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Revista se adreseaza cadrelor didactice care doresc sa initieze proiecte
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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 28 de cadre didactice din invatamantul
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cei interesati sa deruleze proiecte eTwinning inalt calitative.
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Arta ca instrument de invatare integrata: experiente inovatoare in proiectul
eTwinning ,,Traces on My Brush”

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

in educatia timpurie, arta reprezinta mult mai mult decéat o activitate recreativa. Ea
constituie un limbaj universal prin care copiii isi exprima emotiile, descopera lumea si isi
dezvolta creativitatea. Intr-o societate in continu& schimbare, educatia are nevoie de
experiente de nvatare autentice, interdisciplinare si relevante pentru copii. In acest
context, proiectele eTwinning oferd oportunitdti valoroase pentru colaborare
internationala, schimb de bune practici si dezvoltarea unor activitati inovatoare.

Proiectul eTwinning ,Traces on My Brush”, desfasurat in anul scolar 2025-2026
la grupa mare ,Fluturasii” din cadrul Gradinitei ,Casuta Povestilor” din Cluj-Napoca, a
continuat parcursul artistic inceput in anii anteriori prin proiectele ,Magic Colours” si ,The
Journey of Colours”, ambele recompensate cu Certificate Nationale si Europene de
Calitate. Noul proiect si-a propus sa ofere copiilor oportunitatea de a explora tehnicile
unor artisti celebri prin metode neconventionale, adaptate particularitatilor de varsta si
intereselor prescolarilor.

Arta ca experienta de invatare autentica

Pe parcursul proiectului, copiii au
descoperit opt artisti reprezentativi, fiecare luna
fiind dedicata explorarii unui nou stil artistic si a
unor tehnici specifice.

Activitatile inspirate de Yayoi Kusama au
transformat sala de grupa intr-un spatiu al
punctelor si culorilor. Copiii au decorat dovleci,
au lipit buline colorate pe mobilier alb si au
realizat compoziti  punctiforme  utilizand
betisoare de urechi. Prin aceste experiente au
exersat coordonarea motrica fina, rabdarea si
atentia pentru detalii.

Studierea lui Piet Mondrian a oferit
contexte excelente pentru integrarea
matematicii in activitatile artistice. Prescolarii
au realizat mozaicuri inspirate de lucrarile




artistului, utilizand forme geometrice si culori primare,
dezvoltandu-si in acelasi timp capacitatea de organizare
spatiala si de recunoastere a formelor.

Luna noiembrie a fost
dedicata  experimentarii i
libertatii de exprimare. Inspirate
de Jackson Pollock, activitatile
au inclus pictura cu castane
rostogolite in cutii de pantofi,
utilizarea pipetelor cu apa
colorata, tehnica suflarii culorii
prin pai si pictura cu fire textile. e N
Copiii au inteles ca procesul . e 1 A
artistic poate fi la fel de important precum rezultatul final.

In cadrul activitatilor dedicate lui Pablo Picasso, copiii au
descoperit cubismul prin lecturi adaptate varstei din colectia
,Copii cu visuri indraznete”, realizdnd colaje si portrete
fragmentate din forme geometrice decupate din reviste si hartie
colorata. Aceste experiente au stimulat imaginatia si flexibilitatea
gandirii.

Luna decembrie a adus in atentia copiilor universul
artistic al Fridei Kahlo si al lui Keith Haring. Portretele decorate
cu flori si fluturi multicolori au devenit prilejuri de exprimare a
identitatii si emotiilor, in timp ce lucrarile colective inspirate de
figurile dansatoare ale lui Haring au dezvoltat spiritul de echipa




In luna ianuarie, activitatile dedicate lui Leonardo da Vinci si Vincent van Gogh au
integrat arta cu domeniul stiintelor. Copiii au descoperit misterul operei ,Mona Lisa” prin
activitati de colorare dupa coduri si au construit o parasuta inspirata din schitele celebrului
inventator. De asemenea, au realizat un puzzle de mari dimensiuni inspirat de ,Noapte
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instelata”, fiecare copil contribuind la realizarea unei parti din lucrarea finala.

Inovatia prin integrare curriculara
Unul dintre cele mai valoroase aspecte ale proiectului a fost integrarea curriculara

autentica. Arta a devenit un instrument transversal care a facilitat invatarea in toate
domeniile de dezvoltare.

v In domeniul matematicii, copiii au utilizat forme geometrice, au recunoscut modele
si au lucrat cu coduri de culori. in activitatile de stiinte si explorarea mediului, au
colectat elemente din natura si au realizat activitatea ,Culegem culori din natura”,
clasificand materiale naturale in functie de culoare si caracteristici.

v Domeniul limba si comunicare a fost sustinut prin lectura unor povesti despre artisti
si prin discutii despre operele acestora, contribuind la imbogatirea vocabularului si
dezvoltarea exprimarii orale. Componenta digitala a fost prezenta prin utilizarea
aplicatiilor Web 2.0, participarea la activitati CodeWeek si utilizarea platformei
Kahoot! in cadrul intalnirilor online.

Aceasta abordare integrata a permis copiilor sa inteleaga ca invatarea nu este
fragmentata in discipline separate, ci reprezinta un proces unitar si conectat cu realitatea.



Parteneriatul cu familia si dimensiunea europeana

Succesul proiectului a fost sustinut si de implicarea activa a parintilor. Acestia au
participat la activitati artistice desfasurate acasa, au documentat experientele copiilor prin
fotografii si filmulete si au organizat vizite la expozitii si muzee.

Un moment deosebit |-a reprezentat vizitarea expozitiei imersive dedicate lui
Vincent van Gogh si a Muzeului de Arta din Cluj-Napoca, unde parintii le-au prezentat
copiilor lucrarile pictorului Stefan Luchian, artistul roméan ales pentru promovare in cadrul
parteneriatului international.

Dimensiunea europeana a proiectului s-a concretizat prin produse colaborative,
webinarii si activitati comune desfasurate impreunad cu partenerii. Lucrarea colectiva
.Patchwork Mural Dance”, inspirata de Keith Haring, a reprezentat unul dintre cele mai
apreciate produse comune. De asemenea, copiii au participat la intalniri online si activitati
interactive care le-au oferit oportunitatea de a descoperi diversitatea culturala si de a
comunica cu parteneri din alte tari.

Impact si concluzii

Proiectul ,Traces on My Brush” a demonstrat ca arta poate deveni un instrument
puternic de invatare integrata in educatia timpurie. Prin metode inovatoare si experiente
autentice, copiii si-au dezvoltat creativitatea, increderea in sine, spiritul de colaborare si
capacitatea de exprimare.

De asemenea, proiectul a contribuit la dezvoltarea competentelor digitale, la
consolidarea relatiei dintre gradinita si familie si la promovarea dimensiunii europene a
educatiei. Experientele artistice au devenit contexte de invatare semnificative, in care
fiecare copil a avut libertatea de a experimenta, de a crea si de a se exprima.

Asa cum afirma Pablo Picasso, ,Fiecare copil este un artist”. Proiectul ,Traces on
My Brush” a confirmat inca o data aceasta idee, oferind copiilor oportunitatea de a
descoperi ca arta nu inseamna doar realizarea unor lucrari frumoase, ci si dezvoltarea
unei perspective creative asupra lumii.




Imaginatie fara limite in proiectul eTwinning "Case si castele”

Profesor educatie timpurie Coroian loana
Gradinita cu P.P. “Micul Print”, Cluj-Napoca

|deea proiectului a plecat de la o intalnire internationala a profesorilor participanti
in proiecte etwinning. Pentru ca prescolarilor de la grupa le plac mult povestile si
excursiile am zis ca ni se va potrivi de minune. M-am oferit sa fiu fondator pentru proiect
si alaturi de o educatoare din Serbia am inceput sa ne organizam cu pregatirea lui.
Proiectul s-a desfasurat cu 5 cadre didactice implicate ( 2 din Roméania si 3 din Serbia) si
un numar de aproximativ 100 de prescolari cu varste intre 3 si 5 ani.

Prima luna a fost despre stabilirea obiectivelor, a regulilor de respectat, a
continutului de parcurs, a prezentarilor educatoarelor participante si a primei intalniri
online. Astfel s-au stabilit obiectivele principale ale proiectului:

1. Dezvoltati abilitatile de viata ale copiilor prin explorarea caselor si castelelor din localul
lor mediu si tarile partenere, in conformitate cu tema anuald eTwinning Competente
pentru Viata.

2. Cresteti constientizarea copiilor cu privire la propriul mediu de viata prin observarea,
discutarea si compararea diferitelor tipuri de case si cladiri istorice.

3. Incurajarea dezvoltarii sociale si emotionale prin promovarea cooperarii, comunicare,
empatie si respect pentru diferite culturi si moduri de viata.

4. Dezvoltati abilitatile timpurii matematice si spatiale prin numarare, masurare,
compararea, construirea de modele si explorarea formelor si dimensiunilor caselor si
castelelor.

5. Sustine invatarea bazata pe ancheta si curiozitatea prin investigarea materialelor de
constructie, scopurile cladirilor si diferentele dintre spatiile de locuit trecute si prezente.
6. Promovati alfabetizarea digitald intr-un mod adecvat varstei si sigur prin utilizarea
simpla instrumente digitale pentru desen, fotografiere, documentare activitati si
partajarea rezultatelor cu partenerii de proiect.

7. Incurajeaza constientizarea culturala si cetatenia activa prin invatarea despre cultura
patrimoniu, intelegerea importantei conservarii cladirilor istorice si respectand valorile
comune.

8. Incurajeaza creativitatea si autoexprimarea prin arta, constructie, povestire, joc de rol
si activitati de colaborare.

9. Consolidarea cooperarii internationale, permitand copiilor si profesorilor sa faca
colaboreaza, schimba idei si creeaza produse comune cu parteneri din alte parti tari.

10. Promovati participarea incluziva, asigurandu-va ca toti copiii sunt implicati activ in
functie de abilitatile, interesele si nivelul lor de dezvoltare.

in urmétoarea luna am nceput s& ne cunoastem mai bine: ne-am prezentat ca
educatoare, ne-am prezentat sala de grupa si gradinita, ne-am prezentat orasul si zona
geografica. Au urmat apoi aplicarea de chestionare de inceput, ne-am facut logo-uri ale
proiectului si postere. Am discutat despre integrarea curriculara si ne-am dat seama ce
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mult seamana programa roméneasca cu cea sarbeasca, cand vine vorba de educatia
timpurie.

Din luna martie am inceput studiul caselor atat prin plimbari in centrul vechi al
orasului, cat si prin cartier. Parintii au fost foarte implicati si au desfasurat activitati cu
copiii in zone rurale, la bunici unde au discutat despre materiale de constructii vechi si
noi. Am vizionat filmulete si prezentari despre cum se contruiesc casele. Copiii au
construit si ei case din cuburi de lemn, Lego etc; au desenat case, au modelat case din
plastilina, au pictat case din polistiren construind mini orasele. lar la final am organizat cu
ajutorul Al un orasel interantional cu toate casele copiilor participanti.

In luna aprilie am studiat castele cu o excursie la Castelul Banffy din Bontida. La
Castelul Banffy, copiii de 5 ani au observat lucruri simple, vizuale si interesante, care le-
au dezvoltat atentia, imaginatia si vocabularul: Turnurile si ferestrele mari — au compat
formele si dimensiunile; Portile castelului — si-au imaginat cine intra pe vremuri pe acolo;
Curtea castelului — au observat cat de mare este si la ce putea fi folosita; Ornamentele
si statuile — au descoperit fete, animale sau modele decorative; Zidurile vechi — au
observat textura pietrei si urmele timpului; Natura din jur — copaci, flori, pasari, spatiile
verzi din apropiere; Diferenta dintre un castel si o casa obisnuita — marime, forma,
materiale; Atmosfera de poveste — si-au imaginat printi, printese, cavaleri sau baluri;
Sunetele si ecoul — cum s-au auzit pasii sau vocile in spatiile mari. La gradinita am
discutat despre cele vazute si am continuat cu vizionarea online a altor castele frumoase
din zona. Am construit si noi castele, si am desenat castele. Ne-am costumat in printi,
printese si am desfasurat un bal in sala de grupa. Ca si activitate colaborativa am inventat
0 poveste care se desfasura atat in Romaénia, cat si in Serbia.

Nu am uitat de-a lungul proiectul sa marcam zilele importante din calendar: 8
martie Ziua mamei- am construit case alaturi de reginele noastre- mamele; 9 mai- Ziua
Etwinning- am scris impreuna cu diferite materiale 9 mai Ziua Etwinning, fiecare partener
scriind un cuvant( activitate care a si castigat in Campania pentru elevi si profesori- Ziua
Europei 2026); 10 februarie- Ziua Sigurantei pe Internet- am jucat un joc online impreuna,
realizand un puzzle pe aceasta tema.

Pe langa parintii copiilor care sunt partenerii cei mai importanti, am colaborat cu
firme de arhitectura care au venit si au prezentat copiilor proiecte de case, firma de
constructii care a adus materiale pentru observare, autoritati locale care au aprobat
desfasurarea proiectului etc.

Copiii mereu au fost la curent cu munca partenerilor de peste hotare. Accesul
acestora la Internet si platforma ESEP s-a facut respectandu-se normele legislative in
vigoare.

Ca si eveniment final al proiectului am realizat un film in care partenerii implicati
au prezentat pe scurt ce au facut in proiect si de ce este important acest proiect pentru
ei.

Proiectul eTwinning dedicat caselor si castelelor a reprezentat o experienta
educativa valoroasa, oferind copiilor oportunitatea de a descoperi patrimoniul cultural si
arhitectural al celor 2 tari europene implicate. Prin activitatile desfasurate, colaborarea
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internationala si schimbul de idei, participantii si-au dezvoltat competentele digitale,
lingvistice si interculturale, invatand sa aprecieze diversitatea si istoria comuna a Europei.
Acest proiect a demonstrat ca invatarea devine mai atractiva si mai eficienta atunci cand
este bazatd pe cooperare, creativitate si deschidere catre alte culturi, l1dsand tuturor
participantilor amintiri frumoase si cunostinte de durata.
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Magia lecturii dincolo de granite. Proiect eTwinning

QKBR4 ”Abracadabra... Whoosh!”
SN +
g 4 ., o
« k Prof. educatie timpurie: Demeter Helen — Lenke
' & Scoala Gimnaziala ”lon Chinezu”
) o

Séntana de Mures — jud. Mures

Tari partenere: 13 membri din Grecia, Spania, Italia, Croatia si Romania
Durata implementari: 10 luni
Grup tinta: prescolari si elevi cu varste cuprinse intre 4-9 ani

Intr-o lume digitalizata, in care captarea atentiei celor mici devine o provocare
zilnica, lectura ramane ancora fundamentala a educatiei timpurii. Pe parcursul anului
scolar 2025-2026, Gradinita cu Program Prelungit Santana de Mures (judetul Mures) a
devenit scena unei calatorii in lumea basmelor.

Proiectul ,Abracadabra...Whoosh!” s-a desfasurat la grupa combinata — mijlocie
(sectia maghiara), avand ca obiectiv central cultivarea apetitului pentru lectura prin
intermediul personajelor ,Winnie si Wilbur®, de Valerie Thomas si Korky Paul. Prin
activitati structurate, prescolarii si-au perfectionat competentele de comunicare orala si
scrisa, abilitatile de ascultare activa, dar si gandirea criticad si competentele digitale
timpurii. Prin intermediul spatiului virtual, copiii au rezolvat sarcini interactive, au
descoperit lectii de viata valoroase si au explorat traditii Si locuri noi, interactionand cu alti
copii din alte culturi. Pentru prescolarii participarea la acest proiect a reprezentat o
experienta de neuitat, un catalizator care ne-a deschis noi orizonturi educationale. lata
cele mai remarcabile activitati ale proiectului:

1.Un calendar dinamic si un podcast international

Implementarea proiectului a urmat o structura riguroasa dar atractiva pentru copii.
Incepand cu luna septembrie, fiecare lund a adus in prim-plan o nou& poveste din
universul personajelor Winnie si Wilbur de Valerie Thomas si Korky Paul. Lectura fiecarui
volum a fost insotita de o serie de activitati practice si sarcini interactive, menite sa
consolideze intelegerea textului si sa stimuleze creativitatea celor mici. Punctul culminant
al activitatii lunare |-a reprezentat realizarea unui podcast colaborativ, un produs digital
inovator distribuit pe platforma European School Radio, fiind accesibila publicului prin
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intermediul urmatorului link: Podcastul Colaborativ
2Abracadabra...\Whoosh!” pe European School Radio

Aceasta activitate le-a oferit prescolarilor nu doar
oportunitatea de a-si exersa abilitatile de comunicare si exprimare,
ci si satisfactia de a vedea rezultatul muncii lor integrat intr-un
proiect media european.

2.Creativitate fara frontiere - aceleasi cuvinte, viziuni
diferite

Pe langa componenta audio, proiectul a integrat lunar
activitati axate pe literatura si gandire logica, prin intermediul unor
fise de lucru dedicate decodarii de cuvinte in limba engleza. Aceasta activitate nu a fost
doar un exercitiu lingvistic, ci si piesa de puzzle necesara pentru un experiment digital
desfasurat la finalul proiectului. Folosind indiciile decodate pe parcursul lunilor — portrete
textuale precum green eyes (ochi verzi), black bushy tail (coada neagra si stufoasa), long
black nails (unghii lungi si negre), dinosaur legs (picioare de dinozaur), lithe body (corp
zvelt), cocked hat (palarie ascutitd/intoarsa), long whiskers (mustati lungi) sau big pointed
ears (urechi mari si ascutite), prescolarii au primit o misiune inovatoare: crearea unui nou
prieten pentru Winnie. Cu ajutorul instrumentelor de inteligenta artificiala si utilizand
aceleasi cuvinte-cheie drept comanda de text, fiecare grupa partenera din proiect a
generat imaginea noului personaj. Rezultatul a fost un exercitiu de analizd comparativa:
desi au pornit de la descrieri identice, imaginile generate au fost complet diferite si unice
pentru fiecare tara. Aceasta activitate le-a demonstrat celor mici, intr-o maniera vizuala
si interactiva, cum tehnologia poate interpreta diversitatea si cum aceleasi concepte pot
prinde viata in forme multiple, stimulandu-le curiozitatea si analiza critica.

3.Pasi timpurii in programare si robotica: initiativele ,,EUCodeWeek” prin joc

Dimensiunea inovatoare a proiectului a fost participarea la initiative europene,
menite sa dezvolte gandirea algoritmica si abilitatile digitale ale celor mici in cadrul
EUCodeWeek - Saptdmana Europeand a Codului. In luna octombrie activitatea , Winnie
Coding” a fost o activitate bazata pe robotica educationala in
cadrul careia copiii au contribuit la crearea unui covoras
tematic special pentru Bee-Bot, decorat cu imagini ce ilustrau
obiectele preferate ale lui Winnie. Programéand directiile de
deplasare ale micului robot Bee-Bot, prescolarii au ghidat-o
pe Winnie in cautarea obiectelor sale favorite. lar in luna
februarie activitatea ,Women in Space” a fost o activitate
tematica, dedicate promovarii rolului femeii in explorarea
spatiala, adaptata nivelului de intelegere al prescolarilor.
Aceste exercitii au pus bazele pentru primele notiuni de
orientare spatiala si programare algoritmica intr-o aventura
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captivanta si intuitiva. Resursele se poate viziona la avizierele digitale ale proiectului:

Digipad Octombrie si Digipad Februarie.

4. Co-autorat international: noi povesti in format E-book
Unul dintre cele mai elocvente exemple de colaborare din cadrul proiectului a fost

crearea unui e-book colaborativ. Aceasta activitate

le-a oferit

prescolarilor sansa unica de a deveni tineri scriitori, lucréand in echipa
cu copii din celelalte tari partenere pentru a da viata unei naratiuni
complet noi. Mecanismul de lucru a fost pe cat de simplu, pe atat de
captivant, functiondnd dupa principiul releului creativ: o grupa

partenera a avut misiunea de a compune inceputul
povestii, in timp ce urmatoarea grupa a preluat stafeta,
continuand firul narativ si dezvoltdnd aventurile
personajelor. Aceasta metoda i-a invatat pe copii valoarea
ascultarii active si a adaptarii la ideile celorlalti. Rezultatul
acestui efort colectiv este o carticica digitala plina de
culoare si originalitate, care reflecta perfect sinergia dintre
echipe. Povestea realizata prin implicarea directa a micilor

# storyjumper

(Wim!t and '\i‘llbnr 1 7
Arouf World g2
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autori, poate fi rasfoita online pe platforma StoryJumper, accesand urmatorul link: Winnie

and Wilbur Around the World — E-book Colaborativ

Proiectul ,Abracadabra...Whoosh!” a demonstrat ca povestea raméane cel mai
puternic instrument pedagogic atunci cand este completata de tehnologie si cooperare.
Prin imbinarea lecturii clasice cu robotica, inteligenta artificiala si platformele colaborative,
prescolarii au pasit in spatiul european. Aceasta experientd a pus bazele unei gandiri
critice deschise spre multiculturalitate. Initiativa raméne un model de bune practici,
confirmand ca educatia timpurie de calitate se construieste cu viziune, curaj si, mai ales,

cu un strop de magie.
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https://digipad.app/p/1345407/8489a69bfc1e1
https://digipad.app/p/1597137/1a9faf08636d98
https://www.storyjumper.com/book/read/189174451/Winnie-and-Wilbur-Around-the-World
https://www.storyjumper.com/book/read/189174451/Winnie-and-Wilbur-Around-the-World

Inovatie si colaborare — impactul instrumentelor digitale in proiectele eTwinning

prof. educatie timpurie Gergely Erika-Magdolna, Ambasador eTwinning,
Gradinita cu Program Prelungit ,Parfum de Tei”, Cluj-Napoca

In societatea actuald, tehnologia digitalda joacd un rol esential in procesul
educational, oferind oportunitati noi pentru invatare, comunicare si colaborare. Platforma
eTwinning reprezintd una dintre cele mai importante initiative europene dedicate
cooperarii dintre scoli, facilitand dezvoltarea unor proiecte educationale internationale.
Prin utilizarea instrumentelor digitale, profesorii si elevii pot colabora in timp real, pot
realiza activitati comune si pot dezvolta competente necesare secolului XXI.

