
permite monitorizarea progresului, cresterea vizibilitdtii proiectului si implicarea elevilor Intr-
un mod mai dinamic si creativ. Astfel, eTwinning contribuie la extinderea impactului
Erasmus+, facilitind continuitatea educationald, schimbul intercultural si valorificarea
tehnologiei in procesul educativ.

Tncepénd cu data de 18 martie 2022, am initiat, in calitate de fondatoare, alaturi de un
coleg din Polonia, proiectul international “World Autism Awareness Day”, derulat pe o
perioadd de doua luni. Proiectul a avut ca scop principal dezvoltarea tolerantei fata de
persoanele care percep lumea diferit, in special cele aflate in spectrul autist, si s-a integrat firesc
in activitdtile de la orele de dirigentie cu elevii de clasa a V-a. Activitatile au inclus vizionarea
de filme educationale, discutii coordonate de consilierul scolar, realizarea de postere In nuante
de albastru (simbol al autismului). In calitate de profesor de Informatica si TIC, am utilizat
aplicatii digitale precum Canva, draw.chat si jigsawplanet.com pentru a crea postere, a crea si
a rezolva puzzle-uri. Elevii si-au dezvoltat competentele digitale, lingvistice (prin exprimarea
si argumentarea opiniilor), sociale (prin colaborarea in cadrul echipei) si empatice (prin
intelegerea mai profundd a persoanelor cu autism). Acest proiect a contribuit semnificativ la
formarea unei atitudini deschise si intelegdtoare fata de diversitate.

In urma experientei si colaboririi frumoase din proiectul “World Autism Awareness
Day”,, am continuat parteneriatul cu colegul din Polonia, alaturi de care am scris un proiect
Erasmus+ intitulat “European inspirations in teaching [ECOlogical action and
TECHNOIogical application” 2023-2-PL01-KA210 SCH-000174734 (EcoTechno). Proiectul
a fost declarat castigdtor in anul 2023 si l-am finalizat in aceasta lund. Alaturi de noi, Roméania
si Polonia, am avut un al treilea partener reprezentat de o scoala din Slovenia. Obiectivele
proiectului au vizat dezvoltarea constiintei ecologice si integrarea aplicatiilor tehnologice
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moderne 1n educatie, printr-o abordare practica, colaborativa si internationald, implicand elevi
si profesori din mai multe tari europene.

Ca parte integrantd a activitatilor Erasmus+, proiectul EcoTechno a fost nregistrat si
pe platforma eTwinning, sub acelasi nume. Pe aceastd platformd am organizat mai multe
intalniri virtuale intre elevi si profesori participanti, pentru a facilita comunicarea, colaborarea
si schimbul de idei intre parteneri. Activitdtile au inclus prezentari interactive, provocari
digitale, proiecte ecologice si utilizarea instrumentelor TIC, toate avand ca scop principal
formarea unor atitudini responsabile fatd de mediu si stimularea creativitatii prin tehnologie.
Platforma eTwinning a contribuit astfel semnificativ la consolidarea dimensiunii europene a
proiectului.

Iata doua astfel de activitati:

- Consolidarea relatiilor si planificarea
viitoarelor activititi: in ianuarie, am avut o
intalnirea online ce a oferit elevilor ocazia de a
interactiona mai liber, de a impartasi impresii si
experiente din mobilitatile anterioare in
Polonia si Slovenia, precum si de a planifica
activitatile viitoare pentru mobilitatea din
Romania. Aceastd sesiune a contribuit la
intdrirea relatiilor dintre participanti si la
consolidarea spiritului de echipa si cooperare

internationala.
- Promovarea  sigurantei online prin
colaborare internationali: la inceputul lui |gg {& (s Sofer inioraot oy

martie 2025, a avut loc o intdlnire online pe
platforma eTwinning, in cadrul careia elevii si

profesorii din tarile partenere au discutat despre
activitatile desfasurate cu ocazia Zilei
Sigurantei pe Internet. Participantii au
prezentat ghiduri de siguranta online, postere

digitale si meme-uri grafice create de elevi,
evidentiind pericolele din mediul online. De

asemenea, a fost organizat un quiz interactiv
pentru a testa cunostintele participantilor, urmat de o discutie despre cele mai bune
practici de siguranta pe internet utilizate in scolile lor.