Rolul instrumentelor digitale in proiectele eTwinning

Instrumentele digitale transforma modul in care sunt planificate si implementate
proiectele eTwinning. Acestea faciliteaza comunicarea rapida intre parteneri, organizarea
activitatilor si realizarea unor produse colaborative de calitate. Platforme precum
Microsoft Teams, Google Workspace, Canva, Padlet, Genially, Gamma, Digipad sau
aplicatiile de creare a prezentarilor interactive permit elevilor sa participe activ la procesul
de invatare, indiferent de distanta geografica. De asemenea, utilizarea tehnologiilor
digitale stimuleaza creativitatea si implicarea elevilor, oferindu-le posibilitatea de a realiza
prezentari multimedia, afise digitale, videoclipuri, podcasturi, reviste electronice sau harti
interactive.

In cadrul proiectului ”"Be a Maker” (2026) cu ajutorul platformei Digipad,
prescolarii au participat la un exercitiu creativ de realizare a unor povesti pornind de la un
numar limitat de repere vizuale. Fiecare participant a avut la dispozitie trei sau cinci
obiecte, reprezentate prin imagini sau cuvinte-cheie, pe care a trebuit sa le integreze intr-
o poveste originala, coerenta si captivanta. Aceasta metoda a stimulat imaginatia elevilor
si i-a incurajat sa gaseasca legaturi logice intre elemente aparent fara legatura.

In cadrul activitatilor proiectului ”From Mountain to Sea, from Wind to Sun: 4
Elements and Life” (2026) prescolarii/elevii au realizat un exercitiu de storytelling inspirat
din epopeea Odiseea, utilizand platforma Padlet si Canva ca spatiu colaborativ de lucru.
Activitatea a avut ca obiectiv reconstruirea traseului lui Odiseu prin punerea in scena a
celor mai importante momente ale calatoriei sale de intoarcere spre Itaca. Fiecare echipa
a primit responsabilitatea de a ilustra si de a povesti un episod reprezentativ, precum
plecarea din Troia, intalnirea cu Ciclopul Polifem, aventura cu Circe, coborarea in Infern,
trecerea pe langa Sirene, confruntarea cu Scila si Caribda sau revenirea in Itaca.
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”Be a Maker” (2026),”From Mountain to Sea, from Wind to Sun: 4 Elements and
Life”’(2026)

Utilizarea platformei Digipad a oferit un spatiu colaborativ in care elevii au putut
redacta, ilustra si impartasi povestile create, avand posibilitatea de a citi si comenta
lucrarile colegilor. Activitatea a favorizat dezvoltarea competentelor de exprimare scrisa,
a creativitatii si a gandirii critice, elevii fiind provocati sa& construiasca firul narativ, sa
creeze personaje si sa imagineze situatii inedite pornind de la reperele primite.

Pe platformele Padlet si Canva, prescolarii/elevii au creat postari care au inclus
texte narative, imagini, ilustratii, harti, inregistrari audio si materiale video, reconstituind
intr-o maniera creativa firul epic al calatoriei lui Odiseu. Organizarea continutului pe o
tabla virtuald a permis vizualizarea cronologicd a aventurilor eroului si a facilitat
colaborarea intre participanti, fiecare contribuind la realizarea unei povesti colective.
Impactul asupra colaborarii

Unul dintre cele mai importante beneficii ale proiectelor eTwinning este
dezvoltarea colaborarii intre elevi si profesori din diferite tari. Instrumentele digitale
faciliteaza schimbul de idei, rezolvarea in comun a sarcinilor si comunicarea intr-un mediu
sigur si accesibil.

Colaborarea internationala desfasurata in cadrul proiectelor eTwinning contribuie
in mod semnificativ la dezvoltarea competentelor de comunicare ale elevilor, oferindu-le
posibilitatea de a interactiona cu colegi si profesori din diferite tari si de a utiliza limbi
straine in contexte autentice. in acelasi timp, utilizarea constantd a platformelor si
aplicatiilor digitale conduce la imbunatéatirea competentelor digitale, prin familiarizarea cu
instrumente moderne de colaborare, creare si prezentare a continutului. Activitatile
desfasurate in echipe internationale stimuleaza spiritul de cooperare, responsabilitatea si
capacitatea de a lucra eficient impreuna pentru atingerea unor obiective comune.
Totodata, rezolvarea de sarcini complexe si realizarea unor produse colaborative
favorizeaza dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si a capacitatii de a identifica solutii
inovatoare. Nu in ultimul rand, colaborarea cu parteneri din alte state ofera elevilor
oportunitatea de a descoperi si de a intelege diversitatea culturala europeana,
promovand respectul pentru diferentele culturale, toleranta, incluziunea si valorile
fundamentale ale Uniunii Europene, precum solidaritatea, cooperarea si cetatenia activa.
Prin activitatile colaborative, elevii invata sa isi asume responsabilitati, sa respecte
opiniile celorlalti si sa contribuie activ la realizarea obiectivelor comune.
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In cadrul proiectului ,,My Adventure in the Museum” (2025), prescolarii au
participat la realizarea unui joc online de memorie, utilizand instrumentul digital Puzzel
care a incurajat colaborarea si creativitatea. Activitatea a avut ca scop dezvoltarea
inteligentei emotionale si a competentelor digitale prin identificarea si recunoasterea
diferitelor emotii.

Fiecare echipa a avut responsabilitatea de a crea si ilustra o emotie specifica,
precum bucuria, tristetea, surpriza, frica, furia sau entuziasmul. Pornind de la aceste
reprezentari, au fost realizate perechi de imagini care au fost integrate intr-un joc online
de memorie. Participantii au trebuit sa identifice perechile corespunzatoare, asociind
imaginile si recunoscand emotiile ilustrate.

Activitatea a stimulat creativitatea prescolarilor, care au fost incurajati sa
reprezinte emotiile prin desene, fotografii sau ilustratii digitale, dezvoltandu-si totodata
capacitatea de exprimare si de intelegere a propriilor trairi si a emotiilor celorlalti.
Colaborarea dintre echipe a fost esentiala pentru realizarea produsului final, fiecare
contributie fiind integrata intr-un joc comun, accesibil tuturor participantilor.

Impactul asupra procesului educational

Integrarea instrumentelor digitale in proiectele eTwinning conduce la
modernizarea actului educational. Profesorul devine facilitator al finvatarii, iar
prescolarul/elevul este implicat activ in construirea propriilor cunostinte. Activitatile
interactive cresc motivatia pentru invatare si dezvolta competente esentiale precum
rezolvarea de probleme, colaborarea, comunicarea si utilizarea responsabila a
tehnologiei.

Totodata, proiectele eTwinning contribuie la dezvoltarea competentelor-cheie
europene, in special competenta digitala, competenta de a invata sa inveti, competentele
sociale si civice, spiritul de initiativa si constientizarea culturala.

In cadrul proiectului ,,Be a Maker” (2026), prescolarii au desfasurat activitati de
invatare colaborativa, lucrand in perechi alaturi de parteneri din institutiile de invatamant
implicate Tn proiect. Scopul principal al activitati a fost dezvoltarea creativitatii, a
competentelor digitale si a capacitatii de colaborare prin conceperea si realizarea unor
lectii online interdisciplinare.

Fiecare echipa a avut responsabilitatea de a elabora o lectie STEAM interactiva
intr-unul dintre domeniile propuse — stiinte, arte sau mecanica. in procesul de creare a
materialelor, copiii au documentat informatiile, au selectat resurse relevante si au utilizat
diverse instrumente digitale pentru a realiza prezentari, activitati interactive, imagini,
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videoclipuri si exercitii de evaluare. Lectiile au fost concepute astfel incat sa fie atractive,
accesibile si usor de utilizat de catre alli elevi.

Colaborarea in perechi a reprezentat un element esential al proiectului,
participantii fiind nevoiti s& comunice permanent, sa imparta responsabilitatile si sa ia
decizii comune privind structura si continutul lectiilor. Acest mod de lucru a favorizat
schimbul de idei, dezvoltarea spiritului de echipa si invatarea prin cooperare intr-un
context international.

La finalul activitatii, lectiile create au fost prezentate si impartasite prin instrumental
digital YouTube tuturor partenerilor din proiect, constituind o colectie de resurse
educationale digitale ce pot fi utilizate si in alte activitati didactice. Prin acest demers,
prticipantii si-au consolidat competentele digitale, au aprofundat cunostintele din
domeniile abordate si au dobandit experienta in proiectarea unor materiale educationale
interactive. Proiectul ,,Be a Maker” a demonstrat ca utilizarea tehnologiei si colaborarea
internationala pot transforma prescolarii din simpli beneficiari ai informatiei in creatori de
continut educational, capabili sa contribuie activ la procesul de mvatare aI colegllor lor.

| REREAE : : .

Stiinta | Mecanica

Valorizarea rezultatelor

Valorizarea rezultatelor reprezinta o etapa esentiala in cadrul proiectelor
eTwinning, deoarece asigura promovarea, diseminarea si utilizarea produselor si
experientelor dobandite pe parcursul implementarii proiectului. Aceasta nu se limiteaza
la prezentarea rezultatelor finale, ci urmareste transformarea acestora in resurse
educationale utile pentru intreaga comunitate scolara si pentru alti profesori interesati de
bune practici in educatie. Prin valorificarea rezultatelor, impactul proiectului depaseste
granitele clasei si contribuie la dezvoltarea unei culturi a colaborarii, inovarii si Tnvatarii
continue.

In cadrul proiectelor eTwinning, rezultatele pot fi valorificate prin organizarea de
prezentari si expozitii in scoala, publicarea materialelor pe site-ul institutiei si pe
platformele educationale, realizarea de articole in presa localda sau in reviste de
specialitate, precum si prin participarea la conferinte, seminare si sesiuni de formare
dedicate cadrelor didactice. Produsele realizate de copii — prezentari digitale, afise,
reviste electronice, videoclipuri, podcasturi, jocuri educationale sau resurse multimedia —
pot deveni exemple de bune practici si pot fi utilizate in activitatile didactice viitoare.
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Valorizarea rezultatelor are un rol important in motivarea profesorilor, care au
ocazia sa reflecteze asupra experientelor acumulate, sa impartaseasca metode eficiente
de lucru si sa contribuie la dezvoltarea profesionald a colegilor din comunitatea
educationala. Schimbul de bune practici stimuleaza adoptarea unor metode inovatoare
de predare si incurajeaza initierea unor noi parteneriate internationale.

Un alt aspect important al valorizarii il reprezinta sustenabilitatea proiectului.
Resursele si materialele create pot fi reutilizate, adaptate si integrate in activitatile
didactice din anii urmatori, contribuind la imbunatatirea procesului educational. De
asemenea, experientele dobéandite in cadrul proiectelor eTwinning pot constitui punctul
de plecare pentru noi initiative educationale si pentru participarea la programe europene
de cooperare, consolidand dimensiunea internationala a scolii.

Prin urmare, valorizarea rezultatelor nu reprezinta doar etapa finala a unui proiect
eTwinning, ci un proces continuu de diseminare, reflectie si reutilizare a experientelor si
produselor realizate. Aceasta contribuie la cresterea vizibilitatii proiectului, la
consolidarea colaborarii intre institutile partenere si la promovarea unei educatii
moderne, inovatoare si orientate spre dezvoltarea competentelor necesare intr-o
societate bazata pe cunoastere.

Diseminarea publica a proiectelor

Diseminarea publica a proiectelor eTwinning reprezinta un proces prin care
rezultatele, activitatile si produsele realizate sunt promovate catre un public cat mai larg,
cu scopul de a creste vizibilitatea proiectului si de a evidentia impactul acestuia asupra
comunitatii educationale. Publicarea rezultatelor prin intermediul blogurilor educationale,
expozitiilor virtuale, revistelor digitale, paginilor de internet al institutiilor de invatamant si
al retelelor profesionale ofera posibilitatea ca experientele dobandite si exemplele de
buna practica sa fie cunoscute si valorificate de alti profesori, elevi si parteneri
educationali.

Prin diseminarea publica, produsele realizate in cadrul proiectelor — prezentari
interactive, materiale multimedia, videoclipuri, podcasturi, afise digitale, reviste
electronice sau resurse educationale deschise — devin accesibile unui numar mare de
utilizatori si pot inspira dezvoltarea unor noi initiative educationale. Totodata, aceasta
activitate contribuie la promovarea imaginii scolii, la consolidarea colaborarii dintre
institutiile partenere si la evidentierea rezultatelor obtinute prin cooperarea internationala.

Un rol important al diseminarii il reprezinta si recunoasterea muncii depuse de
elevi si profesori. Prezentarea publica a proiectelor le ofera participantilor satisfactia de
a-si vedea rezultatele apreciate si incurajeaza implicarea in noi activitati colaborative. in
acelasi timp, schimbul de experiente si de bune practici stimuleaza inovarea in educatie
si contribuie la dezvoltarea unei comunitati profesionale bazate pe colaborare, creativitate
si invatare continua.

Astfel, diseminarea publica a proiectelor prin bloguri, expozitii virtuale, reviste
digitale si alte canale de comunicare reprezinta o componenta esentiala a proiectelor
eTwinning, deoarece maximizeaza impactul activitatilor desfasurate, creste vizibilitatea
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rezultatelor si favorizeaza recunoasterea contributiei elevilor si profesorilor la dezvoltarea
unei educatii europene moderne si de calitate.
Provocari si perspective

Desi beneficiile sunt numeroase, implementarea instrumentelor digitale poate
intdmpina si provocari, precum diferentele in nivelul competentelor digitale, accesul
inegal la tehnologie sau necesitatea formarii continue a cadrelor didactice. Cu toate
acestea, experienta proiectelor eTwinning demonstreaza ca aceste dificultati pot fi
depasite prin colaborare, schimb de bune practici si dezvoltare profesionala continua.

Pe viitor, utilizarea inteligentei artificiale, a realitatii augmentate si a altor tehnologii
emergente va crea noi oportunitati pentru desfasurarea unor proiecte educationale
inovatoare si incluzive.

Concluzie

Instrumentele digitale au un impact major asupra succesului proiectelor
eTwinning, contribuind la dezvoltarea unui mediu educational modern, colaborativ si
centrat pe elev. Acestea faciliteaza comunicarea internationala, stimuleaza creativitatea
si sprijina formarea competentelor necesare intr-o societate digitala. Prin proiectele
eTwinning, scoala devine un spatiu deschis colaborarii, inovarii si invatarii autentice,
pregatind elevii pentru provocarile viitorului.
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Traditii si obiceiuri roméanesti transmise in lume prin proiecte eTwinning

Prof. educatie timpurie Machek Angela,
Gradinita cu program prelungit ,Casuta povestilor”, Cluj Napoca

Traditiile, obiceiurile, portul popular si folclorul sunt comori inestimabile ce definesc
un popor facandu-l unic, statornic si nemuritor in ciuda scurgerii timpului.

Copiii sunt fiinte sensibile, dornice sa invete, sa inteleaga, sa simta. Varsta lor
frageda nu constituie un impediment in abordarea temelor legate de traditii si obiceiuri
ci, dimpotriva, un avantaj caci vom lucra cu niste minti si suflete ,nepoluate” inca de alii
factori. Cu multa pricepere, dar mai ales pasiune, putem inocula copiilor dragostea si
respectul pentru traditiile, obiceiurile si folclorul roménesc.

Proiectul ,,Children of the world hand in hand” reuneste copii de varsta prescolara
din  Bulgaria, Lituania, Grecia, Turcia si Romania, permitandu-le sa descopere
elementele culturale, sociale si emotionale care ii unesc. Prin intermediul unor teme
precum muzica, traditile, basmele, prietenia, stiinta si natura, copiii au participat la
activitati practice si de colaborare care evidentiaza bogatia diversitatii si a valorilor
comune. Temele au fost legate de steagul tarii, portul popular, obiceiuri, harta tarii,
obiecte populare specifice.

Liderii de grup:

Fondator — Turcia Co-fondator -Romania
) P
Sultan Haldiz

Cristina Anca Curtean

2 Teacher Administrator
05 04 2076 & Teacher Administrator

Adana $oforler ve Otomobilciler Odasi
Anaokulu Gradinita cu program prelungit "Poienita"

La acest proiect au participat 27 de cadre didactice din Romania, Bulgaria, Grecia,
Lituania si Turcia. Fiecare membru si-a distribuit cerintele, respectand totodata un plan
de lucru.

Structura proiectului:

Proiectul este structurat pe 13 capitole, fiecare cu mai multe subcapitole care sunt
constituite din diferitele teme abordate. Capitolele sunt bine delimitate si sunt actualizate
de céateva ori pe luna, pe timpul desfasurarii proiectului. Actualizarile sunt anuntate pe
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grupul de Whatsapp al proiectului. Proiectul a durat din luna Octombrie 2025 péana in
luna Martie 2026 (6 luni).

1 ABOUT THE PROJECT ~
2 POSTER-LOGO ~

3 SURVEYS ~
1

ETHNIC RULES AND E-
SECURITY

o

OUR PROJECT WORKS  ~

5.1 1 know the planets

5.2 my planet earth

5.3 My country on the world map
5.4 ROMANMNIA

5.5 TURKIYE

5.6 Lithuania

5.7 Bulgaria

5.8 Children of the world join
hands for the Green Homeland

5.9 Web2Z games
510 Greece
5 VWEBINARS ~
T O COoOMMOMN PRODUCTS ~

8 PROJECT DISSEMINATIOMN
EFFORTS

9 TECHNOLOGY TOOLS USED
IN OUR PROJECT

10 FINAL PRODUCTS ~
11 TEACHER CERTIFICATE
12 STUDENT CERTIFICATE

13 PROJECT FINAL REPORT

Obiectivele principale ale proiectului au fost:
- sa consolidam identitatea si constientizarea europeana ajutand copiii sa descopere
elementele culturale si sociale care ii unesc
- sa promovam dialogul intercultural si respectul pentru diversitate prin povesti, traditii,
muzica si experiente zilnice impartasite
-sa cultivam valori precum empatia, prietenia, egalitatea si coexistenta pasnica si sa
sprijinim dezvoltarea emotionala si sociala a copiilor
-sa dezvoltam abilitati digitale, lingvistice si STEM folosind instrumente creative Web 2.0
si experimente practice
-sa incurajam creativitatea si colaborarea prin implicarea copiilor din Roméania, Turcia,
Lituania, Grecia, Bulgaria in proiecte comune si produse digitale partajate.

Materiale digitale folosite:

in acest proiect au fost folosite aplicatii precum Canva, Padlet, Voki, Hypicai si alte
programe de editare/creare de continut. A fost folosit si programul integrat in site-ul
Etwinning pentru incarcarea pozelor/fisierelor (Twinboard).
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Proiectul abordeaza teme precum uniunea, prietenia si fericirea, subiecte cu rol
major in dezvoltarea sanatoasa a copiilor cu varste cuprinse intre 3 si 5 ani.
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Compararea traditiilor si obiceiurilor din cele cinci tari a reprezentat o activitate
foarte interesanta pentru prescolari, dar totodata a adus multe satifactii tuturor cadrelor
didactice implicate in proiect.
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Integrarea curriculara prin proiectele eTwinning

Prof.educatie timpurie Ramona Nadejde, Ambasador eTwinning,
Gradinita cu Program Prelungit "Micul Print” Cluj-Napoca

Curriculumul pentru educatie timpurie (Ministerul Educatiei, 2019) promoveaza o
abordare holistica a dezvoltarii copilului, fundamentata pe principiul integrarii curriculare
si al invatarii prin experiente semnificative. in aceasta viziune, activitatile educationale
sunt proiectate astfel incat sa favorizeze dezvoltarea simultana a tuturor domeniilor de
dezvoltare, evitand fragmentarea continuturilor si oferind copilului contexte autentice de
explorare, comunicare si colaborare.

Proiectul eTwinning ,Little Leader. Our Friendship Story” a fost conceput in
concordanta cu aceste principii, reprezentand un exemplu de integrare curriculara in care
activitatile centrate pe cele sapte obisnuinte ale copiilor fericiti au contribuit la dezvoltarea
armonioasa a copilului prin valorificarea tuturor domeniilor prevazute de Curriculumul
pentru educatie timpurie.

1. Dezvoltarea fizica, a sanatatii si igienei personale

Desi proiectul a avut ca tema centrala dezvoltarea competentelor socio-
emotionale, activitatile propuse au sustinut si dezvoltarea fizica a copiilor, in special prin
exersarea motricitatii fine si a coordonarii oculo-motorii. Realizarea personajelor,
colorarea imaginilor, decuparea, lipirea si confectionarea marionetelor au solicitat miscari
precise ale mainii, coordonarea bilaterald si controlul musculaturii fine, competente
esentiale pentru pregatirea scrisului.

Manipularea papusilor in timpul reprezentatiilor de teatru a favorizat coordonarea
miscarilor, orientarea spatiala si expresivitatea corporala, iar jocurile de rol au implicat
deplasarea in spatiul educational si utilizarea adecvata a propriului corp in comunicarea
nonverbala. In plus, unul dintre principiile promovate prin cea de-a saptea obisnuinta —
»Ascute ferastraul!” — a oferit contexte pentru discutarea importantei echilibrului dintre
activitate, odihna, alimentatie si miscare, contribuind la formarea unor comportamente
sanatoase inca din perioada prescolara.

2.Dezvoltarea socio-emotionala

Acest domeniu a reprezentat nucleul intregului proiect educational. Activitatile au
fost proiectate astfel incéat copiii sa identifice, s& denumeasca si sa exprime emotiile
proprii si ale celorlalti, s& manifeste empatie, sa coopereze si sa gestioneze conflictele
prin dialog.

Realizarea Dictionarului emotiilor, povestea colaborativa si teatrul de papusi au
constituit contexte autentice pentru dezvoltarea inteligentei emotionale. Copiii au invatat
sa recunoasca emotiile pornind de la expresii faciale si situatii concrete, sa argumenteze
propriile opinii, sa accepte perspective diferite si sa ia decizii comune.

Cele sapte obisnuinte au fost transpuse in experiente cotidiene accesibile varstei
de 3—4 ani, contribuind la dezvoltarea responsabilitatii personale, a autonomiei, a
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cooperarii si a comportamentelor prosociale. Astfel, educatia socio-emotionala nu a fost
abordata ca un continut distinct, ci a reprezentat dimensiunea integratoare a tuturor
activitatilor desfasurate.

3.Dezvoltarea cognitiva si cunoasterea lumii

Proiectul a stimulat dezvoltarea proceselor cognitive prin activitati de observare,
comparare, clasificare, anticipare si rezolvare de probleme.

Copiii au identificat relatii cauza—efect intre actiunile personajelor si emotiile
acestora, au formulat ipoteze privind continuarea povestii si au analizat comportamentele
din perspectiva consecintelor lor asupra celorlalti. in timpul activitatilor colaborative, au
realizat conexiuni intre experientele proprii si cele prezentate de partenerii europeni,
dezvoltand capacitatea de a intelege diversitatea culturala si existenta unor valori
comune.

Proiectul a favorizat si dezvoltarea competentelor de investigare, prin explorarea
materialelor, observarea produselor realizate de parteneri si formularea de intrebari
privind cultura si traditile acestora. Astfel, copiii si-au construit cunostintele prin
experiente directe, in acord cu principiile invatarii active promovate de Curriculumul
pentru educatie timpurie.

4. Dezvoltarea limbajului, comunicarii si a premiselor citirii si scrierii

Activitatile proiectului au creat numeroase contexte pentru dezvoltarea limbajului
oral si imbogatirea vocabularului activ.

Povestea colaborativa a stimulat exprimarea verbala, formularea de enunturi si
dezvoltarea creativitatii narative. Copiii au descris personaje, au exprimat emotii, au
argumentat alegeri si au participat la conversatii ghidate, dezvoltadndu-si treptat
competentele de comunicare.

Teatrul de papusi a favorizat exprimarea verbala si nonverbala, utilizarea intonatiei
si adaptarea mesajului la contextul comunicarii. In acelasi timp, contactul cu partenerii
internationali a oferit oportunitati autentice pentru familiarizarea cu expresii simple in
limba engleza, contribuind la dezvoltarea sensibilitatii fatd de diversitatea lingvistica si
culturala.

Activitatile grafice pentru crearea personajului Sofia, Castorul, desfasurate in
cadrul proiectului au sustinut si dezvoltarea premiselor citirii Si scrierii prin exersarea
controlului instrumentelor de scris, orientarea in spatiul grafic si coordonarea miscarilor
necesare viitoarelor achizitii scolare.

5.Capacitati si atitudini fata de invatare

Proiectul a stimulat curiozitatea, initiativa si motivatia intrinseca pentru invatare,
elemente esentiale ale acestui domeniu de dezvoltare.

Copiii au participat activ la toate etapele proiectului, au formulat intrebari, au
propus solutii si au manifestat interes pentru activitatile desfasurate impreuna cu
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partenerii europeni. Organizarea activitatilor in grupuri mici, in perechi si individual a
favorizat asumarea responsabilitatilor, colaborarea si dezvoltarea autonomiei.

Utilizarea tehnologiei digitale, a teatrului de papusi si a materialelor interactive a
mentinut motivatia pentru invatare si a stimulat explorarea activa. Copiii au inteles ca
tehnologia poate constitui un instrument de creatie, comunicare si colaborare, dezvoltand
astfel premisele competentei digitale inca din perioada prescolara.

Integrarea curriculara si dezvoltarea competentelor-cheie europene

Analiza activitatilor proiectului evidentiaza faptul ca integrarea curriculara a permis
dezvoltarea simultana a tuturor domeniilor de dezvoltare prevazute in Curriculumul pentru
educatie timpurie (2019), contribuind totodata la formarea competentelor-cheie europene
prevazute in Recomandarea Consiliului Uniunii Europene (2018).

Prin activitatile de comunicare, colaborare si reflectie, au fost dezvoltate
competentele de alfabetizare si competentele personale, sociale si de a invata sa inveti.
Utilizarea instrumentelor digitale si realizarea produselor colaborative au favorizat
dezvoltarea competentei digitale, iar colaborarea cu partenerii din Letonia si Lituania a
stimulat competentele de cetatenie si constientizarea valorilor europene. In acelasi timp,
asumarea rolurilor, initiativa si rezolvarea de probleme au contribuit la dezvoltarea
competentei antreprenoriale si a creativitatii.

In ansamblu, proiectul ,Little Leader. Our Friendship Story” demonstreaza ca
integrarea curriculara, realizata prin metodologia proiectelor si prin colaborarea
internationala specifica programului eTwinning, creeazé contexte autentice de invatare
care sustin dezvoltarea globala a copilului. Experientele propuse valorifica simultan toate
domeniile de dezvoltare si faciliteaza formarea competentelor necesare adaptarii copilului
la provocarile societatii contemporane, in concordanta cu finalitatile Curriculumului pentru
educatie timpurie si cu obiectivele Spatiului European al Educatiei.

Bibliografie:

1.Consiliul Uniunii Europene. (2018). Recomandarea Consiliului privind competentele -
cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii (2018/C 189/01).
2 Ministerul Educatiei. (2019). Curriculum pentru educatie timpurie. Bucuresti.
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Educatie pentru un viitor sustenabil, experiente din proiectul eTwinning
,»Green future for happy kids”
prof. educatie timpurie Onet Adina-Mirela
Scoala Gimnaziala ,Mihai Voda” Mihai Viteazu, jud. Cluj

intr-o epocd marcatad de schimbari climatice accelerate, educatia ecologica
timpurie devine o prioritate fundamentala a sistemelor de invatamant moderne. Proiectul
eTwinning ,Green Future for Happy Kids” a fost conceput ca un raspuns la nevoia de a
cultiva responsabilitatea fata de mediu in randul prescolarilor. Lucrarea de fata prezinta
bunele practici, obiectivele si activitatile inovatoare desfasurate in cadrul acestui
parteneriat european, evidentiind modul in care experientele practice si instrumentele
digitale pot transforma atitudinea copiilor fata de natura. La varsta prescolara, copiii sunt
natural curiosi si empatici fatd de fiintele vii. Obiectivul nostru central a fost sa
transformam aceasta curiozitate intr-un set de valori durabile, care sa ii ghideze catre un
stil de viata sustenabil, pregatindu-i sa devina cetateni europeni responsabili.

Educatia timpurie reprezinta etapa ideald pentru sadirea valorilor legate de
protectia mediului. Proiectul ,Green Future for Happy Kids” isi propune sa sprijine copiii
in devenirea lor ca indivizi constienti de mediu, cultivand dragostea pentru natura si
viziunea unei lumi mai verzi si mai locuibile. Prin cooperarea intre gradinite din diferite
regiuni, proiectul creeaza un context de invatare extins, unde respectul pentru viata si
sustenabilitatea sunt pilonii centrali. Demersul nostru pedagogic vizeaza dezvoltarea
unor competente complexe, adaptate nivelului de dezvoltare al prescolarilor:

e Abilitati de investigatie stiintifica: Realizarea de experimente pe teme de interes
folosind materiale simple si efectuarea de observatii asupra fenomenelor din viata de zi
Cu zi.

e Predictie si analizd: Compararea schimbarilor din mediul imediat si exprimarea
predictiilor cu privire la efectele comportamentului uman asupra naturii.

e Sustenabilitate: Evaluarea utilizarii resurselor naturale si formularea de solutii
pentru probleme de mediu viitoare bazate pe situatia actuala.

e Dezvoltare socialéa: Stabilirea de contacte sociale in cadrul grupurilor de proiect si
exprimarea opiniilor proprii in activitati colaborative.

Implementarea proiectului se bazeaza pe metode pedagogice active: invatarea
prin experienta (learning by doing), brainstorming, studii de caz, experimente si explorare.
Tehnologia joaca un rol de facilitator, integrand instrumente digitale precum:

e Canva si Poster MyWall: Pentru crearea identitatii vizuale a proiectului (logo,
postere).

e Google Forms si Wordwall: Pentru evaluare si crearea de continut educational
interactiv.

e Storyjumper si Book creator: Pentru realizarea de carti digitale colaborative.

Proiectul urmeaza un traseu bine structurat, desfasurat din septembrie 2025 pana
in ianuarie 2026 astfel:
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e Constientizarea protejérii mediului (septembrie-octombrie): Selectia membrilor,
webinare de planificare si lansarea activitatilor de curatenie a mediului si observare a
naturii.

e/mportanta imp&aduririi (noiembrie): Crearea unei banci de seminte, plantarea de
arbori si realizarea de experimente care demonstreaza rolul vital al copacilor.

e Sustenabilitate si zero deseuri (decembrie) Jocuri tematice, activitati artistice
folosind materiale reciclabile si povesti despre importanta reciclarii.

e Evaluare si diseminare (ianuarie): Organizarea unei expozitii virtuale a proiectului,
aplicarea sondajelor de evaluare pentru elevi, parinti si profesori si acordarea
certificatelor de participare.

La finalul proiectului, ne asteptam ca prescolarii sa fi dobandit obiceiuri solide de
reducere a deseurilor (zero deseuri) si un sentiment de responsabilitate fatd de
conservarea resurselor. Dincolo de cunostintele teoretice, impactul cel mai mare se
reflecta in dezvoltarea emotionala, in cultivarea compasiunii pentru toate fiintele vii si in
promovarea unei culturi, a colaborarii europene.

Proiectul ,,Green Future for Happy Kids” demonstreaza ca, atunci cand sunt ghidati
prin activitati ludice si experiente directe, copiii devin cei mai buni ambasadori ai mediului.
Colaborarea transfrontaliera prin platforma Twinspace ofera nu doar un schimb de
metode didactice, ci si 0 viziune comuna asupra unui viitor durabil, construit pas cu pas
de la cele mai mici varste.

Un alt aspect esential al proiectului a fost implicarea activa a parintilor si a
comunitatii locale. Prin activitdti comune, precum campanii de ecologizare, ateliere
creative sau prezentari tematice, s-a consolidat legatura dintre mediul educational si cel
familial. Parintii au fost incurajati s& devina parteneri in procesul educativ, sprijinind
initiativele copiilor si adoptand, la randul lor, comportamente sustenabile in viata de zi cu
zi. Astfel, impactul proiectului a depasit granitele gradinitei, contribuind la formarea unei
comunitati mai responsabile si mai constiente de importanta protejarii mediului.

De asemenea, schimbul de experienta intre cadrele didactice participante a
reprezentat o oportunitate valoroasa de dezvoltare profesionala. Prin colaborarea
internationala, profesorii au descoperit metode inovatoare de predare, au impartasit bune
practici si au adaptat activitatile la nevoile si interesele copiilor. Platforma eTwinning a
facilitat comunicarea si cooperarea, oferind un spatiu sigur si dinamic pentru
desfasurarea activitatilor si pentru diseminarea rezultatelor.

Integrarea dimensiunii interculturale a contribuit la dezvoltarea unei perspective
deschise asupra lumii. Copiii au avut ocazia sa interactioneze, chiar si virtual, cu alti copii
din diferite tari, descoperind traditii, obiceiuri si moduri de viatd variate. Aceasta
experienta a stimulat toleranta, respectul reciproc si dorinta de a invata unii de la allii,
punénd bazele unei educatii europene autentice.

Putem afirma, proiectul ,Green Future for Happy Kids” reprezinta un exemplu de
buna practica in domeniul educatiei pentru dezvoltare durabila. Prin activitati interactive,
colaborare internationala si implicare comunitara, acesta a reusit sa transforme procesul
educativ intr-o experienta relevanta si atractiva pentru copii. Rezultatele obtinute
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demonstreaza ca educatia ecologica, inceputd de la cele mai fragede varste, poate
contribui semnificativ la formarea unor generatii responsabile, capabile sa protejeze si sa
valorifice mediul inconjurator.

Resurse:
e Documentatia proiectului eTwinning ,Green Future for Happy Kids”.
e Planificarea activitatilor si obiectivele de invatare conform curriculumului
pentru invatamant prescolar
e Linkul proiectului
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/green-future-happy-kids-
mutlu-cocuklar-icin-yesil-bir-gelecek/twinspace
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»Winter Hearts Across Borders” — exemplu de buna practica in educatia timpurie
prin eTwinning

Profesor in educatia timpurie Pop Lavinia Teodora
Scoala Gimnaziala ,Alexandru Bohatiel”, Vultureni

Proiectele eTwinning ofera copiilor oportunitatea de a invata altfel, prin colaborare,
prin activitati creative si prin contact direct cu alti copii din alte tari. In nvatamantul
prescolar, aceste experiente sunt cu atat mai valoroase, deoarece contribuie la
dezvoltarea emotionala si sociala a copiilor inca de la varste fragede.

Proiectul ,Winter Hearts Across Borders” a fost construit in jurul ideii de bunatate,
empatie si conectare intre copii din diferite tari, folosind activitati specifice sezonului de
iarna.
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Fig. 1 — Activitate de creatie in cadrul proiectului

Pe parcursul proiectului, copiii au fost implicati in activitati simple, dar cu impact
mare asupra lor. Am pus accent pe exprimarea emotiilor, pe lucrul impreuna si pe
descoperirea faptului ca, desi suntem din tari diferite, putem simti si exprima aceleasi
lucruri.

Activitatile au fost realizate Tn colaborare cu scolile partenere, copiii avand ocazia
sa observe si sa interactioneze cu lucrarile celorlalti, ceea ce a contribuit la dezvoltarea
sentimentului de apartenenta la o comunitate mai larga.
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Activitati reprezentative

Printre cele mai importante activitati desfasurate se numara:
erealizarea calendarului bunatatii (Advent Kindness Calendar);
eactivitati de storytelling si discutii despre emotii;
erealizarea de produse artistice (desene, colaje, simboluri ale iernii);
eschimburi de idei si lucrari intre scolile partenere;
eparticiparea la alegerea logo-ului proiectului;
ecrearea unei povesti comune in format digital.
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Un moment foarte important pentru copii a fost realizarea produsului final, cartea
digitala ,The Little Winter Light”.

Fiecare scoala a contribuit cu o parte din poveste, iar la final toate ideile au fost
unite intr-o singura poveste. Copiii au fost entuziasmati sa descopere ca ideile si
desenele lor au devenit parte dintr-o poveste comuna, realizata impreuna cu partenerii
din proiect.

= Cartea poate fi accesata aici:
(https://read.bookcreator.com/LBAVikCITQbwtHwWy5VuQaqExxae52/yJdQeWTNQtG3WZ
oliWOZfg
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Fig. 3 — Coperta cartii digitale colaborative ,The Little Winter Light”

Proiectul eTwinning -
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/winter-hearts-
across-borders-spreading-kindness-and-warmth

Activitate artistica — creatie muzicala inspirata din poveste

Pentru a valorifica povestea creata in cadrul proiectului, am realizat impreuna cu
copiii o activitate artistica bazata pe crearea unor versuri inspirate din ,The Little Winter
Light”.

Copiii au contribuit cu idei simple, cuvinte si expresii care reflectau emotiile si
mesajele povestii, iar aceste contributii au fost reunite intr-o forma finala, rezultand o
melodie.

Aceasta activitate a oferit copiilor ocazia de a-si exprima creativitatea intr-un mod
diferit si a consolidat intelegerea mesajului despre bunatate si empatie.

Melodia a fost integrata in cartea digitala, devenind parte din produsul final al
proiectului.
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“The Little Winter Light”is more than a story. It is a journey of hearts connected across Europe.
Through this eTwinning project, children and teachers from Romania, Moldova, Italy, Lithuania, and
Spain worked together, sharing ideas, kindness, and imagination.

Each country added a piece of warmth to Lumi’s adventure. From snowy playgrounds to joyful
classrooms, from songs and drawings to kind words and friendship, every moment helped Lumi shine
brighter. Step by step, the little light grew, carrying the message that kindness can travel beyond
borders, languages, and distances.

Even though we are far from one another, we created one story, one light, and one shared memory.
Like Lumi, our collaboration shows that when we work together, we can bring warmth to the coldest
days and light to every heart.

May Lumi continue to shine in Romania, Moldova, Italy, Lithuania, Spain, and everywhere kindness is
shared. Because a small light, when guided by friendship, can brighten the whole world.

Listen to the song inspired by Lumi’s adventure: Jd

Fig. 4 — Creatie muzicala realizata de copii si integrata in cartea digitala

Instrumentele digitale au sprijinit desfasurarea activitatilor si colaborarea dintre

parteneri, fiind utilizate intr-un mod simplu si accesibil copiilor. TwinSpace a fost spatiul
principal in care am organizat si documentat activitatile. Am folosit, de asemenea:

ePadlet, pentru prezentarea profesorilor si schimbul de idei;

eCanva, pentru materiale vizuale;

eBook Creator, pentru realizarea cartii digitale;

eaplicatii simple de desen, potrivite varstei copiilor.

In acelasi timp, am respectat regulile de siguranta online, folosind doar prenumele

copiilor si lucrand cu acordul parintilor.
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Activitatile au fost adaptate varstei copiilor si au fost integrate natural in programul
zilnic. Am lucrat prin joc, poveste, desen si discutii, astfel incat copiii sa inteleaga usor
concepte precum bunatatea, empatia si colaborarea.

Impactul proiectului

Copiii au devenit mai deschisi in a-si exprima emotiile, au lucrat mai bine impreuna
si au fost curiosi sa descopere ce fac copiii din alte tari.

Pentru ei, proiectul a fost o experientd frumoasa si diferitd, iar pentru mine, ca
profesor, a fost o confirmare ca aceste tipuri de activitati au un impact real asupra
dezvoltarii lor. De asemenea, copiii au manifestat interes crescut pentru activitati si o
implicare mai activa in procesul de invatare.

Activitate colaborativa — realizarea logo-ului
Un alt moment important al proiectului a fost alegerea logo-ului, in care copiii au
avut ocazia sa observe, sa compare si sa voteze lucrarile realizate in cadrul proiectului.
Aceasta activitate i-a implicat activ in procesul de decizie si i-a ajutat sa isi exprime
preferintele, intelegénd ca fac parte dintr-un proiect comun.
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Fig. 6 — Logo-ul proiectului ales in urma votului participantilor

Concluzii
Proiectul ,Winter Hearts Across Borders” a aratat ca, inca de la gradinita, copiii pot
invata sa fie empatici, deschisi si conectati cu altii, chiar daca acestia sunt din alte tari.
Experienta proiectului a demonstrat ca activitatile colaborative si creative pot
transforma procesul de invatare intr-o experienta apropiata de nevoile si emotiile copiilor.