Dupa aceste intalniri online, a urmat mobilitatea pe termen scurt
organizata la Scoala Gimnaziala ,,Sf. Dumitru” din Craiova, in perioada
7—-11 aprilie 2025, ce a reunit elevi si profesori din Romania, Polonia si
Slovenia in cadrul proiectului Erasmus+ EcoTechno. Activitatile
desfasurate au imbinat educatia ecologicd, utilizarea tehnologiei si

e i promovarea patrimoniului cultural. Printre momentele importante s-au
ECOTECHNO — hymarat atelierele de programare cu Lego EV3, mBot2 si Micro:bit, lectii
de protejare a mediului in limba engleza, vizite culturale (precum cea la Castelul Bran),

expozitii de traditii romanesti si activitati artistice. Elevii au lucrat in echipe internationale, au
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creat postere, au programat roboti si au explorat aplicatii precum Pl@ntNet, Book Creator si
Quiver Vision, dezvoltandu-si competentele digitale, lingvistice si sociale.

Prin aceastd mobilitate, s-a reusit consolidarea relatiilor interculturale si aprofundarea
colaborarii europene intr-un cadru educational modern, bazat pe valori comune. Elevii au fost
implicati activ in procesul de invatare, au fost stimulati s gandeasca critic, sa colaboreze si sa
isi exprime creativ ideile. Proiectul a demonstrat cum tehnologia, arta si educatia ecologica pot
fi integrate intr-un demers comun, contribuind la formarea unor tineri responsabili, deschisi si
pregatiti pentru provocarile lumii contemporane.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the
author(s) only and do not necessarily reflect those of the European Union or the European
Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor EACEA
can be held responsible for them.
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ETWINNING PROJECT

BOOK CLUB: A SONG OF HOPE TO FOSTER ESL, CREATIVITY, AND GLOBAL
CITIZENSHIP THROUGH LITERATURE

Prof. Madalina Ivan,
Liceul Teoretic Nicolae Balcescu, Cluj Napoca

Dintotdeauna, lectura a avut capacitatea de a aduce oamenii impreuna, pe un taram al
revelatiilor celor mai profunde si de a contribui la formarea unei intelegeri cuprinzitoare asupra
lumii si a existentei umane. Aceasta a fost ideea cédlduzitoare a proiectului eTwinning Book
Club: A Song of Hope to foster ESL, Creativity, and Global Citizenship through Literature,
desfasurat in anul scolar 2024-2025, la care au luat parte scoli din Olanda, Romania, Italia,
Grecia, Cehia.

Proiectul, organizat ca un club de lecturd, a pornit de la parcurgerea cartii pentru copii
Munay — A Song of Hope, al carei autor, Haikel Ben Makki, profesor in Olanda, a fost fondator
si unul dintre parteneri. Povestea lui Munay, publicata initial la editura Barnes and Noble, a
devenit prilejul unor incursiuni intr-o lume plind de provocari, dar si de prieteni adevarati, pe
care elevii clasei a 6-a A, de la Liceul Teoretic Nicolae Balcescu din Cluj Napoca, au explorat-
o cu uimire $i cu sentimentul ca se regasesc in ea. Teme precum empatia, responsabilitatea,
curajul de a Infrunta adversitatile de orice fel si de a lua atitudine impotriva nedreptatii si
agresiunii au rezonat profund cu valorile tinerilor cititori, contribuind totodata la consolidarea
acestora. Mai mult, datoritd prezentei autorului la fiecare intalnire de proiect, elevii au avut
sansa de a adresa Intrebari si de a sta de vorba la modul autentic despre personaje si evenimente
din carte, dar si despre provocarile creatiei literare.