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/winter-hearts-
across-borders-spreading-kindness-and-warmth

38


https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/winter-hearts-across-borders-spreading-kindness-and-warmth
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/winter-hearts-across-borders-spreading-kindness-and-warmth

NIVEL PRIMAR

39



Proiectul eTwinning ,,Me, We and the World: Grow with Kindness, Grow
Kindness”

Prof. inv.primar Mateas Alina-Claudia, Ambasador eTwinning
Liceul Teoretic ,,Lucian Blaga” Cluj-Napoca, jud. Cluj

Proiectul ,Me, We and the World: Grow with Kindness, Grow Kindness”, a reunit 9
scoli partenere din Turcia (fondator), Portugalia (co-fondator), Spania, Estonia si
Romania si s-a derulat in perioada martie-iunie 2026. Principalii beneficiari ai proiectului
au fost aproximativ 232 de elevi cu varste cuprinse intre 6-10 ani din institutiile scolare
partenere.

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/me-we-and-world-
grow-kindness-grow-kindness

Intr-o lume in care inteligenta artificiala evolueaza rapid, consideram ca una dintre
cele mai importante misiuni ale scolii ramane dezvoltarea competentelor profund umane:
empatia, colaborarea, respectul, responsabilitatea si bunatatea. in prezent, a le oferi
copiilor doar cunostinte academice nu mai este suficient, este esential sa le cultivdm
rezilienta emotionala, constiinta sociala si responsabilitatea fatd de mediu. Proiectul a
fost fundamentat pe principiul dezvoltarii acestor abilitati pentru viata, atat de importante
pentru elevii nostri.

Proiectul este structurat pe un cadru progresiv: incepe cu descoperirea pe care
elevul o face asupra propriului sau univers interior (Eu), avanseaza catre construirea unei
comunicari sanatoase cu colegii sai (Noi) si culmineaza cu dezvoltarea unui simt al
responsabilitatii fatd de comunitatea globala (Lumea).

Obiectivele proiectului au vizat:

- Cresterea nivelului de constientizare a emotiilor si a impactului acestora asupra
comportamentului;

- Aplicarea in viata de zi cu zi a unor valori universale: iubirea, respectul, empatia,
toleranta, responsabilitatea si cooperarea;

- Implicarea elevilor in acte de bunatate, facandu-i sa constientizeze ca micile gesturi de
bunatate pot duce la schimbari majore;

- Promovarea tolerantei, a constientizarii culturale si a simtului cetateniei globale, prin
interactiunea cu elevi din culturi diverse

Alegerea metodelor didactice a fost realizata in concordantd cu obiectivele
pedagogice ale fiecarei activitati si cu tema proiectului — dezvoltarea competentelor
pentru viatd. Am urmarit ca fiecare experienta de invatare sa i ajute pe elevi sa isi
cunoasca propriile emotii, sa dezvolte relatii sanatoase cu ceilalti si sa constientizeze rolul
pe care il au ca cetateni activi si responsabili intr-o societate multiculturala.

Munca in perechi/echipe nationale si transnationale a jucat un rol central,
permitand impartasirea ideilor, schimbul de experiente si construirea in comun a
cunostintelor despre emaotii, convietuire, hartuire, prietenie si cetatenie.
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Buna desfasurare a proiectului a putut fi posibila doar printr-o integrare optima a
activitatilor in curriculum, printr-o abordare interdisciplinara, valorificand competentele
prevazute in programele scolare ale disciplinelor integrate.

Astfel, pe parcursul orelor de Dezvoltare personala, au fost derulate activitati cu
accent pe autocunoastere, dezvoltarea emotionala si sociala, starea de bine: borcanasele
cu emotii, Dictionarul emotiilor, Detectivul emotiilor, Zidul Bullying-ului, Pizza Prieteniei,
Termometrul emoatiilor, tehnici de relaxare.

In orele de Comunicare in limba romana, elevii au creat povestea colaborativa
Stop Bullying! avandu-i ca protagonisti pe cei patru eroi: Spark, Peace, Teamstar si Ovox.

La orele de Matematica si explorarea mediului, elevii au centralizat datele despre
emotii in grafice si diagrame, au realizat investigatii despre biodiversitate, incalzirea
globala, reciclare, poluarea solului, protejarea padurilor, risipa alimentara, reducerea
consumului de apa si energie, modalitatile de combatere a acestora, teme de mare
actualitate si de interes pentru ei. De asemenea, elevii au propus solutii inedite si de
impact pentru protejarea mediului, au urmarit etapele de dezvoltare a petuniei, floare
simbol a prieteniei si a proiectului nostru.

in orele de Arte vizuale si abilitati practice, elevii au realizat materialele artistice
pentru produsele comune: au decorat cu emoji litera ,,L” din titlul proiectului si piesele de
puzzle pentru eTwinning Day, au desenat monstruletii pentru Dictionarul ematiilor, au
desenat eroul antibullying Teamstar si echipamentul acestuia, au colorat posterul
prieteniei. Ei au confectionat caramizile pentru Zidul Bullying-ului, iar apoi au construit din
betisoare colorate Podul prietenei sau au creat postere pe tema First Aid kit for the World.
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Caracterul interdisciplinar al proiectului a facilitat dezvoltarea unor competente-
cheie: competentele de comunicare, competentele personale, sociale, competente de a
invata sa inveti, sensibilizare si expresie culturala, competentele civice, competentele
digitale, spiritul de initiativa, géndirea critica, creativitatea, rezolvarea de probleme.

Cele mai motivante aspecte: activitatile curriculare originale si diverse, libertatea
de alegere, sarcini in echipa. Activitatea preferata a fost ,Pizza Prieteniei”, iar cea care
i-a solicitat cel mai mult, ,,Podul Prieteniei”.

Produsele finale reflecta creativitatea si munca in echipe transnationale a elevilor:
Dictionarul Emotiilor, Pizza Prietenei, brosura cu tehnici de relaxare, posterul Ziua
Prieteniei, First Aid Kit for the World, jocul de societate the Path of the Courtesy, povestea
colaborativa Stop Bullying !

Proiectul a avut un impact semnificativ asupra elevilor, care si-au dezvoltat
competentele socio-emotionale, capacitatea de autoreglare, rezilienta, empatia.

De asemenea, proiectul a avut un impact puternic in directia cresterii stimei de
sine a elevilor, in dezvoltarea abilitatilor de colaborare, a gandirii critice, a creativitatii. si
responsabilitatatii civice. Ei au inteles ca bunatatea, respectul si cooperarea sunt valori
universale impartasite de copii din culturi diferite, atat de necesare in societatea
contemporana si ca gesturile mici, pot produce schimbari importante in comunitate.

Pe parcursul implementarii proiectului, parintii au observat schimbari pozitive in
comportamentul copiilor: exprimarea mai usoara a emotiilor, cresterea increderii in sine,
dezvoltarea spiritului de cooperare si manifestarea unor comportamente bazate pe
respect si bunatate atat in mediul scolar, cat si in familie.

Consideram ca rezultatul de impact al proiectului a fost transformarea tuturor
produselor intermediare intr-o Resursa educationala deschisa: Jocul de societate
colaborativ — The Path of Courtesy - care valorifica fiecare experienta de invatare de pe
parcursul proiectului si este construit integral din produsele activitatii elevilor.

intrebarile, provocarile si situatiile-problema integrate in joc permit transferul
cunostintelor in contexte apropiate de viata reald si pot fi adaptate diferitelor contexte
educationale. intreaga documentatie privind planificarea, implementarea, evaluarea si
diseminarea proiectului este disponibila in TwinSpace-ul proiectului.
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Bune practici in proiectele eTwinning — dezvoltarea abilitatilor de viata si
incluziunea

Prof. inv.primar Misaros Andreea Raluca
Scoala Gimnaziala ,Alexandru Bohatiel”
Vultureni, judetul Cluj

1. Introducere

In ultimii ani, proiectele eTwinning au devenit o parte importanti a activitatii
didactice desfasurate la clasa pe care o coordonez, oferindu-mi posibilitatea de a
transforma lectiile obisnuite in experiente de invatare interactive si colaborative. Prin
intermediul acestor proiecte, elevii au avut ocazia sa comunice si sa colaboreze cu colegi
din alte tari, s& descopere culturi diferite si sa participe la activitati care au imbinat
invatarea cu creativitatea, tehnologia si lucrul in echipa.

Experienta acumulata in implementarea proiectelor Life Skills Change Lives, No
One Is Left Behind, My Name is Life si The Compass of Life mi-a confirmat faptul ca
eTwinning reprezintd mult mai mult decét o platforma de colaborare intre scoli. Este un
spatiu educational in care elevii invatd prin experiente autentice, isi dezvolta
competentele digitale si sociale, invata sa respecte diversitatea si sa lucreze impreuna
pentru atingerea unor obiective comune.

Activitatile desfasurate au urmarit dezvoltarea abilitatilor de viata, promovarea
incluziunii, educatia pentru sanatate, protejarea mediului si utilizarea responsabila a
tehnologiei. Fiecare proiect a oferit contexte reale de invatare in care elevii au fost
implicati activ in luarea deciziilor, realizarea produselor colaborative si evaluarea
activitatilor, devenind astfel participanti directi la propriul proces de invatare.

Lucrarea prezinta cateva dintre exemplele de bune practici implementate in cadrul
acestor proiecte, evidentiind activitatile desfasurate, instrumentele digitale utilizate si
impactul pe care colaborarea europeana |-a avut asupra dezvoltarii competentelor
elevilor.
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»! Ly
?:.»-"A y
’ L' »

J “% N
(e ;
NIMENI NU ESTE “Oupney ¢
LASAT iN URMA PR ECT + Twinhing
i
Life Skills No one is My Name is The Compas
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schimba vieti) lasat in urma) VIATA) :

(Fig. 1 — Proiectele eTwinning implementate in perioada 2025-2026)
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2. Proiectele eTwinning — cadrul dezvoltarii abilitatilor de viata

Proiectele eTwinning au fost integrate in activitatea didactica fara a reprezenta
activitati suplimentare, ci au completat in mod firesc procesul instructiv-educativ si au fost
valorificate in cadrul disciplinelor din invatamantul primar, precum Comunicare in limba
romana, Matematica si explorarea mediului, Dezvoltare personala, Arte vizuale si abilitati
colaborative si centrate pe rezolvarea unor sarcini autentice.

n anul scolar 2025-2026 au fost implementate patru proiecte eTwinning care au
avut obiective complementare: dezvoltarea competentelor digitale, formarea abilitatilor
de viata, promovarea incluziunii, educatia pentru sanatate si dezvoltarea responsabilitatii
fatd de mediu. Desi tematica fiecarui proiect a fost diferita, toate au urmarit implicarea
activa a elevilor in realizarea unor produse comune si dezvoltarea competentelor-cheie
necesare secolului XXI.

Un rol important in desfasurarea activitatilor |I-au avut instrumentele digitale
utilizate pe parcursul proiectelor. Aplicatii precum BookCreator, Canva, Wordwall,
Kahoot, Linoit, Google Forms, Emaze si Suno Al au facilitat colaborarea dintre elevi si
profesorii parteneri, oferind posibilitatea realizarii unor produse digitale comune si
transformand invatarea intr-o experienta atractiva si motivanta.

BookCreator Suno

“Life Skills Change Lives™ eTwinning Project
“Recyling ideas For a Better World~

N
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(Fig. 2 — Instrumente digitale utilizate in proiectele eTwinning)

3. Exemple de bune practici in proiectele eTwinning

Participarea la cele patru proiecte eTwinning mi-a oferit oportunitatea de a
diversifica activitatile desfasurate la clasa si de a crea contexte de invatare in care elevii
au fost implicati activ, au colaborat si au invatat unii de la altii. Am urmarit ca fiecare
activitate sa raspunda unor obiective clare de invatare, dar si sa contribuie la dezvoltarea

44



unor abilitati de viatd precum comunicarea, cooperarea, responsabilitatea, empatia si
respectul fata de diversitate.

Unul dintre proiectele care a avut cel mai mare impact asupra colectivului clasei a
fost No One Is Left Behind, desfasurat in parteneriat cu scoli din Romania si Republica
Moldova. Tema incluziunii a fost valorificata prin activitati adaptate varstei elevilor, astfel
incat acestia sa inteleaga ca fiecare copil este valoros si ca diferentele dintre noi
reprezinta o resursa, nu un obstacol.

Cu ocazia Zilei Internationale a Tolerantei, elevii au realizat desene si mesaje
despre prietenie si acceptare, au discutat despre importanta respectului reciproc si au
colaborat cu partenerii din proiect la realizarea unor materiale comune. Activitatea Arta
Incluziunii le-a oferit posibilitatea sa isi exprime creativitatea prin colaje si lucrari artistice
inspirate din tema diversitatii, iar prin Calendarul Bunatatii au fost incurajati sa realizeze
zilnic mici gesturi de sprijin si apreciere fatd de colegi, familie si comunitate. O alta
activitate apreciata de elevi a fost cea dedicata Zilei Pamantului, in cadrul careia au
desfasurat activitati practice privind protejarea mediului si responsabilitatea fatd de
natura.
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(Fig. 3. Activitati dedicate incluziunii si dezvoltarii abilitatilor de viata in proiectul
No One Is Left Behind)

Un aspect care i-a motivat in mod deosebit pe elevi a fost realizarea produselor
colaborative. impreuna cu partenerii din proiect au participat la alegerea logo-ului, au
contribuit la realizarea unei carti digitale in aplicatia BookCreator si au creat, cu ajutorul
platformei Suno Al, un cantec colaborativ dedicat proiectului. Entuziasmul cu care au
lucrat la aceste produse mi-a confirmat inca o data ca elevii invata mai usor atunci cand
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sunt implicati in activitati practice si cand rezultatul muncii lor este valorificat intr-un
produs comun.
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(Fig. 4. Carte digitala si produse colaborative realizate in cadrul proiectului)

Proiectul Life Skills Change Lives a avut ca obiectiv dezvoltarea competentelor
necesare vietii de zi cu zi si utilizarea responsabila a tehnologiei. Am integrat activitatile
proiectului in lectiile desfasurate la clasa, utilizadnd aplicatii precum Kahoot, Wordwall,
BookCreator, Linoit si Emaze. Aceste instrumente au transformat activitatile de
consolidare si evaluare in experiente interactive, iar elevii au participat cu interes si
implicare la fiecare provocare propusa. Totodata, au invatat sa colaboreze, sa isi asume
responsabilitati si sa contribuie la realizarea unor materiale comune impreuna cu colegii
din celelalte tari participante.

Proiectele My Name Is Life si The Compass of Life au completat aceasta
experientd prin activitati dedicate educatiei pentru sanatate, protejarii mediului si
dezvoltarii competentelor socio-emotionale. Elevii au discutat despre importanta unui stil
de viata sanatos, au desfasurat activitati de reciclare si au participat la exercitii prin care
si-au dezvoltat empatia, spiritul civic si capacitatea de a lucra in echipa. Implicarea
parintilor in unele activitati a contribuit la consolidarea relatiei dintre scoala si familie si a
oferit copiilor contexte reale in care au putut aplica ceea ce au invatat.

Pe parcursul tuturor proiectelor am observat ca utilizarea tehnologiei nu a
reprezentat un scop in sine, ci un mijloc prin care elevii au comunicat mai usor, au
colaborat cu partenerii internationali si si-au valorificat creativitatea. Produsele realizate
impreuna, intalnirile online si activitatile colaborative au contribuit la cresterea motivatiei
pentru invatare si la dezvoltarea sentimentului de apartenenta la o comunitate
educationala europeana.
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4. Impactul proiectelor asupra elevilor si asupra activitatii didactice

Privind Tn urma, consider ca participarea la aceste proiecte a avut un impact
semnificativ atat asupra elevilor, cat si asupra propriei mele activitati didactice. Am
observat o crestere a interesului pentru invatare, o implicare mai mare in activitatile de
grup si o dezvoltare vizibila a competentelor de comunicare si colaborare. Elevii au
devenit mai increzatori in propriile idei, mai deschisi catre lucrul in echipa si mai receptivi
la valorile promovate de proiecte, precum respectul, toleranta si responsabilitatea.

Din punct de vedere profesional, implementarea proiectelor eTwinning mi-a oferit
oportunitatea de a colabora cu profesori din alte tari, de a descoperi metode moderne de
predare si de a integra in activitatea didactica instrumente digitale pe care astazi le
folosesc in mod curent. Fiecare proiect a reprezentat o experienta de invatare si pentru
mine, contribuind la dezvoltarea competentelor digitale si la diversificarea strategiilor
didactice utilizate la clasa.

Consider ca unul dintre cele mai importante castiguri ale acestor proiecte este
faptul ca elevii au inteles ca invatarea nu se limiteaza la manual sau la sala de clasa. Ei
au avut ocazia sa comunice cu parteneri din alte tari, sa descopere traditii si culturi
diferite, sa realizeze produse comune si sa inteleaga ca, dincolo de diferentele dintre noi,
colaborarea si respectul reprezinta valori care ne apropie.

PR Ry - I

5. Concluzii

Experienta implementarii proiectelor Life Skills Change Lives, No One Is Left
Behind, My Name Is Life si The Compass of Life mi-a demonstrat ca proiectele
eTwinning reprezintd un cadru educational valoros pentru dezvoltarea competentelor-
cheie si a abilitatilor de viata inca din ciclul primar. Prin activitati colaborative, utilizarea
creativa a tehnologiei si implicarea activa a elevilor, invatarea devine mai atractiva, mai
relevanta si mai apropiata de realitatea in care traiesc copiii.

Dincolo de produsele finale sau de utilizarea aplicatiilor digitale, cea mai mare
satisfactie a fost sa vad elevi care au invatat sa comunice mai bine, sa isi respecte colegii,
sa colaboreze si sa priveasca diversitatea ca pe o oportunitate de invatare. Sunt convinsa
ca experientele traite in cadrul acestor proiecte vor ramane pentru ei nu doar amintiri
frumoase, ci si repere importante in formarea lor ca viitori cetateni activi si responsabili ai
Europei.
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Scoala viitorului prin eTwinning: invatare transdisciplinara, tehnologie si
sustenabilitate

Prof. inv.primar Mititelu Valerica
Scoala Gimnaziala ,Elena Doamna”- Tecuci

Scoala contemporana solicita o trecere rapida de la memorarea pasiva la formarea
de competente-cheie necesare secolului XXI: gandire critica, colaborare, alfabetizare
digitala si inteligenta socio-emotionala. in acest context, platforma eTwinning nu
reprezinta doar un spatiu de comunicare, ci un veritabil laborator metodologic care
permite profesorului sd depaseasca barierele rigide ale disciplinelor si sa creeze contexte
de invatare autentice.

Inovatia didactica prin abordari transdisciplinare

Inovatia didactica nu inseamna abandonarea curriculumului, ci recontextualizarea
lui. Prin proiectele eTwinning implementate, conceptele teoretice de matematica, stiinte,
limba materna si arte au fost fuzionate cu Educatia Socio-Emotionala si Educatia
pentru Dezvoltare Durabila.

A. Proiectul ,,A Taste of Kindness Across the World”: Valori transformate in
actiune

In acest proiect, lectura activa (pornind de la textul , The Story of Omu”) a fost
corelata cu investigatia geografica (studiul Nigeriei — cultura, traditii culinare) si
matematica aplicata (masurarea ingredientelor pentru tocana). Inovatia a constat in
mutarea accentului de la teorie la empatie: activitatea ,,Gradina Gratitudinii” a
demonstrat cum biologia (plantarea si realizarea cardului stiintific al plantei) se poate
impleti cu educatia civica, fiecare ghiveci fiind dedicat unei persoane dragi in semn de
recunostintd. Schimbarea de comportament a fost monitorizata prin activitatea ,,Chain of
Favours”, unde elevii au transpus vizionarile media in fapte bune reale in comunitate,
dupa ce au vizionat un video pe aceasta tema, un bun exemplu de lant al faptelor bune,
intr-o societate in care oamenii sunt din ce in ce mai putin empatici.

B. Proiectul ,From Seed to Plate”: De la cercetare la antreprenoriat
sustenabil
Acest proiect reprezinta un exemplu elocvent al invatarii experientiale , ghidand
elevul pe intregul traseu al hranei, de la samanta la produsul final.
o Stiinte si activitati practice: Elevii au parasit clasa pentru a planta si monitoriza
plantele direct in curtea si sera scolii, dezvoltandu-si competente eco-sistemice.
e Arta transdisciplinara — Cartea despre Floarea-Soarelui: Elevii au creat o
resursa educationald complexa, structurata inovator pe trei dimensiuni:
o Capitolul 1 — Povesti fantastice (Creativitate si literatie);
o Capitolul 2 — Informatii (Rigurozitate stiintifica si cercetare);
o Capitolul 3 — Mesajul ecologic (Responsabilitate sociala)
eEducatie pentru sanatate si antreprenoriat: Prin crearea meniurilor sdnatoase
pentru restaurantul virtual ,,Me(eT) & Eat Restaurant” si realizarea expozitiilor culinare
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»Arta in farfurie” (gradini miniaturale modelate exclusiv din legume si fructe), elevii au
aplicat notiuni de nutritie si estetica intr-un mod profund atractiv.

C. Proiectul ,Together We Care — Skills for Life through Volunteering”:
Dezvoltarea abilitatilor de viata prin cetatenie activa

Inovatia didactica atinge cel mai inalt nivel atunci cand invatarea trece dincolo de
zidurile scolii si devine un act de responsabilitate sociala. Acest proiect a transformat
conceptul de voluntariat dintr-o idee abstracta intr-o serie de actiuni bazate pe empatie
si grija fata de semeni:

eSolidaritatea intre generatii: Elevii au explorat importanta sprijinirii comunitatii de
varstnici, transpunandu-si reflectiile in desene originale si mesaje audio sensibile, pline
de compasiune.

eResponsabilitatea fata de fiintele vulnerabile: Pornind de la o situatie real3,
elevii au creat povestea colaborativa internationala ,Zippy’s Story”, un exercitiu de scriere
creativa si literatie care i-a invatat pasii corecti si responsabili in adoptarea si ingrijirea
unui animal de companie.

3. Utilizarea eficienta si sigura a tehnologiei in clasa

Tehnologia in proiectele eTwinning nu este un scop in sine, ci un instrument de
facilitare a colaborarii europene si a exprimarii creative. Integrarea TIC a fost ghidata de
trei piloni: co-creare, eSafety si incluziune.

Utilizarea tehnologiei in cadrul acestor proiecte a vizat transformarea elevilor din
simpli consumatori de tehnologie in co-creatori de continut digital.

De exemplu, in proiectul ,,A Taste of Kindness”, activitatea de scriere colaborativa
internationala s-a realizat prin intermediul platformelor Canva si Storyjumper, oferindu-
le elevilor ocazia unica de a deveni autori de carte digitala. Astfel, copiii au repovestit si
ilustrat colaborativ, in varianta lor povestea lui Omu, au creat o poveste The Garden of
Thank You , o carte de retete traditionale de tocanite din Nigeria si din tarile participante
la proiect: Romania, Italia, Spania.

In mod similar, in cadrul proiectului ,,From Seed to Plate”, prin utilizarea aplicatiilor
Gemini Apps., ChatGBT elevii au conceput meniurile interactive pentru ,Me(eT) & Eat
Restaurant”.

Tehnologia a jucat un rol esential in procesul de productie media din proiectul
»1ogether We Care — Skills for Life through Volunteering”. Aici, elevii au realizat un
Spot TV de constientizare sociala. Aceasta activitate a imbinat tehnicile traditionale de
desen cu tehnologia digitala de editare video si editare audio, elevii inregistrandu-si
propriile voci pentru a da viatd mesajelor despre grija fatéd de batrani.

De asemenea, colaborarea transnationald a fost adancita prin utilizarea aplicatiei
Canva in echipe mixte, internationale. Elevii din tari diferite au lucrat simultan pe
aceleasi spatii de lucru virtuale pentru a crea postere interactive despre ,obiceiuri verzi”
(green habits), demonstrand o utilizare avansata a instrumentelor Web 2.0 in scopul
educatiei ecologice si al dezvoltarii competentelor digitale cooperante.
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Siguranta digitala (eSafety si GDPR)

Un indicator esential al calitatii didactice a fost gestionarea riguroasa a identitatii
virtuale a minorilor. Toate activitatile desfasurate in TwinSpace au respectat normele
GDPR prin:

e Obtinerea acordului informat de la parinti pentru utilizarea produselor activitatii.

eAnonimizarea datelor (utilizarea doar a prenumelui si a tarii pe platformele
publice).

elnstruirea elevilor cu privire la regulile de siguranta pe internet inaintea
videoconferintelor realizate intre partenerii din Romania, Spania si ltalia.

4. Dimensiunea europeana si deschiderea catre comunitate

O alta valoare adaugata adusa de aceste proiecte in cresterea calitatii educatiei
este parteneriatul scoala-familie. in proiectul ,A Taste of Kindness”, parintii au intrat in
procesul didactic ajutand copiii sa gateasca acasa retetele traditionale propuse de scolile
partenere din Italia sau Spania. Mai mult, parintii au fost invitati la o activitate comuna cu
elevii din cele trei tari participante la proiect, unde au aflat de la profesori si de la elevi
care au fost activitatile , impactul asupra copiilor, sustenabilitatea acestuia.

5. Concluzii

Proiectele eTwinning reprezintd un sprijin fundamental in cresterea calitatii
demersului didactic deoarece forteaza trecerea de la ,a sti” la ,a sti sa fii si sa faci”.

Fie ca vorbim despre scrierea de povesti fantastice despre floarea-soarelui,
plantarea in sera scolii, sau crearea de spoturi TV si postere transnationale despre
voluntariat si obiceiuri verzi, aceste proiecte au demonstrat ca designul instructional
modern trebuie sa fie flexibil, digitalizat si profund uman. Colaborarea internationala
dovedeste ca, atunci cand tehnologia este ghidata de o pedagogie axata pe valori, sala
de clasa devine un spatiu fara frontiere, unde stiinta, cetatenia activa si bunatatea cresc
in acelasi ritm.
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Inovatie si creativitate in educatie: Proiectul eTwinning ,,I learn life skills through
STEAM”

Prof. pentru invatamant primar Petrean Floare Mariana ,
Scoala Gimnaziala "Emil Isac"Cluj-Napoca

in anul scolar 2025-2026, educatia depaseste granitele manualelor clasice si
imbratiseaza interdisciplinaritatea.

Aliniat temei anuale europene ,Competente-cheie (Abilitati de viata)”, proiectul
international eTwinning ,I Learn Life Skills Through STEAM” https://school-
education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/i-learn-life-skills-through-steam ofera
elevilor cu varste cuprinse intre 7 si 11 ani un cadru inovator de dezvoltare.

Scopul principal este cultivarea unor abilitati esentiale pentru secolul XXI —
alfabetizare, matematica, stiinte, competente digitale si cetatenie activa — prin
intermediul metodologiei STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics).

Intr-o lume in continud schimbare, proiectul transforma copiii in ganditori critici,
rezolvatori creativi de probleme si cetateni responsabili, promovati intr-un mediu incluziv
si colaborativ.

Am realizat acest proiect la Scoala Gimnaziala ,Emil Isac” din Cluj-Napoca, cu
elevii mei din clasa a IV-a C, cu care am transpus acest manifest educational intr-o serie
de activitati practice de exceptie.

Coordonarea proiectului a fost realizata de o profesoara din Turcia , din echipa de
proiect facand parte 21 de cadre didactice din Turcia(10), Georgia(3), Roméania(3),
Albania(2), Portugalia(1), Grecia(1), Ucraina(1).

Proiectul a fost structurat sub forma unei calatorii de lunga durata, fiecare luna
aducand provocari noi:

Noiembrie: Perioada de cunoastere si branding a proiectului, marcata de
realizarea posterului comun si crearea/votarea mascotei oficiale.

Decembrie: imbinarea tehnologiei cu natura prin activitati de colorat asistate de Al,
ilustrarea proverbelor si idiomurilor prin experimente STEAM si realizarea felicitarilor de
Anul Nou.

lanuarie & Februarie: Focus pe ecologie, storytelling, evaluarea povestilor (metoda
5W1H) si siguranta in mediul virtual cu ocazia Safer Internet Day 2026.

Martie: Constientizarea importantei mediului prin ateliere de origami, design
culinar si activitati dedicate Zilei Mondiale a Apei.

Aprilie: Exprimare artistica si tehnica — constructia de jucarii inspirate din mediul
inconjurator, programare/codare bazatd pe miscare si compozitie muzicala colaborativa.

Mai: Celebrarea Zilei eTwinning (9 Mai), evaluari finale interactive (Quizizz) si
parteneriate educationale cu Universitatea Mersin.
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Teoria a prins viata la Cluj-Napoca prin activitati hands-on spectaculoase, unde
imaginatia elevilor nu a cunoscut limite. A fost aleasd mascota proiectului ,in urma votuluii
fiind aleasa Steamora.

Povestea Steamorei: Inteligenta Artificiala intalneste Banda Desenata

Pornind de la mascota oficiala a proiectului, Steamora, elevii clasei a IV-a C au
creat o poveste originala cu tematica STEAM. Folosind aplicatia de inteligenta artificiala
Gemini, textul a fost generat colaborativ, iar apoi transformat intr-o banda desenata
vibranta. Mesajul transmis de copii este unul puternic: ,Colaborarea nu este usoara, dar
cand invatam sa acceptam ideile noi, reusim impreuna! Aceasta este adevara putere
STEAM!”

Protectia mediului a fost tradusa in fapte prin doua ateliere majore de reciclare
creativa:Art Journey with Recycled Yarns: Fiecare elev a realizat o farfurie tesuta folosind
fire si resturi textile, surprinzand prin modele unice si combinatii indraznete de
culori.Vehicule ECO: Pet-urile, cutile de carton si dopurile s-au transformat in masini,
avioane si vapoare, oferindu-le copiilor lectii practice de inginerie si design.

Pe 22 martie 2026, clasa a marcat World Water Day printr-o activitate integrata.
Folosind tehnica origami, elevii au pliat vietuitoare marine (pesti, broaste testoase) pe
care le-au integrat intr-o macheta colectiva ce simuleaza un ocean curat, constientizand
importanta protejarii resurselor de apa.

Colaborarea internationala a atins un punct culminant in crearea versurilor pentru
cantecul proiectului: "l imagine and | create, / Learning skills that feel so great! / STEAM
is how we play and grow / Together is the way to go!" Melodia a fost generata cu ajutorul
platformei Suno Al, iar elevii clasei a IV-a C au acompaniat piesa tinand ritmul cu
instrumente si jucarii muzicale construite chiar de ei in clasa.

Rezultatul a fost wun videoclip antrenant publicat pe YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=PZKabyZOTTM&t=1s. Toate interpretarile
partenerilor din proiect au fost reunite in aplicatia Canva:
https://www.canva.com/design/DAHGPgnRCSk/ zzSGDn2EG0A8sgcHIMw4Q/edit

Aplicand principii simple de fizica si mecanica, elevii au refolosit CD-uri vechi,
cartoane rotunde si cutii de la oua Kinder. Cu ajutorul pistolului de lipit, fiecare copil si-a
asamblat si decorat propriul titirez, experimentand bucuria de a crea o jucarie functionala
de la zero.-Titirezul hand-made.

Experienta traita alaturi de elevii clasei a IV-a C in proiectul ,|I Learn Life Skills
Through STEAM” ne demonstreaza ca scoala viitorului se construieste pe pilonii
creativitatii, colaborarii si aplicabilitatii practice. STEAM nu este doar o metodologie, ci 0
lentila prin care copiii invata sa priveasca lumea din jur, sa puna intrebari si s& caute
solutii sustenabile pentru probleme reale. Pe de alta parte, platforma eTwinning deschide
o fereastra valoroasa catre Europa, transformand sala de clasa intr-un spatiu de dialog
intercultural si schimb de bune practici. Adresez o invitatie deschisa tuturor colegilor
cadre didactice: indrazniti sa aduceti filosofia STEAM si proiectele eTwinning la clasele
dumneavoastra!
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Nu aveti nevoie de resurse financiare uriase, ci doar de deschidere si entuziasm
— dupa cum am vazut, o mana de materiale reciclabile, fire de lana sau un strop de
tehnologie accesibila pot genera experiente de invatare de neuitat. Dincolo de
competentele academice si digitale pe care le dezvolta, aceste activitati le ofera elevilor
ceva mult mai pretios: bucuria de a descoperi, satisfactia lucrului facut de propriile maini
si abilitati de viata care ii vor ghida pentru totdeauna.

Haideti sa le oferim copiilor nostri sansa de a deveni creatorii lumii de maine,
transformand fiecare lectie intr-o aventura a cunoasterii!

In a sparkling world where numbers danced Landing on the Flower of All Nations,
:’xwmngns;mbetlambzndl‘ eds. di: ed the beauty of
immed cheerful melodies, lived Steamona, iversity. So many di: iends!
a special butterfly full of knowledge. NS SR It 3
T L " /Twonder what g
else I can discover,
today?

'As they worked on a joint project fo make the
garden bloom, Steamona realized that the most
important step is acceptance. |
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Educatia pentru mediu prin proiectele eTwnning . ”My green journal” - eTwinning
project

Ambasador eTwinning, prof. Ploscar Simona
Scoala Gimnaziala "Gheorghe Sincai”,Floresti

Proiectul ,My Green Journal” a reunit 8 profesori si 30 de elevi din doua tari: Turcia
si Roménia. Acesta a urmarit dezvoltarea responsabilitatii ecologice in randul elevilor prin
activitati educationale, colaborative si creative dedicate protejarii mediului. Elevii au fost
implicati in sarcini care au promovat dragostea pentru natura, constientizarea importantei
reciclarii, utilizarea responsabila a resurselor naturale si adoptarea unui stil de viata
sustenabil. Prin lucrul in echipa si realizarea de produse comune, participantii au dobandit
atat cunostinte teoretice, cat si un simt crescut al responsabilitatii fatd de mediul
inconjurator.

Proiectul a contribuit la formarea unor atitudini ecologice durabile, incurajand elevii
sa protejeze mediul si sa se implice activ in actiuni care sprijina un viitor mai sanatos
pentru generatile urmatoare. De asemenea, a oferit un cadru valoros de colaborare
internationala, Tn care ideile si eforturile partenerilor au imbogatit experienta educationala.

Un rol esential in derularea proiectului |-au avut partenerii implicati, ale caror
contributii au consolidat impactul activitatilor. intregul demers a reprezentat o experienta
memorabila, inspirand elevii sa priveasca spre un viitor mai verde si mai responsabil.

Aceasta cooperare stransa s-a concretizat in realizarea unor produse comune,
culminand cu produsul final al proiectului. Comunicarea intre participanti s-a mentinut
constant prin TwinMail, Messenger (Facebook), WhatsApp, Chatroom-ul din TwinSpace
si mesaje private de e-mail, asigurand o colaborare eficienta pe tot parcursul proiectului.

Activitatea ,Amprenta de carbon” a fost integrata in mod natural in curriculumul
clasei a V-a, printr-o abordare interdisciplinara care a valorificat continuturi si competente
din mai multe arii curriculare. In cadrul orelor de Stiinte, elevii au explorat tema resurselor
naturale, a poluarii si a impactului activitatiior umane asupra mediului, calcularea
amprentei de carbon devenind un instrument concret de intelegere a responsabilitatii
ecologice.

Activitatea a fost completatd de competente matematice, elevii colectand date,
organizand informatii in tabele si realizdnd grafice, consolidand astfel elemente de
statistica prevazute in programa de Matematica. Componenta digitala a fost integrata prin
utilizarea unor instrumente TIC pentru calcularea amprentei de carbon, realizarea de
prezentari si infografice, precum si prin reflectii asupra impactului tehnologiei asupra
mediului.

Activitatea a sprijinit si dezvoltarea competentelor socio-emotionale, fiind inclusa
in aria Dezvoltare personala, unde elevii au analizat propriile obiceiuri, au identificat
comportamente sustenabile si au formulat obiective personale pentru reducerea
impactului asupra mediului. Integrarea curricularéd a fost completatd prin activitati de
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comunicare la Limba si literatura roméana, elevii redactand texte argumentative si
prezentari orale despre modalitati de reducere a amprentei de carbon.

in cadrul Artelor vizuale si abilitatilor practice, elevii au realizat postere, colaje si
materiale vizuale care au sprijinit campaniile eco din scoala. Prin aceasta abordare
interdisciplinara, activitatea ,Amprenta de carbon” a contribuit la dezvoltarea
competentelor-cheie europene, la formarea unor atitudini responsabile fata de mediu si
la consolidarea unei intelegeri profunde a modului in care actiunile individuale
influenteaza echilibrul ecologic. Activitatea a fost relevanta, aplicata si in deplina
concordanta cu obiectivele educationale ale proiectului eTwinning.

)’ Twinning

LETTER O

SECONDARY SCHOOL

"GHEORGHE SINCAI”
FLORESTI, CLUJ, ROMANIA

Proiectul a valorificat in mod amplu instrumente digitale moderne, in special aplicatii
Web 2.0, pentru a stimula creativitatea, comunicarea si documentarea activitatilor.
Aceste resurse au fost utilizate pentru realizarea logoului si posterului proiectului, pentru
prezentarea activitatilor si pentru incarcarea materialelor in TwinSpace. Printre
instrumentele folosite se numara canva, googledocs, googleforms, youtube, bookcreator
si altele.
https://app.bookcreator.com/books/55xe0ZPBQfuRVqitoUYA3A/6mzdz87CTj-
wiV4FRV4JDA

Aplicatiile interactive au facilitat intelegerea conceptelor, au oferit contexte ludice
de exersare a competentelor si au sprijinit dezvoltarea creativitatii digitale a elevilor.
Panourile virtuale, platforma eTwinning, instrumentele de colaborare online si resursele
multimedia au permis lucrul sincron intre parteneri si au contribuit semnificativ la
cresterea vizibilitatii proiectului.
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Proiectul nostru a fost realizat cu atentie la masurile de sigurantad pe internet.
Aspectele la care am acordat maxima atentie au fost :

1.obtinerea acordului parintilor pentru participarea elevilor la activitati si pentru
utilizarea materialelor foto/video;

2.protejarea identitatii elevilor prin acoperirea sau estomparea fetelor in fotografii
si videoclipuri;

3.focalizarea pe activitate- imaginile au fost realizate astfel incat sa surprinda
activitatea, nu fetele elevilor;

4 .confidentialitatea datelor personale-nu au fost mentionate informatii personale
ale elevilor, prenumele au fost scrise complet, iar numele de familie doar cu initiala;

5.respectarea regulilor de copyright pentru toate materialele utilizate si distribuite;

6.siguranta pe internet a fost respectata (au fost consultate site-uri dedicate
utilizarii responsabile si sigure a internetului).

In cadrul proiectului My Green Journal, inovarea pedagogica s-a conturat firesc
prin integrarea Tinvatarii interdisciplinare, a creativitatii digitale si a colaborarii
internationale intr-o experienta educationald coerenta. Proiectul a redefinit limitele
traditionale ale invatarii la clasa, transformand educatia ecologica intr-un proces dinamic,
participativ si semnificativ. Prin aceastd abordare, elevii nu au fost doar receptori ai
informatiei, ci creatori, colaboratori si participanti activi intr-o calatorie de invatare care a
conectat teoria cu provocarile reale ale mediului inconjurator.

Unul dintre cele mai importante elemente de inovare a fost integrarea
interdisciplinara a continuturilor. Temele de mediu au fost explorate prin prisma
disciplinelor Stiinte, Matematica, TIC, Dezvoltare personala, Limba roména si Arte
vizuale. Aceasta abordare holistica le-a permis elevilor sa inteleaga in profunzime
concepte ecologice, sa isi calculeze propria amprenta de carbon, sa interpreteze date,
sa creeze materiale vizuale si sa reflecteze asupra propriilor obiceiuri. Tnvé’garea a devenit
relevanta si autentica, ancorata in probleme reale care au necesitat gandire critica si
decizii responsabile.

La fel de importanta a fost adoptarea invatarii prin proiecte si prin investigatie, care
i-a incurajat pe elevi sa cerceteze probleme de mediu, sa formuleze ipoteze, sa colecteze
date si sa propuna solutii. Aceasta trecere de la invatarea pasiva la explorarea activa a
stimulat autonomia, curiozitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor. Elevii au invatat
sa colaboreze, sa negocieze idei si sa creeze produse comune care au reflectat atat
creativitate, cat si intelegere stiintifica.

Proiectul s-a remarcat si prin utilizarea avansata a instrumentelor digitale, care au
sprijinit comunicarea, creativitatea si documentarea. Aplicatii precum Canva, Genially,
Padlet, FlipHTML, Wordwall, CapCut si StoryJumper le-au permis elevilor sa realizeze
postere, jurnale digitale, videoclipuri si materiale interactive. Tehnologia a devenit o punte
intre Tnvatare si exprimare, ajutdndu-i pe elevi sa isi dezvolte competentele digitale in
timp ce explorau teme ecologice intr-un mod atractiv si modern. Utilizarea platformei
TwinSpace si a altor instrumente de colaborare online a facilitat lucrul sincron intre
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parteneri, consolidand dialogul intercultural si extinzdnd mediul de invatare dincolo de
sala de clasa.