Obiectivele principale avute in vedere au fost:

e Dezvoltarea creativitdtii si a gandirii critice prin parcurgerea si reflectarea
asupra unei povesti emotionante, ce rezoneaza cu tinerii cititori

o Imbunititirea competentelor de a recepta textul citit si a se exprima in limba
engleza

e Dezvoltarea capacitatii de cooperare si comunicare prin activitdti de grup ce
incurajeaza interactiunea dintre elevii din scoli si tari diferite

e Dezvoltarea capacitatilor de a empatiza si a reflecta asupra unor situatii de viatd
dificile, formarea unor judecéti morale corecte.

Au existat patru etape distincte in structurarea proiectului:

1. Prezentarea cartii si initierea lecturii — elevii au facut cunostintd cu romanul
pentru copii Munay — A Song of Hope, cu temele prezente in carte si au impartasit
primele impresii in legiturd cu personajele si lumea lor. In aceastd etapi s-a pus
accentul pe studierea vocabularului necesar intelegerii povestirii, iar, ca activitati
creative, elevii au realizat in Canva afise si cate un logo pentru clubul de lectura.
Tot acum, a avut loc si prima intalnire online intre elevii din scolile participante

2. Aprofundarea intelegerii personajelor si exercitii de scriere creativa.
Activitatile propuse au fost, la alegere, ilustrarea unor capitole din carte, scrisori
catre personajele cartii pe teme si intdmplari prezente in roman, introducerea unui
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personaj nou sau interviuri imaginare cu personajele cartii. La sfarsitul acestei etape
s-a organizat o expozitie virtuala cu produsele copiilor.

Interactiunea cu autorul si rafinarea proiectului. Au avut loc activitati de
rafinare a produselor creative ale elevilor, crearea unei coperte noi pentru carte si
organizarea unei expozitii virtuale cu aceste produse. In grupuri mici, elevii au
discutat si convenit asupra celor mai interesante intrebari care urmau sa fie adresate
autorului la urmatoarea intalnire online.

Finalizarea proiectului, prezentiri ale elevilor si ultima intilnire de proiect. In
aceasta etapa, elevii si-au prezentat cele mai reusite sau cele mai iubite produse in
ultima intalnire online, au adresat ganduri si Intrebari autorului. Aceasta etapa a fost
o sdrbatoare a prieteniei, una din principalele teme ale cartii. Elevi din scolile
participante si-au impartasit impresii asupra proiectului si si-au luat ramas bun.

Proiectul s-a finalizat prin aparitia unei noi editii a cartii Munay — A Song of Hope, in
care vechile ilustratii si coperte au fost inlocuite cu cele realizate de elevii participanti la proiect
si care include si citeva contributii de scriere creativa ale copiilor. Astfel, ei au devenit parte a
acestei povestiri, incheind in mod magic calatoria propusa de proiect.
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Ce am invitat la clubul nostru de lectura? In primul rand ci putem spera la o lume mai

buna daca ne intalnim toti, copii si adulti, pe un tardm al prieteniei si bunatatii. Putem simti

teama 1n fata agresiunii, a intolerantei si a lipsei de intelegere, dar tot in noi exista si curajul
de a le infrunta si de a schimba lumea. Educatia morald, educatia spre a deveni cetateni demni,
cu valori corecte se poate fauri parcurgand paginile unei povestiri si reflectand asupra
evenimentelor dintr-o carte. Este un mod prin care intr-adevar lectura devine o abilitate de

viata.