O altd dimensiune a inovarii a fost accentul pus pe invatarea experientiala si
responsabilitatea ecologica. Elevii au monitorizat consumul de resurse, au reflectat
asupra amprentei lor ecologice si au participat la activitati care au promovat reciclarea,
reutilizarea si obiceiurile sustenabile. invatarea nu s-a limitat la discutii teoretice; a devenit
0 experienta traita, care a modelat atitudini si comportamente. Proiectul a cultivat empatia
fata de natura si i-a incurajat pe elevi sa devina cetateni responsabili, capabili sa
contribuie la un viitor mai verde.

in final, proiectul a stimulat creativitatea Si expresia vizuala, oferindu-le elevilor
oportunitatea de a comunica idei complexe despre mediu prin postere, videoclipuri, logo-
uri si produse artistice. Aceasta dimensiune creativa a imbogatit procesul de invatare si
le-a oferit elevilor modalitati diverse de a-si exprima intelegerea si valorile.

in esenta, proiectul My Green Journal demonstreazd modul in care inovarea
pedagogica poate transforma educatia intr-o experientd semnificativa, colaborativa si
orientata spre viitor. Prin combinarea invatarii interdisciplinare, a instrumentelor digitale,
a colaborarii internationale si a responsabilitatii ecologice, proiectul i-a imputernicit pe
elevi sa devina participanti activi in construirea unei lumi sustenabile.

In cadrul proiectului My Green Journal, inovarea pedagogica s-a conturat firesc
prin integrarea Tinvatarii interdisciplinare, a creativitatii digitale si a colaborarii
internationale intr-o experientd educationald coerentad. Proiectul a redefinit limitele
traditionale ale invatarii la clasa, transformand educatia ecologica intr-un proces dinamic,
participativ si semnificativ. Prin aceasta abordare, elevii nu au fost doar receptori ai
informatiei, ci creatori, colaboratori si participanti activi intr-o calatorie de invatare care a
conectat teoria cu provocarile reale ale mediului inconjurator.

Unul dintre cele mai importante elemente de inovare a fost integrarea
interdisciplinard a continuturilor. La fel de importanta a fost adoptarea invatarii prin
proiecte si prin investigatie, care i-a incurajat pe elevi sa cerceteze probleme de mediu,
sa formuleze ipoteze, sa colecteze date si sa propuna solutii. Elevii au invatat sa
colaboreze, sd negocieze idei si sa creeze produse comune care au reflectat atat
creativitate, cat si intelegere stiintifica.

O alta dimensiune a inovarii a fost accentul pus pe invatarea experientiala si
responsabilitatea ecologica. Elevii au monitorizat consumul de resurse, au reflectat
asupra amprentei lor ecologice si au participat la activitati care au promovat reciclarea,
reutilizarea si obiceiurile sustenabile. invatarea nu s-a limitat la discutii teoretice; a devenit
0 experienta traita, care a modelat atitudini si comportamente. Proiectul a cultivat empatia
fatd de naturad si i-a incurajat pe elevi sa devina cetateni responsabili, capabili sa
contribuie la un viitor mai verde.

in final, proiectul a stimulat creativitatea si expresia vizuala, oferindu-le elevilor
oportunitatea de a comunica idei complexe despre mediu prin postere, videoclipuri, logo-
uri si produse artistice. Aceasta dimensiune creativa a imbogatit procesul de invatare si
le-a oferit elevilor modalitati diverse de a-si exprima intelegerea si valorile.
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In esenta, proiectul My Green Journal demonstreazd modul in care inovarea
pedagogica poate transforma educatia intr-o experienta semnificativa, colaborativa si
orientata spre viitor. Prin combinarea invatarii interdisciplinare, a instrumentelor digitale,
a colaborarii internationale si a responsabilitatii ecologice, proiectul i-a imputernicit pe
elevi sa devina participanti activi in construirea unei lumi sustenabile.

Twinning

B wo BB e
MY GREEN
JOURNAL

The teachers’demonstrated a high level of involvement throughout the My
Green Journal project, actively contributing to all planned activities and
maintaining constant communication with international partners. Their
collaboration skills strengthened the intercultural dimension of the project
.and suppasted.the creation of a positive and inclusive learning environment.
| They used ume eTwinning platform effectively for project communication,
7 documentation, and dissemination.

TEACHER EVALUATION

The "My Green Journal” eTwinning project has provided a high-quality
learning process that supports our students in developing environmental
awareness and fostering a sense of sustainable living. The project
addressed current environmental issues such as carbon footprnt,
sustainability, ing, and grey use gh an inter v

approach. Our students actively participated in research, inquiry, and
application-based activities; they had the opportunity to transform their '"‘ey "“99'2“9" the project activities into the curriculum through an
learning into tangibie products through bulletin board projects, designing intefdisciplinary-approach, connecting environmental education with science,
news products from recy materials, exp 8 and modern languages; arts, and digital competencies. They encouraged students
exhibition activities. Through these activities, our students’ sensitivity to to engage in‘Tesearch-based learning, hands-on experiments, reflective
environmental problems increased, their awareness of the conscious use jeurnaling, and creative activities such as designing eco-products from
5 recycled materials. Their teaching methods promoted critical thinking,

i i bl
SECEESs EacdiDes S hab:::::f';s'med_ =2t L 7 responsibility, and the development of sustainable habits.
Digital tools were used to support learning, communication, and
s N T collabaration. Students were guided in creating digital products, uploading
i materials to TwinSpace, and participating in online activi
awareness hoth within and outside the schoot: students sharing thelr Under the teacher’s guidance, students demonstrated significant progress in
scquired knowledgs with thel faTiisy st omnunitics bipadened the environmental awareness. understanding of sustainability cencepts. and

project’s impact. The My Green Joumnal” project has made gignificant adopting responsible behavior. Students became more aware of t

contributions to both the academic and social development of our ecological footprint, shared the knowledge they gained with their-famil

students, supporting the upbringing of environmentally conscious and partici entl : - in exhil ons, experiments, and ec'

Individuals for a sustainable future workshops. The teacher played an essential role in fostering mo
teamwork, and a sense¢ of belonging to a European learning gamiminity.
he teachers contributst to the dissemination of project results within the
chool and the local vﬁmunlly through presentations, displays, exhibitions,
pamclpanon in events. Their invelvem: Supported the schabol" s
ts commitment iuyé:(::;:an cauaboratmn and
ohmental education. 4
the My Green Journal project was exernp‘lary g
ionalism, creativity, and dedication to went
developmén The wqug contributed significantly. o she success of the
ngéig.}amable t e school community.
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Agdacs Primary Schoal
1 4/C Class
Bartin/Tiirkiye

https://docs.google.com/presentation/d/1TWALNFMTEMJyd3qgA-
HSwjzoPfTvOBOpyDPYQnIkLf43A/edit?usp=sharing
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eTwinning, pilon al dimensiunii europene in invatamantul romanesc

prof. Silvesan Tatiana, Ambasador eTwinning
Centrul Scolar de Educatie Incluziva Beclean

Participarea la proiecte educationale reprezintd una dintre cele mai eficiente
modalitati prin care scoala contemporana raspunde cerintelor unei societati in continua
schimbare. In acest context, platforma eTwinning se evidentiaza ca un instrument modern
care contribuie semnificativ la dezvoltarea dimensiunii europene a educatiei, facilitand
colaborarea, comunicarea si schimbul de bune practici intre institutii scolare din diferite
tari.

Educatia actuala nu mai poate fi redusa la transmiterea de informatii, ci presupune
formarea unor competente complexe, precum géndirea critica, capacitatea de rezolvare
a problemelor, adaptabilitatea si colaborarea. Proiectele eTwinning ofera cadrul ideal
pentru dezvoltarea acestor competente, prin implicarea activa a elevilor in activitati
interactive si interdisciplinare.

Un aspect esential al proiectelor eTwinning il constituie dezvoltarea abilitatilor de
comunicare si cooperare. Elevii invata sa lucreze in echipa, sa isi exprime ideile si sa
respecte opiniile celorlalti, indiferent de diferentele culturale. Comunicarea devine astfel
un element central, fiind necesar ca mesajele transmise sa fie clare, coerente si adaptate
interlocutorilor.

In cadrul acestor proiecte, profesorul isi asuma rolul de facilitator al tnvatarii,
coordonand activitatile si sprijinind elevii in procesul de descoperire. Elevul devine actor
principal al propriei formari, implicAndu-se activ in realizarea sarcinilor si contribuind la
construirea cunoasterii.

Experienta didactica personald confirma impactul pozitiv al acestor proiecte. in
activitatile desfasurate, elevii au manifestat un interes crescut pentru invatare, participand
cu entuziasm la sarcinile propuse si implicandu-se activ in realizarea produselor finale
ale proiectului. S-a observat o imbunatatire vizibila a capacitatii de exprimare, in special
in utilizarea limbii engleze in contexte reale de comunicare.

De asemenea, implicarea in proiecte eTwinning a condus la dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor, acestia devenind mai increzatori in utilizarea
aplicatiilor educationale si a instrumentelor online. Activitatile colaborative au contribuit la
consolidarea spiritului de echipa, elevii invatadnd sa isi asume responsabilitati si sa
colaboreze eficient pentru atingerea unor obiective comune.

Un alt rezultat semnificativ a fost schimbarea atitudinii fatd de diversitatea
culturala. Elevii au devenit mai deschisi, mai toleranti si mai interesati de valorile altor
culturi, manifestand curiozitate si respect in interactiunile cu partenerii internationali.
Impactul proiectelor eTwinning se resimte si la nivelul cadrelor didactice, care isi dezvolta
competentele profesionale, isi diversificd metodele de predare si isi imbunatatesc
capacitatea de utilizare a tehnologiei. In acelasi timp, acestea beneficiazd de oportunitati
de colaborare internationala si de schimb de experienta.
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Un rol important al platformei eTwinning il reprezintd promovarea educatiei
interculturale. Elevii sunt incurajati sa descopere si sa valorizeze diversitatea culturala,
sa depaseasca stereotipurile si sa inteleaga importanta respectului reciproc. in acest fel,
se contribuie la formarea unei identitati europene bazate pe valori comune.

Utilizarea tehnologiei faciliteaza comunicarea si colaborarea la distanta, iar
platformele digitale permit realizarea de materiale comune si diseminarea rezultatelor.
Activitatile desfasurate sunt variate si adaptate intereselor elevilor, contribuind la
dezvoltarea creativitatii si a competentelor dobéandite.

Proiect eTwinning ,,Autumn Outdoor Activities”
Un alt exemplu relevant pentru impactul proiectelor eTwinning asupra procesului
educational este proiectul ,Autumn Outdoor Activities”, desfasurat pe o perioada scurta,
intre lunile octombrie si decembrie 2024. Acesta a reunit un numar de 26 de cadre
didactice din 10 tari europene: Grecia (5), Romania (9), Lituania (3), Italia (2), Turcia (2),
Polonia (1), Croatia (1), Portugalia (1), Ucraina (1) si Letonia (1). Proiectul s-a adresat
elevilor cu véarste cuprinse intre 5 si 9 ani, fiind adaptat particularitatilor de varsta si
nevoilor educationale ale acestora.
Activitatile propuse au avut ca obiectiv central explorarea fenomenelor specifice
anotimpului toamna, abordate din perspective interdisciplinare: stiintifica, artistica si
culturala. Prin intermediul acestora, s-a urmarit dezvoltarea spiritului de observatie,
stimularea creativitatii si incurajarea exprimarii libere, intr-un cadru educational interactiv
si colaborativ. N Mystudents o
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Participarea directa in cadrul proiectului a implicat un ”’*’”’L’,’(”}’Z”"S”'}’;C'/«:ap,q,;mm,.ﬂ
;_‘ ih Irecliezrvy
%

Central Scoluf de Educagie
grup de 5 elevi din clasa pregatitoare de la Centrul Scolar de e el
Educatie Incluziva Beclean. Elevii s-au implicat activ si cu
entuziasm in activitdtile desfasurate, demonstrand interes Q i3
pentru invatarea prin explorare si colaborare internationala.
Activitatile au fost atent adaptate nivelului de dezvoltare al
copiilor, oferindu-le oportunitati autentice de invatare prin joc si
experienta directa.

Obiectivele proiectului au vizat: intelegerea schimbarilor
din naturd in sezonul de toamna, dezvoltarea cooperarii intre &
elevi, integrarea cunostintelor din diferite domenii (stiinte, arte, limbaj), implicarea
parintilor in activitati educative si stimularea comunicarii in limbi straine.

Demersul didactic a avut un caracter integrat si multidisciplinar. Elevii au fost
implicati in activitati variate, precum redactarea de poezii si povesti inspirate de tema
toamnei, realizarea de experimente simple, observarea fenomenelor naturale, crearea
unor dansuri pe muzica clasica sau pregatirea unor retete traditionale impreuna cu
familia. Aceste activitati au contribuit la dezvoltarea creativitatii si la consolidarea legaturii
dintre invatare si experienta personala.

in acelasi timp, utilizarea aplicatiilor digitale (precum Canva, Jigsaw Planet,
LearningApps sau WordArt) a permis dezvoltarea competentelor digitale, esentiale in
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contextul educatiei actuale. Elevii au utilizat aceste instrumente pentru a crea produse
educationale variate, demonstrand adaptabilitate si interes pentru tehnologie.

Metodele didactice utilizate au fost diverse si interactive: brainstorming, invatare
prin descoperire, jocuri educationale, experiment, lucru pe echipe si activitati colaborative
internationale. Elevii au lucrat individual, in perechi sau in grupuri, ceea ce a favorizat
incluziunea si participarea activa a tuturor, indiferent de ritmul de invatare.

Proiectul a avut un impact semnificativ asupra dezvoltarii competentelor-cheie:
ecompetente de comunicare in limba materna, prin redactarea de texte creative;
ecompetente stiintifice, prin observarea si analizarea fenomenelor naturale;
ecompetente digitale, prin utilizarea aplicatiilor educationale;
ecompetente sociale si civice, prin colaborare, empatie si responsabilitate;
ecompetente de invatare, prin aplicarea cunostintelor in contexte variate.

Un element deosebit de valoros al proiectului |-a constituit implicarea parintilor, care
au participat activ la ateliere si activitati educative, consolidand relatia scoala—familie.
Produsele finale realizate de elevi au fost publicate pe platforma TwinSpace, oferind
vizibilitate rezultatelor si facilitind schimbul de experienta
intre parteneri.

Zl

In ansamblu, proiectul ,Autumn Outdoor Activities’ ¥ Fea

a demonstrat eficienta Tinvatarii prin colaborare y -
. . o W . o B::’I
internationala, contribuind la dezvoltarea armonioasa a i
elevilor si la formarea unor competente esentiale pentru N
integrarea intr-o societate europeana moderna. i ._i]

. v 7 A ES Nl
Concluzii N e T o

eTwinning reprezintda un veritabil pilon al
dimensiunii europene in educatia romaneasca, contribuind la modernizarea procesului
instructiv-educativ si la formarea unor elevi pregatiti pentru provocarile viitorului. Prin
intermediul acestor proiecte, elevii isi dezvolta competente esentiale, isi largesc orizontul
cultural si invata sa colaboreze intr-un context international.

Experienta didactica demonstreaza ca implicarea in astfel de proiecte conduce la
cresterea motivatiei pentru invatare, la dezvoltarea increderii in sine si la formarea unor
atitudini deschise si responsabile. Astfel, educatia devine un proces activ, centrat pe elev
si conectat la realitatile europene actuale.

Certificatul National de Calitate eTwinning a fost acordat pentru implicare activa,
creativitate si calitatea produselor realizate.
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De la "casa mea ” la "lumea noastra” invatare autentica in eTwinning

Prof.inv.primar Tomescu Cristina,
Colegiul National "Tudor Vladimirescu”, Targu Jiu

Educatia contemporana pune accent pe formarea competentelor cheie prin
metode interactive si contexte de invatare relevante pentru elevi. in acest sens, proiectele
eTwinning oferd oportunitati valoroase de colaborare internationald si integrare a
tehnologiei in procesul didactic. Proiectul ,H.E.A.T. Explorers” a fost conceput pentru a
raspunde nevoii elevilor de a utiliza limba engleza in situatii autentice si de a intelege
diversitatea culturala europeana.

Proiectul s-a desfasurat pe o perioada de patru luni (februarie—mai), implicand
elevi cu varste cuprinse intre 6 si 10 ani din mai multe tari europene: Turcia. Romania si
Macedonia de Nord. Activitatile au promovat o abordare interdisciplinara.

Obiectivul principal a fost dezvoltarea competentelor de comunicare in limba
engleza prin explorarea mediului apropiat si utilizarea instrumentelor digitale. Obiective
specifice:

eutilizarea vocabularului specific temelor: casa, oras, transport, vreme;

edezvoltarea competentelor digitale prin utilizarea aplicatiilor Web 2.0;

estimularea colaborarii si comunicarii interculturale;

ecresterea motivatiei pentru invatare prin activitati interactive.

Proiectul a fost structurat pe patru module tematice, corespunzatoare acronimului
H.E.A.T.

eHouse (februarie): elevii au realizat prezentari ale locuintei folosind aplicatii
precum Canva, Pixton sau ChatterPix;

eEnvironment/City (martie): explorarea orasului natal prin Google Earth si
Thinglink, realizarea de tururi virtuale;

e Autos/Transport (aprilie): identificarea si compararea mijloacelor de transport,
realizarea de povesti digitale;

eTemperature/Weather (mai): monitorizarea vremii si realizarea unui jurnal meteo
colaborativ.

Activitatile au inclus produse digitale, intalniri online si colaborare in echipe mixte
internationale.

Proiectul a integrat o varietate de instrumente Web 2.0 (Canva, Padlet, Genially,
Google Earth, Kahoot, Quizizz, StoryJumper etc.), utilizate atat pentru creare de continut,
cat si pentru evaluare si colaborare. Acestea au facilitat implicarea activa a elevilor si
dezvoltarea competentelor digitale.

Caracterul inovator al proiectului consta in valorificarea mediului personal al
elevului ca punct de plecare in invatare. Casa si orasul nu mai sunt doar contexte
familiare, ci devin resurse educationale integrate in activitati digitale si colaborative.

Astfel, invatarea limbii engleze nu se realizeaza prin memorare, ci prin utilizare in
situatii reale, relevante pentru elev. in acelasi timp, interactiunea cu parteneri din alte tari
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transforma experienta individuala intr-una globala, favorizand dezvoltarea competentelor
interculturale.

Implementarea proiectului a avut un impact semnificativ:

e imbunatatirea exprimarii in limba engleza;

e cresterea increderii in sine;

e dezvoltarea competentelor digitale;

e stimularea interesului pentru alte culturi;

e implicare activa si motivatie crescuta pentru invatare.

Elevii au devenit participanti activi, creatori de continut si colaboratori in procesul
educational.

Proiectul ,H.E.A.T. Explorers” demonstreaza eficienta integrarii tehnologiei si a
colaborarii internationale in procesul didactic. Prin conectarea invatarii la experientele
reale ale elevilor, se creeaza contexte autentice care faciliteaza achizitia de competente
durabile.
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Formarea competentelor STEAM prin Proiectele eTwinning

Ambasador eTwinning, prof. ARION DANIELA MARIA
Director, Scoala Gimnaziala "Mihai Voda”
Com. Mihai Viteazu, jud. Cluj

intr-o era definitd de progrese tehnologice rapide si provocari globale complexe,
sistemul educational trece printr-o paradigma de transformare. Trecerea de la invatarea
bazata pe memorare la cea bazata pe competente este esentiala, iar integrarea
conceptului STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) reprezinta
un pilon central in acest demers. in acest context, platforma eTwinning se profileaza ca
un laborator virtual ideal pentru dezvoltarea acestor competente, oferind cadrul perfect
pentru colaborare europeana si inovare didactica.

Modelul STEAM nu presupune doar predarea disciplinelor, ci urmareste
dezvoltarea unui mod de gandire critic si creativ.

eTwinning ofera comunitatea si instrumentele necesare pentru ca proiectele
STEAM sa prinda viata intr-un mediu colaborativ, depasind granitele fizice ale salii de
clasa.

latd cum contribuie eTwinning la formarea acestor competente:
1.Integrarea stiintelor si a matematicii

Proiectele eTwinning scot stiinta din manuale si o duc in viata reala prin
experimente colaborative. Elevi din tari diferite pot masura calitatea apei, temperatura
sau nivelul de poluare in orasele lor, folosind apoi matematica pentru a crea grafice si
statistici comparative.

2. invé;area bazata pe proiecte (Project-Based Learning)

Proiectele eTwinning sunt construite in jurul unor intrebari esentiale sau probleme
din lumea reala (ex: ,Cum putem reduce amprenta de carbon a scolii noastre?”). Elevii
nu mai sunt receptori pasivi, ci devin mici cercetatori si designeri care aplica notiuni de
fizica, matematica si arta pentru a genera solutii.

3. Colaborarea si comunicarea interculturala

Lucrand in echipe internationale, elevii invata ca stiinta si tehnologia sunt limbaje
universale. Folosirea platformei TwinSpace faciliteaza schimbul de idei prin forumuri,
videoconferinte si instrumente Web 2.0, dezvoltadnd astfel competentele digitale si
comunicarea in limbi straine.