Link catre noua editie a cartii, ce include o parte din produsele elevilor participanti la
PROIECT:
https://www.amazon.com/Munay-Song-Hope-students-teachers-

ebook/dp/BOFFB9JPSD/ref=mp _s_a_1 _1?crid=CTW23BC2JHED&dib=eyJ21joiMSJ9.1Rey

IpDXVWABSEZvznJotWuWot7vGE93X5UhGSIpleQ. Zp3jOBdSxUBNzc96VzjtX8Tgb6iA

vtsglHO8-

ROtgDo&dib_tag=se&keywords=munay+a+song+ofthope&qid=1750931557&s=digital-

text&sprefix=%2Cdigital-text%2C143&sr=1-1
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https://www.amazon.com/Munay-Song-Hope-students-teachers-ebook/dp/B0FFB9JPSD/ref=mp_s_a_1_1?crid=CTW23BC2JHED&dib=eyJ2IjoiMSJ9.1ReyIpDXVWABsEZvznJotWuWot7vGE93X5UhGSIpIeQ._Zp3jOBdSxUBNzc96VzjtX8Tg6iAvtsglH08-ROtqDo&dib_tag=se&keywords=munay+a+song+of+hope&qid=1750931557&s=digital-text&sprefix=%2Cdigital-text%2C143&sr=1-1
https://www.amazon.com/Munay-Song-Hope-students-teachers-ebook/dp/B0FFB9JPSD/ref=mp_s_a_1_1?crid=CTW23BC2JHED&dib=eyJ2IjoiMSJ9.1ReyIpDXVWABsEZvznJotWuWot7vGE93X5UhGSIpIeQ._Zp3jOBdSxUBNzc96VzjtX8Tg6iAvtsglH08-ROtqDo&dib_tag=se&keywords=munay+a+song+of+hope&qid=1750931557&s=digital-text&sprefix=%2Cdigital-text%2C143&sr=1-1
https://www.amazon.com/Munay-Song-Hope-students-teachers-ebook/dp/B0FFB9JPSD/ref=mp_s_a_1_1?crid=CTW23BC2JHED&dib=eyJ2IjoiMSJ9.1ReyIpDXVWABsEZvznJotWuWot7vGE93X5UhGSIpIeQ._Zp3jOBdSxUBNzc96VzjtX8Tg6iAvtsglH08-ROtqDo&dib_tag=se&keywords=munay+a+song+of+hope&qid=1750931557&s=digital-text&sprefix=%2Cdigital-text%2C143&sr=1-1
https://www.amazon.com/Munay-Song-Hope-students-teachers-ebook/dp/B0FFB9JPSD/ref=mp_s_a_1_1?crid=CTW23BC2JHED&dib=eyJ2IjoiMSJ9.1ReyIpDXVWABsEZvznJotWuWot7vGE93X5UhGSIpIeQ._Zp3jOBdSxUBNzc96VzjtX8Tg6iAvtsglH08-ROtqDo&dib_tag=se&keywords=munay+a+song+of+hope&qid=1750931557&s=digital-text&sprefix=%2Cdigital-text%2C143&sr=1-1

STAY HEALTHY - ELEMENTE DE NOUTATE SI
CALITATE IN PROIECTELE ETWINNING

Prof. Musuroia Marioara,
Scoala Gimnaziala ,,Ion 1. Graure”

Proiectul STAY HEALTHY s-a remarcat printr-o abordare inovatoare si integrata a
educatiei pentru sandtate in context european, reunind elevi si cadre didactice din mai multe
tari pentru a promova un stil de viata sanatos, constient si echilibrat. Printre elementele de
noutate care sustin caracterul de calitate al proiectului se numara:

1. Dimensiunea colaborativa reala si permanenta - elevii au fost implicati in activitati
colaborative autentice, folosind instrumente digitale moderne precum Padlet, Canva,
Jigsawplanet, learningapps si SUNO pentru a co-crea postere, retete sanatoase, ghiduri de
nutritie sau videoclipuri. Platforma TwinSpace a fost utilizata intensiv pentru lucrul in echipe
mixte internationale, asigurand o comunicare fluenta si o distributie echilibrata a sarcinilor.