4. Integrarea digitala si gandirea creativa

Proiectele STEAM pe eTwinning implica adesea activitati de robotica, programare
sau modelare 3D. Elevii folosesc instrumente precum Scratch, Canva, sau aplicatii de
realitate augmentata, integrand tehnologia in mod natural in procesul de creatie, nu doar
ca pe un scop in sine.

Beneficiile implementarii STEAM prin eTwinning sunt multidimensionale:
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e Pentru elevi : creste interesul prin activitati practice si relevante, dezvolta abilitatea
de a analiza date si de a itera solutii, imbunatateste lucrul  in  echipa si
rezilienta.

e Pentru profesori: revitalizeaza metodele de predare prin schimb de bune practice,
permite abordari transdisciplinare si evaluari autentice, extinde reteaua
profesionala la nivel european.

in anul scolar 2024-2025, 17 profesori din Romania, Turcia, Georgia, ltalia,
Bulgaria au participat la proiectul eTwinning “Let's compete in kindness , let's meet in
love”. Scopul acestui proiect a fost de a constientiza elevii despre probleme precum
epidemiile, cresterea amprentei de carbon, schimbarile climatice care perturba echilibrul
ecosistemului nostru.

Prin implementarea proiectului am reusit sa atingem urmatoarele obiective
educationale: implementarea unor scenarii de invatare bazate pe STEM direct in salile
de clasa, stimularea gandirii critice, colaborarea si invatarea prin proiecte, constientizarea
importantei conceptului de bunatate ca valoare umana fundamentala, cresterea
constientizarii participantilor fata de provocarile si problemele lumii contemporane,
formarea cetatenilor globali frin conectarea cu profesori si elevi din diverse tari,
incurajarea respectului intercultural si dezvoltarea de solutii durabile.

Elevii au reusit pe parcursul proiectului sa se documenteze, sa lucreze in grupuri
mici, sa studieze pentru a explora mediul folosind inteligenta artificiala , pentru a-si spori
imaginatia si abilitatile de proiectare. De asemenea au reusit sa inteleaga problemele cu
care se confruntd Pamantul, sa realizeze ca fiecare om poate salva planeta, sa-si
dezvolte abilitatile TIC, sa-si imbunatateasca abilitatile de comunicare, cercetare si
rezolvare a problemelor .

Toti profesorii implicati in proiect am contribuit la selectarea unei biblioteci cu
instrumente web.2, inclusiv inteligenta artificiala. Introducerea in proiect am realizat-o
printr-un filmulet creat cu ajutorul videoeditor, pe care |I-am postat pe youtube. Cele patru
echipe mixte cu elevi din tarile participante au fost create cu instrumentului Teammaker
web2. Pentru a se prezenta au utilizat chatterpix. Elevii au folosit PowerPoint-ul, padlet-
ul, video play si inShot in realizarea activitatilor am utilizat Bitmoji, Suno ( am creat
cantece scriind versurile), Zumpad (am creat versurile colaborative ale poeziei noastre),
Toonytool (au fost create papusile din sticle, care au primit voce), Blockposter (posterul
comun privind reciclarea hartiei), Narakeet (am convertit textul scris in voce), ChatGPT.

Pentru a-si expune munca au utilizat padlet-ul si canva. Intalnirile comune s-au
realizat in twinspace, pe Zoom si pe WhatsApp. Pentru atingerea obiectivelor proiectului,
am utilizat instrumentele oferite de platforma Twinspace, am creat pagini pentru a posta
rezultatele proiectului.

Formarea competentelor STEAM prin intermediul proiectelor eTwinning reprezinta
un raspuns strategic la cerintele societatii contemporane. Aceasta simbioza transforma
scoala intr-un spatiu dinamic, unde barierele dintre materii dispar, iar elevii sunt incurajati
sa exploreze, sa greseasca Si sa inoveze.
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Prin eTwinning, educatia STEAM nu este doar o metodologie, ci o experienta de
viata care pregateste cetateni europeni capabili sa navigheze si sa modeleze un viitor
sustenabil si tehnologizat. Succesul unui astfel de demers consta in curajul profesorului

de a deveni facilitator si in dorinta elevului de a descoperi ,de ce-ul” din spatele fiecarei
formule.
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eTwinning — cadru pedagogic pentru dezvoltarea competentelor de orientare in
cariera: proiectul ,,Profesia — cheia viitorului meu!”

Prof. Buda Elena-Lavinia
Prof. Suliteanu loana-Andreia
Scoala Profesionala Bontida, judetul Cluj

Rezumat

Articolul analizeaza rolul proiectelor eTwinning in dezvoltarea competentelor de
orientare in cariera ale elevilor, prin integrarea tehnologiilor digitale si a strategiilor de
invatare experientiala. Studiul de caz — proiectul ,Profesia — cheia viitorului meu!” —
evidentiazéd impactul activitatilor desfasurate asupra formarii competentelor-cheie
necesare integrarii pe piata muncii.

Cuvinte-cheie: competente digitale, orientare in cariera, eTwinning, invatare
experientiala, competente-cheie

in contextul transformérilor socio-economice actuale si al digitalizarii accelerate,
educatia are responsabilitatea de a forma competente relevante pentru viata si munca.
Conform Recomandarii Consiliului Uniunii Europene (2018), dezvoltarea competentelor-
cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii reprezinta o prioritate strategica. Platforma
eTwinning ofera un cadru favorabil pentru implementarea unor demersuri educationale
inovatoare, centrate pe elev si pe invatarea colaborativa.
Cadrul teoretic si metodologic

Proiectul ,Profesia — cheia viitorului meu!” valorifica principiile constructiviste ale
invatarii, promovand implicarea activa a elevilor in contexte autentice. Metodologia
utilizata include metode activ-participative, invatare prin proiect si invatare experientiala,
facilitand dezvoltarea competentelor de luare a deciziilor si adaptare la mediul socio-
profesional.

Organizarea si desfasurarea proiectului

Proiectul a fost realizat in parteneriat international intre institutii din Romania si
Republica Moldova, utilizdnd platforma TwinSpace pentru colaborare. Activitatile au
inclus intélniri online, schimburi de bune practici si realizarea de produse educationale
comune.

Activitati educationale si aplicatii digitale

Elevii au participat la ateliere de consiliere vocationala, intalniri cu specialisti, vizite
la agenti economici si simulari profesionale. In cadrul activitati Media Lab, au utilizat
aplicatii precum Canva, Filmora, CapCut si Book Creator pentru realizarea de materiale
digitale, contribuind la dezvoltarea competentelor digitale si creative.
Impact educational

Rezultatele evidentiaza dezvoltarea competentelor digitale, sociale si
antreprenoriale, precum si cresterea capacitatii elevilor de a-si planifica parcursul
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profesional. Dimensiunea colaborativa a proiectului a contribuit la dezvoltarea
competentelor interculturale si de comunicare.
Concluzii

Proiectul demonstreaza eficienta integrarii tehnologiilor digitale si a pedagogiilor
moderne Tn educatie, contribuind la formarea unor elevi autonomi, responsabili si pregatiti
pentru integrarea pe piata muncii. Extinderea si valorificarea acestor demersuri in
publicatii cu ISSN, precum revista ISJ Cluj, reprezinta un pas important in diseminarea
bunelor practici educationale.
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Proiectul eTwinning ,,Math in Colours. When Geometry Inspires Art”

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

Proiectul s-a desfasurat in anul scolar 2025-2026 si a avut ca parteneri 15
profesori din 12 licee din echipe din 7 tari: Romania, Franta, Turcia, Spania, Suedia,
Croatia, Italia., elevii avand varstele de 15-16 ani. Eu am implicat elevii din clasa a 9-a de
la profilul de uman si am colaborat cu colegul meu, Cristian Hideg, profesor de arte
vizuale. Acest proiect i-a invitat pe elevi sa exploreze frumusetea matematicii prin arta..
Prin colaborarea cu parteneri europeni, s-a creat o galerie virtuala, combinand
creativitatea, matematica si tehnologia.

Etapele proiectului au fost:

planificarea in colaborare a etapelor proiectului si distribuirea sarcinilor;
chestionare initiale;

prezentarea echipelor participante;
concursul pentru logoul proiectului (al
nostru a iesit castigator);

e intalniri video elevi si profesori din
salile de clasa;

e activitati colaborative de imbinare a
matematicii cu arta;

e realizarea unor materiale comune;
joc Kahoot pe teme de arta;
chestionare finale;
activitati de diseminare.

in continuare voi detalia activitatile colaborative de imbinare a matematicii cu arta.
Una dintre activitati a fost utilizarea Softului GeoGebra pentru a realiza figuri
geometrice artistice. Elevii a trebuit sa creeze o constructie riguroasa din punct de vedere
matematic, sa aiba culori armonioase si sa aiba un text explicativ care sa detalieze
obiectele matematice folosite, transformarile geometrice si ideea artistica din spatele
creatiei. Cu toate aceste creatii s-a facut o expozitie digitala care poate fi accesata aici

73



https://digipage.app/s/8Sk _u664pCateva dintre figurile geometrice create de elevii
romani sunt aici:

Urmatoarea activitate a fost explorarea modului in care principiile geometrice sunt
utilizate pentru a transforma o suprafata plana intr-o reprezentare tridimensionala.
Inspirat de tehnicile de perspectiva regasite in pictura flamanda din secolul al XV-lea,
exercitiul din cadrul lectiei de arte a demonstrat cum un simplu patrat evolueaza sub
forma de trapez prin raportare la un punct de fuga. Procesul implica stabilirea unei linii a
orizontului si utilizarea unor axe matematice precise pentru a genera o grila
spatiala coerenta. Prin aceastad metoda, elevii au invatat ca adéncimea vizuala nu este
rezultatul intuitiei, ci al unei constructii riguroase.
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O alta activitate a fost cea in care, folosind rigla si compasul, pornind de la
metodele de construire a bisectoarei si a mediatoarei si a poligoanelor regulate, s-au
creau modele simetrice care au fost colorate armonios. Colaborarea s-a facut la nivelul
in care una dintre echipe a prezentat partea tehnica a constructiilor, iar celelalte echipe
au realizat constructiile.

Cele mai apreciate de elevi au fost intalnirile online in care elevii au avut ocazia
sa iti prezinte scoala, programul scolar, orasele si cultura din tarile lor.

Ca rezultat final a fost realizat un jurnal de proiect care poate fi accesat aici:
https://digipage.app/s/01I0JE-gg

Acest proiect a reprezentat o abordare interdisciplinara autentica iesind din tiparele
rigide ale unei singure programe si aratand cum se intrepatrund matematica si arta. Elevii
au fost implicati, aplicAnd notiuni abstracte in proiecte artistice concret si au inteles c3,
desi vorbesc limbi diferite, "limbajul" matematicii si cel al artei sunt universale.
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eTwinning dupa Erasmus: ,,Ecodigital explorers” si ,,The voice of kindness”

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

Colaborarea educationala europeana ofera prin

Erasmus+, profesorilor si elevilor, oportunitati Funded by ,
N L o , ’ L the European Union

valoroase de invatare autentica, bazata pe schimb de 5

experienta, diversitate culturala si dezvoltarea

competentelor cheie. Participarea la mobilitati internationale creeaza contexte reale de

interactiune, in care ideile prind contur dincolo de sala de clasa, iar parteneriatele devin

mai mult decat simple proiecte — devin relatii durabile intre scoli si comunitati

educationale.

Valorificarea acestor experiente poate continua in mod firesc in mediul online, pe
platforma eTwinning, prin proiecte colaborative care mentin legatura dintre parteneri si
extind impactul activitatilor desfasurate. Astfel, initiative precum ,EcoDigital Explorers” si
,1he Voice of Kindness” duc mai departe spiritul cooperarii, imbinand dimensiunea
digitala cu teme actuale precum sustenabilitatea si empatia, intr-un cadru flexibil si
accesibil tuturor participantilor.

In cadrul acreditarii cu codul 2021-1-RO01-KA120-SCH-000045692, obtinuta de
Scoala Gimnaziala ,Sf. Dumitru” in anul 2021, au fost desfasurate o serie de mobilitati
dedicate atat cadrelor didactice, cat si elevilor. Aceste experiente de invatare in contexte
internationale au contribuit semnificativ la dezvoltarea competentelor profesionale si
personale, dar si la consolidarea dimensiunii europene a educatiei la nivelul institutiei.
Interactiunea directa cu parteneri din alte sisteme educationale a facilitat schimbul de
bune practici si a creat premisele unor colaborari autentice si durabile.

Datorita acestor mobilitati, au fost stabilite legaturi solide cu scolile gazda,
colaborari care continua in prezent prin intermediul proiectelor eTwinning. Astfel, Scoala
Arastirma Gelistirme Egitim ve Uygulama Merkezi Secondary School din Istanbul, Turcia,
a gazduit un numar de 15 elevi si 4 profesori in cadrul proiectului cu numarul 2025-1-
RO01-KA121-SCH-000331159, desfasurat in perioada 20-24 octombrie 2025. De
asemenea, scoala O.U. ,Dr. Vladimir Polezinoski” din Kicevo, Macedonia de Nord, a
primit 13 elevi si 4 profesori in cadrul proiectului 2023-1-R001-KA121-SCH-000128042,
in perioada 25-29 martie 2024. In continuarea acestor parteneriate, proiectele eTwinning
valorifica si integreaza instrumente digitale si metode moderne de lucru dobéandite de
profesori in cadrul cursurilor de formare, precum Stop Motion, Gamma, platforma

g e

sau Board Game, contribuind astfel la crearea unor experiente educationale atractive si
relevante pentru elevi.

in anul scolar 2025-2026, in cadrul proiectului eTwinning ,EcoDigital
Explorers for Sustainability”, elevii clasei a V-a de la Scoala Gimnaziala ,Sf. Dumitru”
din Craiova participa la o serie de activitati dedicate educatiei pentru mediu si utilizarii
responsabile a tehnologiei. Acestia sunt incurajati sa identifice probleme actuale ale
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comunitatii si sa propuna solutii sustenabile, dezvoltandu-si
totodata spiritul civic si gandirea critica.

Prima etapa a proiectului a fost dedicata acomodarii elevilor
si consolidarii coeziunii grupului. Participantii au luat parte la
activitati introductive, care au inclus prezentarea obiectivelor
proiectului, familiarizarea cu scolile partenere si cu elevii implicati,
precum si completarea unor chestionare initiale. Ulterior, elevii s-
au implicat in activitati creative, realizand logo-uri si postere menite
sa promoveze proiectul si sa ii ofere vizibilitate. Aceste demersuri
au contribuit la dezvoltarea creativitatii, la stimularea colaborarii si
la conturarea identitatii vizuale a proiectului.

Pe parcursul proiectului, elevii au lucrat in echipe internationale, participand la
diverse activitati tematice. In cadrul activitatii ,National Symbols”, acestia au explorat
simbolurile oficiale si neoficiale ale tarilor partenere. Au cercetat si prezentat elemente
reprezentative precum harta, drapelul, stema, imnul si ziua nationala, dar si simboluri
neoficiale, cum ar fi animale, plante, orase sau personalitati importante. Elevii nostri au
realizat postere despre Turcia si Italia, descoperind asemanari si diferente culturale si
dezvoltandu-si competentele de comunicare, creativitate si respect reciproc.

Activitatea ,NextGen Coders”, desfasurata in contextul EU Code Week (11-26
octombrie), le-a oferit elevilor oportunitatea de a explora notiuni de baza din programare.
Elevii mai mici au decodat imagini inspirate din natura folosind tehnica Pixel Art, iar cei
mai mari au creat animatii si desene simple utilizand Scratch sau Python, aplicand
concepte precum buclele si elemente matematice de baza.

In cadrul activitatii ,Collaborative Mosaic SDG’,
elevii au realizat postere colaborative dedicate Obiectivelor
de Dezvoltare Durabila, consolidandu-si intelegerea
acestora. De asemenea, prin ,Festive Card Exchange”, au
creat si trimis felicitari de final de an partenerilor din Turcia
si Grecia, folosind materiale reciclate si elemente inspirate
din sustenabilitate, traditii locale si spiritul sarbatorilor,
alaturi de scrisori de incurajare.
a5 Un alt demers important a fost realizarea unui
joc educational de tip board game, dezvoltat in mai
multe etape. Initial, partenerii au contribuit cu texte
tematice despre natura, protectia mediului, animale si
plante, intr-un document colaborativ. Ulterior,
materialele au fost centralizate si integrate intr-o
versiune finald a jocului, distribuitd in format PDF. n
februarie 2026, jocul a fost utilizat in cadrul activitatilor
didactice, fiind integrat in lectii interactive alaturi de
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elevii din toate scolile partenere.
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in mod similar, activitatea ,Brain Box about SDGs” a fost realizatd etapizat. in
prima faza, partenerii au creat texte scurte si intrebari despre Obiectivele de Dezvoltare
Durabila intr-un document colaborativ. Ulterior, materialele au fost reunite intr-un
document final distribuit tuturor participantilor. in etapa finala, desfasurata in februarie
2026, fiecare partener a tiparit fisele si a utilizat jocul ,Brain Box” la clasa, facilitand
invatarea interactiva.

Un alt proiect pe care il implementam in anul scolar 2025-2026 este reprezentat
de ,,The Voice of Kindness”. Si acesta este un proiect international eTwinning care
promoveaza empatia, respectul si bunatatea Tn randul elevilor. Activitatile sunt
colaborative intre elevi din diferite tari. Scopul lui consta in exprimarea emotiilor prin arta,
jocuri si tehnologie. Proiectul ajuta la dezvoltarea competentelor digitale, sociale si civice,
lingvistice si interculturale

Proiectul are parteneri din mai multe tari europene, precum Romania, Turcia,
Grecia, Polonia, Ucraina, Republica Moldova,
Spania, Bulgaria, Lituania, Albania.
Profesorii sunt implicati in crearea continutului
educational, testarea si implementrea
activitatilor, diseminare rezultatelor.
Colaborare este realizata prin platforme g3
digitale precum TwinSpace, Genially, Canva,

Digipad si multe altele. Produsele sunt realizate colaborativ si centrate pe elevi.

In cadrul proiectului au fost realizate diverse activitati colaborative menite s ne
dezvolte empatia si spiritul civic al elevilor, precum ,The Friendship Album —Who are we
and where do we come from?”, prin care participantii s-au prezentat, crearea logo-ului
proiectului, care a stimulat creativitatea si lucrul in echipa, ,The Chain of Kindness”, o
activitate centratd pe promovarea faptelor bune, precum si realizarea unor podcasturi sau
videoclipuri cu tema ,What can | do for a better world?”, prin care ne-am exprimat ideile
despre contributia personala la o lume mai buna.

Una dintre activitati a fost interactiva de tip escape room digital, creatd pe
platforma Genially si implementata cu ocazia Zilei Sigurantei pe Internet 2026. Testul de
tip escape room a fost structurat pe 6 niveluri progresive, fiecare incluzand activitati
interactive variate, menite sa mentina interesul si sa faciliteze invatarea. Acest test
cuprinde intrebari cu un singur raspuns corect, vizionarea unor scurte materiale video
urmate de itemi de verificare a intelegerii, audierea unor materiale audio cu intrebari
asociate, precum si exercitii de tip drag and drop. Jocul a avut ca scop formarea unor
utilizatori responsabili ai mediului online si a dezvoltat competentele digitale (precum
siguranta online), competentele sociale (precum empatia, respectul), gandire critica,
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luarea deciziilor. in plus, el a promovat comportamentul responsabil Si respectuos n
mediul digital

In joc, elevii, parcurg o serie de provocari, rdspund la intrebari pentru a avansa Si
primesc feedback imediat. Obiectivul final al jocului consta in ,Evadarea” din joc si
obtinerea titlului de Digital Kindness Hero.

in concluzie, experientele dobandite
prin mobilitdtile Erasmus au reprezentat DiTar x
fundamentul unor parteneriate educationale HES Juar &,

. R - . The Voice of Kindness
solide, care continua si se dezvolta prin Escape Room [

intermediul proiectelor eTwinning, oferind Sufer kilornet Digg 2026 "
elevilor contexte variate de finvatare me ,___b
colaborativa, creativa si relevanta. © sz <
Activitatile desfasurate in cadrul proiectelor ,EcoDigital Explorers for
Sustainability” si , The Voice of Kindness” demonstreaza ca educatia europeana moderna
depaseste granitele formale ale clasei, imbinand tehnologia, valorile si cooperarea
internationala pentru a forma elevi responsabili, empatici si implicati activ in construirea
unui viitor sustenabil.

Finantat de Uniunea Europeané. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, inséa,
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii
Europene sau ale Agentiei Nationale pentru Programe Comunitare in Domeniul
Educatiei si Formérii Profesionale (ANPCDEFP).

Nici Uniunea Europeana si nici ANPCDEFP nu pot fi tinute radspunzétoare pentru
acestea.
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Vreau sa devin ambasador eTwinning! Exemple de bune practice in Comunitatea
eTwinning!