2. Promovarea educatiei interdisciplinare- proiectul a integrat continuturi din stiinte, domeniul
psihomotric, TIC, limbi strdine si arte, dezvoltdnd atdt competente transversale, cat si
disciplinare. Elevii au avut ocazia sa imbine teoria cu practica, realizand experimente, jurnale
alimentare si prezentari interactive despre obiceiuri sanatoase.

3. Accent pe competentele digitale si cetatenia activa- prin utilizarea resurselor digitale si
implicarea in campanii de sensibilizare online, elevii au fost formati ca utilizatori responsabili
ai tehnologiei. Au creat materiale multimedia cu scop persuasiv, au evaluat sursele de
informatie si au participat la chestionare online pentru autoevaluarea stilului de viata.

4. Produse finale relevante si durabile- cartea digitala ,,Retete sanatoase”, realizatd colaborativ,
a reunit cele mai bune practici, idei de meniuri sdnatoase zilnice. Aceasta a fost distribuita in
scoala si mediile locale, contribuind la sustenabilitatea proiectului.

5. Reflectare continua i feedback structurat- fiecare etapa a fost urmata de momente de
reflectie prin jurnal digital sau forumuri pe TwinSpace. Elevii si profesorii au oferit feedback
constructiv si au aplicat ajustdri in timp real, ceea ce a evidentiat caracterul dinamic si adaptativ
al proiectului.

6. Impact local si international- activitatile din proiect au fost promovate in comunitatile locale
prin expozitii virtuale, articole in presa scolara lucrate in CANVA si Intdlniri cu parintii,
contribuind la diseminarea bunelor practici. In acelasi timp, interactiunea cu parteneri
internationali a crescut motivatia elevilor si a stimulat interesul pentru diversitate culturald si
sanatate globala.

Proiectul STAY HEALTHY reprezintd un model de bund practicd in eTwinning, prin
modul in care a combinat inovatia pedagogica, colaborarea transnationala si dezvoltarea
competentelor esentiale pentru secolul XXI. Calitatea proiectului este reflectata atat in proces,
cat si in rezultate — produse utile, impact real si o comunitate educationala extinsa si activa.
"Healthy and Brave"- poveste creata prin colaborare

https://www.storyjumper.com/book/read/179749831/67d72a83ca570

»Flag of my country”- povestea steagurilor tarilor partenere
https://www.storyjumper.com/book/read/178963421/FLAG-OF-MY-COUNTRY
CALENDARUL NOSTRU

https://www.youtube.com/watch?v=i{CBIl asdgbc

CARTE CU RETETE SANATOASE
https://www.storyjumper.com/book/read/180886361/67f5554b807ea
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MAGIC OF WINTER - O POVESTE ETWINNING

Prof. Stanciu Eugenia,
Scoala Gimnaziala “Sf.Dumitru” Craiova

“MAGIC OF WINTER” - un proiect eTwinning de o mare frumusete si bogatie
culturala, implementat in anul scolar 2024-2025.

A reunit scoli din urmatoarele tari: Grecia, Romania, Turcia, oferindu-ne oportunitatea
de a explora modul in care anotimpul iarna, influenteaza cultura, traditiile si obiceiurile din
tarile noastre, de a invata si exersa limba engleza, de a ne dezvolta creativitatea si competentele
digitale.

In proiect au activat 95 membri, 68 de profesori si 27 elevi.

Dintre obiectivele urmarite, mentionez:

Promovarea cooperarii internationale intre elevii din diferite scoli europene;

Explorarea traditiilor si obiceiurilor de iarna specifice fiecarei tari participante;

Dezvoltarea creativitatii elevilor prin activitati artistice, literare si digitale;

Imbunatatirea abilitatilor de comunicare in limbi striine si utilizarea instrumentelor digitale;
Crearea unui mediu sigur si pozitiv in randul elevilor prin activitati de sigurantd online si
antibullying.

Proiectul a debutat in octombrie 2024 si, in fiecare luna, a oferit noi provocari copiilor,
fiind un prilej extraordinar de invatare prin descoperire, colaborare, observatie, schimb de
experienta si creatie.

Prima reunire a fost a cadrelor didactice implicate a constat in prezentarea echipei, prin
mesaje interactive si postari video, Intr-un padlet, urmata de activitati, precum : crearea siglei
si a logo-ului, folosind diverse instrumente digitale.

Inca din luna noiembrie, am inceput a sarbatori sezonul festiv si a impartasi frumusetea
culturilor noastre, prin realizarea unui CALENDAR ADVENT.

Calendarul a cuprins 24 activitati creative, de la colinde pana la impartasirea retetelor
traditionale, povestilor si multe altele.

Fiecare activitate a fost acoperita de 2-3 echipe pentru a asigura colaborarea si
diversitatea.

Dupa ce am consultat tabelul, ne-am inregistrat echipa si am trecut la desfasurarea
activitatilor preferate.

Echipa mea, alaturi de alte echipe, din tarile partenere, am lucrat la paginile:
interpretarea unei colinde de Craciun, realizarea unor decoratiuni handmade, ciorchine de
iarnd, continand cuvinte in limbile partenere, ilustarea unui peisaj de iarna din regiunea noastra.

Au fost mai multe activitati, care au intregit si au dat valoare calendarului proiectului.

Dintre acestea: crearea de ghicitori pe tema iernii, distribuirea unei retete culinare de
sarbatori, povesti specifice zonei, realizarea si distribuirea unor felicitari digitale de Craciun,
scrisori pentru Mos Craciun, obiceiuri de Anul Nou, poezii si legende de Craciun, dansuri
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populare traditionale, realizarea unei carti a dorintelor pentru anul urmator, test de cunostinte
generale pe tema Craciunului, s.a.

A iesit ceva cu adevarat spectaculos.

A urmat o alta activitate “Urari de Craciun si Anul Nou”, o noud provocare.
Organizati In perechi, am realizat felicitdri digitale, insotite de urdri si le-am transmis
partenerilor. Apoi, le-am adaugat intr-un document Google Slides

Tot iIn decembrie, elevii au Incadrcat sdptdmanal imagini, desene si descrieri ale
peisajelor si obiceiurilor de iarna ale tarii lor intr-un ,,jurnal” digital, lucrand intr-un document
comun.

lanuarie, la fel de bogat si interactiv. Am inceput cu scrierea si ilustrarea unor povesti
/poezii inspirate de sezonul de iarnd i compilate Intr-o carte digitald partajatd tuturor
participantilor.

Am continuat cu postarea unor informatii despre traditiile de iarna din fiecare tara in
linkul digipad. Elevii au creat prezentari si videoclipuri despre sarbatorile locale (Craciun, Anul
Nou, Boboteaza etc

Februarie ne-a adus patru activitafi interesante si atractive: Safer Internet Day, Anti-
Bullying Activity, Introduction to Programming: Winter in Code, Valentine's Day

Am sarbatorit siguranta pe internet. Am discutat si realizat un cod de siguranta, cu
sfaturi pentru a promova un comportament online responsabil. Activitatea despre bullying a
fost intAmpinata cu jocuri interactive, teste si impartasirea unor situatii auzite sau traite.

Am creat un ghid anti-bullying si materiale educationale care evidentiaza importanta
respectului si a comportamentului pozitiv. Exercitiul cu merele a fost atractia cea mai
mare.Activitatea noastrd preferatd din aceasta luna a fost activitatea de codificare pe platforma
Codeweek, intalnindu-ne inca o datd cu elementele de baza ale programarii prin activitéti
interactive legate de tema iernii.

Valentine's Day- activitatea noastrd de promovare a iubirii i a prieteniei ne-a adus din
nou impreunad, in realizarea unor felicitari digitale, insotite de mesaje de prietenie, bunatate i
respect.
lar noi, cei mici, sub indrumarea si supravegherea atentd a profesorului, dar si respectind
regulile de utilizare si conduitd a retelelor de socializare, folosim, cu mult drag, instrumentele
web 2.

Diversitatea activitatilor proiectului ne-a permis sa folosim o gama larga de instrumente online.
De fapt, am propus o combinatie armonioasad de metode traditionale si moderne.

Am utilizat: postermywall, canva, wordwall, kahoot, puzzle, prezentari power point, you tube,
codeweek, digipad.app, genially, storyjumper, s.a,

Participarea 1n acest proiect ne-a ajutat sa ne dezvoltam abilitatile de comunicare . Am lucrat
impreund cu profesori din diferite tari, am facut schimb de idei si metode de predare si am
invatat cum s colabordm mai eficient intr-un mediu international.

De asemenea, ne-am imbunatatit abilitatile lingvistice, prin conversatii si activitati in limba
engleza aldturi de parteneri din alte tari.
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EUROPA AND ETWINING

Prof. Vancea Ana Sorina
Scoala Gimnaziala ”Silvania”

Proiectele eTwinning reprezintd o oportunitate valoroasa pentru elevi si profesori din
intreaga Europa de a colabora si de a Invata unii de la altii, dincolo de granitele fizice ale scolii.
Aceste proiecte promoveaza valorile europene, diversitatea culturald, invatarea colaborativa si
dezvoltarea competentelor digitale.

Proiectul nostru, desfasurat in lunile aprilie s1 mai 2024, a implicat mai multe scoli
partenere din diferite tari europene si a avut ca scop apropierea elevilor de realitatile europene
prin activitati interactive, creative si educationale.

Una dintre primele activitdti din cadrul proiectului a fost realizarea de prezentari
PowerPoint de catre fiecare scoald participantd. Aceste prezentari au avut rolul de a introduce
tara, orasul si scoala fiecarui partener. Elevii si profesorii au colaborat pentru a realiza materiale
cat mai atractive, care sa reflecte specificul local, traditiile, punctele turistice, sistemul
educational si viata de zi cu zi a elevilor. Prezentarile au fost incarcate intr-un padlet comun,
accesibil tuturor partenerilor. Vizualizarea acestor materiale a reprezentat un moment
important pentru elevi, care au avut ocazia sa calatoreasca virtual prin Europa, sa descopere
asemanari si diferente intre tarile participante si sa se simta parte a unei comunitati europene
unite.

Vizionarea prezentdrilor a fost urmatd de activitati de discutii, Intrebari si jocuri
interactive in cadrul fiecdrei clase. Elevii au fost incurajati sd noteze informatii interesante, sa
facd comparatii si s impartaseasca colegilor ce au invatat despre alte scoli europene. Aceasta
activitate a dezvoltat atat abilitdti de Invatare activa, cét si respectul pentru diversitate si
curiozitatea fata de alte culturi.

Un alt moment important al lunii aprilie a fost participarea la o activitate de codificare
inregistratd oficial pe platforma Code Week — o initiativd europeand menita sa promoveze
programarea si gandirea computationald in randul tinerilor.

Elevii au folosit aplicatii simple de tipul Scratch, Blockly sau Tynker pentru a realiza
animatii sau joculete interactive. Activitatea a fost adaptatd varstei si nivelului de cunostinte al
elevilor. La final, fiecare participant a primit un certificat de participare, ceea ce a reprezentat
o recunoastere a efortului si o sursa de motivatie pentru viitor.

Aceastd experientd i-a introdus pe elevi in lumea programadrii intr-un mod prietenos si accesibil,
dezvoltandu-le abilitati de logica, creativitate si lucru 1n echipa.

Profesorii din proiect au avut ocazia sa participe la webinarii tematice despre
inteligenta artificiald generativa (Al generativ), un subiect de mare actualitate in educatie.
Webinariile au abordat subiecte precum utilizarea Al in predare, instrumente digitale bazate pe
inteligenta artificiald, riscuri si beneficii, dar si aspecte etice. Aceste sesiuni de formare
profesionald au fost esentiale pentru intelegerea noilor tendinte tehnologice si pentru integrarea
lor responsabild in procesul didactic. Cunostintele dobandite au fost Tmpartasite cu colegii si
aplicate in activitatile desfasurate cu elevii.

In luna mai, activitatea principala a fost realizarea de jocuri digitale pe teme legate
de Europa, cultura generala, limbi straine sau cunostinte acumulate in cadrul proiectului. Elevii
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au folosit aplicatii precum Wordwall, Genially, LearningApps sau Kahoot pentru a crea
jocuri interactive pe care apoi le-au incarcat intr-un padlet comun.Aceasta activitate a incurajat
invatarea prin joc, dezvoltarea competentelor digitale si spiritul de echipa. Jocurile realizate de
elevi au putut fi accesate si testate de colegii din alte tari, ceea ce a creat un schimb valoros de
idei si metode de invatare.

Unul dintre cele mai interesante momente ale proiectului a fost realizarea unei harti
colaborative europene. Folosind aplicatia RandomGenerate, fiecarei scoli partenere i-a fost
atribuita una dintre cele 27 de tari ale Uniunii Europene sau o litera din cuvintele ,,EUROPE”
si ,, ETWINNING”.

Scolile care au primit o tard au avut sarcina sd imprime conturul acelei tari, iar elevii
au colorat steagul national in interiorul conturului. Cei care au primit o literd au decorat-o
liber, cu ajutorul creioanelor colorate, cariocilor sau altor materiale creative. Toate
lucrarile au fost fotografiate si trimise intr-un colaj colaborativ care a format o harta vizuala
a Europei si a valorilor proiectului eTwinning.Aceastd activitate a combinat geografia cu arta
si a oferit elevilor o metoda creativa de a invata despre Uniunea Europeana si despre identitatea
europeana.

O activitate aparte a fost inspiratd dintr-un set de 60 de activitiati care sprijina
dezvoltarea personala a copiilor. Elevii au fost Incurajati sa reflecteze la realizarile
personale, talentele, relatiile cu cei din jur, alimentatia, somnul si echilibrul lor
emotional. Fiecare scoald a ales o activitate care a fost consideratd potrivita pentru elevi si care
se putea corela cu tema proiectului. Activitatile au fost diverse: ateliere de desen, activitati de
autocunoastere, colaje motivationale, jocuri de echipd, discutii despre prietenie sau sdnatate
emotionald.

Aceastd componenta a proiectului a adus in prim-plan dimensiunea umana si afectiva
a educatiei, subliniind importanta echilibrului emotional si a reflectiei personale in procesul
de invétare. Fotografii de la aceste activitdti au fost incarcate pe Facebook si pe digipad-ul
proiectului, fiind vizibile tuturor partenerilor.

Proiectul eTwinning desfasurat in lunile aprilie si mai 2024 a reprezentat un exemplu
de buna practica in domeniul educatiei europene colaborative.

Prin activitati variate, interactive si bine structurate, elevii au avut ocazia sa invete
despre alte culturi, sd foloseasca instrumente digitale moderne, sa-si exprime creativitatea si sa
colaboreze cu colegi din alte tari.Profesorii au beneficiat de formare profesionald de calitate,
iar proiectul a fost o oportunitate excelentd pentru aplicarea celor mai noi tendinte educationale,
precum codificarea sau inteligenta artificiald. Pe langa obiectivele curriculare, proiectul a avut
si un impact profund asupra meotivatiei elevilor, a deschiderii lor citre lume si a dezvoltarii
unei identitati europene. Activitatile desfasurate au fost relevante, accesibile, atractive si usor
de integrat In programa scolara.

In concluzie, acest proiect a demonstrat inci o datd ci educatia poate fi moderna,
colaborativa si orientatd spre formarea unor cetiteni activi, empatici si bine pregatiti pentru
provococari.
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