Prof. Halja Monica
Liceul Teoretic “Dumitru Tautan” Floresti, jud. Cluj

Platforma eTwinning este esentiala pentru profesorii si elevii din Europa, oferind
un mediu virtual gratuit, securizat si colaborativ, integrat in programul Erasmus+, care
faciliteaza parteneriate scolare, schimburi interculturale si dezvoltare profesionala.
Aceasta conecteaza peste 1 milion de cadre didactice, incurajand inovatia pedagogica si
utilizarea tehnologiei.

Frumusetea acestei platforme consta in multiplele legaturi intre oameni, cultura,
tehnologii, accesul nelimitat la informatii, kituri de proiecte, exemple de bune practici,
marturii, precum si un mediu online in care eTwinner-ii pot comunica, crea proiecte, face
schimb de informatii si invata impreuna, in ritm propriu si in conformitate cu propriile
interese.

Prin realizarea acestor proiecte, s-au deschis mai multe usi. Legatura profesionala
cu colegii din scoala s-a sudat, am trait emotii care ne-au dat putere, siguranta ca ceea
ce facem e minunat. Am intarit relatile cu elevii prin munca in echipa, am dezvoltat
elevilor multiple abilitati de comunicare, de cercetare si creativitate, studiu intr-un mediu
multicultural.

Ghidul meu, ambasadorul meu a fost colega mea, Hajnal Marcu, care m-a atras
ca un magnet catre aceste proiecte, prin pasiunea cu care ea se implica cu elevii si alli
colegi. Ea este ambasadorul meu. M-a indrumat in realizarea proiectelor la care ne-am
inscris, m-a ajutat sa depasesc momentele dificile, m-a sustinut moral precum si
profesional. Astfel am avut curaj de a da viata proiectului meu CREATIVE STEAM, alaturi
de colaboratoarea mea din Grecia, GiotaMichail.

Membrii proiectelor eTwinning beneficiaza de oportunitati de formare profesionala
fata in fata, in cadrul carora intélnesc experti in multe domenii si isi Imbunatatesc
abilitatile. Aceste evenimente le permit profesorilor sa stabileasca legaturi profesionale,
sa invete impreuna si sa se simta parte a aceleasi comunitati.

Elevii invatd sa lucreze intr-un mediu multicultural, sa-si construiasca anumite
abilitati pentru a cerceta si a explora diverse teme, lucrand atat individual, prin activitate
de cercetare si redactare, cat si in echipe mici, formate din grupuri de doi-trei elevi sau
echipe mari, multinationale, reusind sa colaboreze cu partenerii din alte tari pentru
realizarea produsului final.

Avantajele pentru elevi au fost evidente. Acestia s-au simtit bine iar motivatia si
interesul pentru invatare au crescut prin participarea la activitatile interactive din Twin
Space. in cadrul acestui proiect, ei au avut un grad mai mare de autonomie, si-au asumat
singuri responsabilitatea pentru actiunile lor, au invatat sa-si prezinte ideile si parerile.
Fiind vorba de elevi de clasa a Xl-a, impactul asupra formarii lor a fost semnificativ. Din
punct de vedere calitativ, ei si-au imbunatatit competentele TIC, de lucru in echipa, de
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comunicare in general si in limba engleza in special, dar si competentele sociale. Atunci
cand si-au prezentat scoala, orasul si tara noilor prieteni greci, turci si italieni, au devenit
constienti de marea mostenire culturala la nivel national, dar si european. Elevii au folosit
in practica multe cunostinte teoretice dobandite la orele de curs, carora le-au descoperit
relevanta in viata de zi cu zi si au inteles ce inseamna termeni ca cetatenia europeana,
toleranta sau educatie interculturala.

Din activitatile din Twinspace, va impartasim cateva. Am prezentat scoala,
localitatea unde invatam, ne-am prezentat pe noi si motivatia noastra de a face parte din
aceasta comunitate, am realizat filmulete care au salutat tarile partenere si prin care am
transmis urari de bine, succes in toate produsele, am realizat calendare cu un mod de
viatd sanatos din punct de vedere al alimentatiei precum si a sanatétii corporale. intalnirile
online cu elevii si profesorii au contat foarte mult. Au creat emotii, au conturat abilitatile
elevilor de comunicare intr-o limba internationala, au sedimentat si mai bine cunostintele
elevilor despre ce inseamna STEAM. Realizarea revistei online cu retete traditionale,
care au pus accent pe numarul de calorii, nutrienti, a fost o delicatesa. Multumirea elevilor
ca au realizat o revista internationala a fost maxima. Creativitatea elevilor si profesorilor
in cadrul paradei din materiale reciclabile, precum si recitalul cu poezii despre materiile
de stiinta a fost la inaltime. Elevii au prezentat, prin filmulete, importanta sportului in viata
noastra. Realizarea de experimente stiintifice cu alimentele, mésurarea caloriilor, reactii
chimice in corpul uman atunci cand ne alimentam sau cand facem sport a fost o
provocare. Si cireasa de pe tort. Diseminarea proiectului in cadrul scolii a avut un real
impact. Elevii s-au simtit apreciati de catre profesori, directori si ceilalti elevi in cadrul
intalnirii realizate in sala festiva, unde au prezentat rezultatele muncii lor si unde au fost
premiati cu diplome si ceva dulce. Astfel, elevii au reusit sa aplice in practica notiuni
teoretice invatate la clasa, descoperindu-le utilitatea in viata de zi cu zi si intelegand
concepte precum cetatenia europeana, toleranta si educatia interculturala.

Avantajele pentru scoala sunt si ele importante, deoarece prin acest proiect
eTwinning am promovat imaginea liceului, am pus bazele unei colaborari la nivelul
institutiei noastre in viitoare parteneriate eTwinning cu aceeasi parteneri. De asemenea,
am adaugat o noua dimensiune europeana procesului de predare-invatare si calitatii
educatiei la nivelul unitatii noastre. Proiectele noastre au fost reusite si au primit
Certificate de Calitate, iar scoala a fost recunoscuta cu titlul de ,,Scoala eTwinning”,
dovedind implicarea si excelenta in educatie.

Asa cum am spus mai sus, colega mea bibliotecara Hajnal, este un adevarat
ambasador. A conectat colegii intre ei, colegii cu elevii din scoala si partenerii intre ei. Tot
asa imi doresc sa devin si eu, un moderator al activitatiior pe aceasta platforma
minunata, platforma eTwinning (sau comunitatea eTwinning, portalul european de
educatie scolara, European School Education Platform - ESEP), sa atrag persoane
sa lucreze in acest cadru profesional, unde mereu ai proiecte tematice, formare continua,
networking prin seminarii si oportunitatea de a accesa Portalul European de proiecte
scolare in orice moment.
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In concluzie, eTwinning reprezintd o oportunitate reald de inovare in educatie.
Experienta mea m-a convins de impactul pozitiv asupra elevilor si profesorilor, iar acest
lucru ma motiveazad sa ma implic mai mult si sd imi doresc sa devin ambasador
eTwinning. Va incurajez si pe dumneavoastra sa explorati aceasta comunitate!
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Towards Bibliopolis — A European Reading Adventure
(O aventura europeana a lecturii care schimba modul in care invatam)

Prof. Madalina Ivan
Prof.Nicoleta Nasaudean

Liceul Teoretic Nicolae Balcescu
Cluj Napoca

La Liceul Teoretic ,Nicolae Balcescu” din Cluj-Napoca, elevii clasei a IV-a B au
trait, timp de céateva luni, o calatorie in care cartile au devenit harta, busola si cheie.
Proiectul eTwinning ,Towards Bibliopolis — A European Reading Adventure” a imbinat
lectura cu jocul, cercetarea cu arta, instrumentele digitale cu munca in echipa si
obiectivele de dezvoltare durabila cu empatia. Rezultatul? Copii care citesc cu placere,
gandesc critic, coopereaza cu colegi din Europa si isi vad ideile integrate la final intr-un
joc de tip Escape Room, la care au contribuit toate scolile partenere.

Obiectivele proiectului au fost:

Sa cultivam motivatia pentru lectura si dialogul intercultural.

Sa integram Obiectivele de Dezvoltare Durabila in activitati de literatie si creatie.
Sa dezvoltam competenta digitala prin instrumente colaborative.

Sa promovam valori precum respectul, cooperarea, incluziunea.

Sa cream impreuna un joc final de tip Escape Room, compus din sugestiile tuturor
scolilor.

Proiectul a fost pentru elevi un festival al bucuriei de a invata si a colabora.
Structura de tip ,joc cu misiuni” a transformat fiecare etapa intr-o provocare cu miza clara:
deblocarea unei chei colorate. Fiecare cheie era un pas spre comoara finala — Curcubeul
Bibliopolis — si, mai ales, spre sentimentul ca ceea ce inveti chiar conteaza pentru echipa.
Ritmul alert, sarcinile variate, colaborarea reala cu elevi din alte tari si produsul final vizibil
au mentinut curiozitatea si implicarea la cote maxime.

Proiectul a fost structurat in cinci misiuni:

Misiunea 1 — Padurea celor O Mie de Lecturi (Cheia Verde) Punctul de pornire a fost o
listd comuna de capodopere ale literaturii universale (Micul Print, Heidi, Alice in Tara
Minunilor, Matilda, Charlie si fabrica de ciocolata, Pinocchio). Fiecare scoala a devenit
,gardianul” unei carti si a propus partenerilor trei provocari:
e \Wanted Poster — descriere creativa a unui personaj, fara a-i dezvalui numele.
e Hidden Settings — ilustrarea unui spatiu-cheie, cu un personaj ascuns in imagine.
e Story Timeline — evenimentele principale, intentionat amestecate. Materialele au
fost publicate pe Padlet-uri comune; elevii au investigat, au ghicit, au comentat si
au invatat unii de la altii. Ca activitate transversala, clasa a creat Arborele

Lecturilor, fiecare frunza reprezentand o carte citita; arborii tuturor scolilor au

format Padurea Europeand a Lecturilor Impartasite. Cheia Verde a fost castigata

odata cu consolidarea gustului pentru lectura si a atentiei la detalii.
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Misiunea 2 — Piata Dialogului (Cheia Albastra) Inspirdndu-ne din ,Marea Fabrica de
Cuvinte”, am explorat puterea cuvintelor de a construi poduri. Elevii au:
e realizat o carte audio internationald, fiecare tara inregistrand povestea in propria
limba;
e construit impreuna ,Masina Cuvintelor”, o metafora vizuala a transformarii
cuvintelor in mesaje de cooperare;
creat o colectie PEACEflix cu recomandari de carti si scurtmetraje despre pace;
scris povesti la doua maini: o scoala a inceput, alta a compus finalul armonios.
,Gradina Cuvintelor care ne Unesc” a adunat termenii-cheie despre respect,
empatie si prietenie, in mai multe limbi. Cheia Albastra a validat faptul ca dialogul
si diversitatea lingvistica sunt resurse pentru convietuire.
Misiunea 3 — Turnul inteleptilor (Cheia Rosie) Elevii s-au transformat in mici cercetatori
ai marilor: animale marine, poluare, mituri Si legende despre lumea marii, geografie,
vreme. In echipe, au cautat informatii, au proiectat experimente STEM (de exemplu,
densitatea apei sarate sau cum sa curatam o pata de petrol din apele marine), au creat
postere si infografice si au contribuit cu pagini la o revista digitala comuna, in care stiinta,
arta si responsabilitatea fata de mediu s-au intalnit firesc. Cheia Rosie a insemnat nu
doar cunoastere, ci si atitudini si valori achizitionate.
Misiunea 4 — Atelierul de Povesti: ,Cei trei purcelusi” prin Europa (Cheia Violet) Cu
tehnicile lui Gianni Rodari, elevii au rescris povestea: au schimbat personaje, decoruri,
perspective si finaluri. Fiecare grup a publicat varianta sa in Book Creator, apoi a
transpus-o in scenete, animatii sau lecturi dramatizate. Toate cartile au fost adunate in
biblioteca digitala , The Three Little Pigs Across Europe”, iar momentele artistice au intrat
in ,Muzeul Marilor Povesti” din TwinSpace. Cheia Violet a deschis apetitul pentru scriere
creativa si expresie artistica.
Misiunea Finala — Marea Evadare din Bibliopolis (Cheia Curcubeu) in ultima etap3, elevii
au devenit ,Gardieni ai Provocarilor’. Pe baza etapelor parcurse, fiecare echipa a creat
anumite provocari: quiz, ghicitoare, boardgame ori mini-escape. Toate contributiile au fost
imbinate intr-un joc de tip Escape Room. Cheia Curcubeu a dezvaluit adevarata
comoara: cooperarea, creativitatea si dragostea de a citi.
Pe tot parcursul proiectului, elevii au completat un Pasaport al lecturii, organizat
pe etapele descrise mai sus.
Instrumente si metode:
e Platforma eTwinning TwinSpace pentru colaborare sigura.
e Padlet-uri tematice, Jamboard/Whiteboard, aplicatii audio si video, generatoare de
quizuri si puzzle-uri (Genially).
e Invatare bazatd pe proiect si pe misiuni, invatare prin cooperare, evaluare
autentica prin produse finale (poster, pagina de revista, poveste digitala, joc).
e Gamificare: chei colorate, Pasaport de Lectura, ,gardieni” ai provocarilor, galerie
publica a reusitelor.
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Ce am invatat ca profesori? Proiectul confirma ca literatia nu este doar ,citit
corect”, ci trait povestile cu mintea, inima si mainile. Cheile colorate au fost un pretext
ludic pentru a integra competente-cheie si ODD, iar designul pe misiuni a creat un fir epic
coerent: fiecare sarcina avea sens, contribuia la un produs comun european si lasa urme
in invatarea elevilor. In plus, formatul este scalabil: aceleasi misiuni pot fi adaptate pentru
alte varste sau teme (de exemplu, ,Bibliopolis — stiinta in povesti” ori ,Bibliopolis —
patrimoniu local”).

Recomandari de replicare:

e Porniti de la o structura de joc simpla (chei, niveluri, pasaport) si definiti produse
intermediare clare.

o Alegeti instrumente digitale putine, dar stabile; creati sabloane comune pentru
postere, pagini de revista, fise de joc.

e Programati sesiuni de lucru scurte, regulate, cu sarcini bine impartite; alternati
lucrul la clasa cu colaborarea online.

Integrati explicit ODD si faceti vizibile legaturile curriculare in fiecare lectie.

incheiati cu un produs colectiv atractiv (Escape Room, expozitie, antologie) care

sa dea sens efortului tuturor.

In concluzie, ,Towards Bibliocity — A European Reading Adventure” a aratat
elevilor ca lectura este o aventura reald, nu o tema de casa. Cheile verzi, albastre, rosii,
violete si, in final, Curcubeul Bibliopolis au deschis usi catre cunoastere, prietenie si
creativitate. Pentru clasa a IV-a B de la Liceul Teoretic ,Nicolae Balcescu”, Europa a
devenit nu doar o harta, ci o comunitate de cititori care creeaza impreuna. lar aceasta
este, poate, cea mai valoroasa buna practica: cand transformi curriculumul in poveste si
elevul in erou, invatarea prinde aripi.
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Descopera, colaboreaza, creeaza- S.T.E.A.M. Adventure

Prof. Lazar Alina Stefania
Liceul Tehnologic Forestier Rm Valcea

Proiectul “S.T.E.A.M. Adventure”, desfasurat in anul scolar 2025-2026, a fost
conceput pentru a incuraja elevii sa colaboreze, sa isi asume riscuri si sa-si aplice
cunostintele in contexte din lumea reala.

Proiectul isi propune sa se desprinda de tiparul ,sablon” al unei lectii tipice de
matematica si sa sublinieze faptul ca aceasta materie nu este doar o serie de exercitii Si
probleme.

Scopul acestui proiect este de a dezvolta la elevi gandirea matematica,
creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor prin invatare experientiala,
logica si interesul pentru aceasta stiinta fermecatoare.

La proiect iau parte 15 profesori si 104 elevi din Romania,
Turcia, Republica Moldova, Portugalia si Croatia.

Elevii au invatat sa-si eficientizeze comunicarea prezentandu-se pe un padlet cu
propriile avataruri folosind ca instrumente web 2.0 - Blabberize, Bitmoji, Voki.

Proiectul a Tnceput cu exemplificarea rolului matematicii in viata reala,
inconjurdtoare. Tncurajdand munca in echipd, elevii au fost impartiti pe grupe
internationale, coordonate de cate un cadru didactic. Sarcina primei grupe a fost de crea
diverse probleme sau situatii intalnite la cumparaturile zilnice in care se pot aplica notiuni
de rapoarte, proportii sau procente. Au rezolvat problemele propuse prin colaborare si au
calculat oferta cea mai avantajoasa financiar.

Dorind sa implicam toti elevii participanti la proiect, indiferent de varsta (de la 7 ani
pina la 15 ani), s-a hotarat ca elevii cu varsta de pana la 11 ani sa mearga la cumparaturi
real, sa faca poze cu diverse preturi, iar cei mai mari au propus si rezolvat diverse
probleme, in echipe internationale.
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Toate au fost cuprinde intr-un frumos e-book ce poate fi utilizat la orele de
matematica.

Cea de-a doua grupa a avut sarcina de a crea un model al unui camp agricol
impartit pe culturi. Lucrand impreuna, au creat o diagrama circulara care sa arate
procentele de suprafete ocupate de diferite culturi pe camp. Elevii mai mici (9-12 ani) au
realizat macheta campului, in timp ce elevii mai mari (13-16 ani) au calculat procentele
de culturi si creat diagrama circulara.

|Reports, ratios, and percentages in agriculture

the dimensions of the
The school that The cultivated areas/ The picture with the
creates the dimensions wheat, corn, tomatoes, percentage calculations Pie chart in
ground of the land carrot, onion according to crops/ The percentages
school that performs the
calculations
1. High School wheat: 5m x 5m %41,67
,,Virgil lerunca”, corn: 4m x 3m %20 —
Ladgsti, Romania {Ompx6m tomatoes: 5m x 2m %16,67
carrot: 5m x 1m %8,33 .
onion: 4m x 2m %13,33
Asuman
SUAKITICI,Baruthane
Secondary
School, TURKIYE
2. “Da Vinci” High | 20m x 10m wheat: 8m x 5m 20%
School, Chisinau, corn: 10m x 6m 30%
Republic of tomatoes: 25m x 2m 25% o
Moldova carrot: 6m x 5m 15%
onion: 5m x 4m 10% . B

Prin masuratori si calcule, cei din grupa a 3 a din proiect au dedus ca si in viata
noastra exista rapoarte si proportii, prezentand aplicabilitatea raporturilor, proportiilor si
procentelor in biologie, fizica, chimie si geografie ( scara hartd ) prin efectuarea de
experimente (determinarea cantitatii de sange din corp in functie de greutatea corporal3,
a concentratiei solutiilor etc.).

i llinca Dulghery, 8th grode
WEIGHT: 28,70KG Da Vinci Private Hight School,
8x28,70:100+2,27 blood apubtc o Mok
A 4 A
55 x2.27:100= 1,24 plasma 'l
8] 90 x 2.27:100= 2.04 woter v
- 9 x2.27:100= 0,20 plasma proteins / l
— | x2,27:100= 0,02 salt ..
28.70Kg

45 x 2.27:100= 1.02 figured elements of the blood ﬁ r

Da Vinci High School
Republic of Moldova

ALEX DAMIAN | Middle
School Elena Cuza,
lasi-Romania

Toate acestea le-au facut matematica mai distractiva si s-au convins de rolul
acesteia in viata reala.

Activitatile propuse in proiect sunt integrate in curriculum. S-a urmarit ca elevii sa
combine practica si teoria, ceea ce i-a ajutat s4 vada matematica diferit. Abordarea
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multidisciplinara a fost posibila datorita activitatilor atent alese, iar toate cele 8
competente cheie au fost atinse.

Instrumentele online le-a facilitat partenerilor o colaborare de succes. In timpul
activitatilor elevii au invatat si au folosit diferite aplicatii, cum ar fi: Canva- pentru postere,
YouTube, Storyjumper, Renderforest- realizare video, Genial.ly, Digipad.app- pentru
prezentare felicitari, Quizizz, Wakelet, Kahoot, Bookcreator, Google Forms, Padlet,
Ideaboardz- pentru comentarii la final de proiect, Google Docs, Bitmoji — pentru creare
avatar sau Jigsaw Planet — pentru puzzle, sub atenta indrumare a profesorilor.

Promovarea muncii in echipa, stabilirea legaturii dintre continuturile matematice si
aspectele cotidiene, identificarea legaturii dintre S.T.E.A.M. si diferitele discipline
studiate, incurajarea elevilor sa experimenteze, sa analizeze si sa-si exprime propriile
concluzii, dezvoltarea abilitati lingvistice, matematice si digitale ale elevilor, dar si ale
profesorilor, cimentarea relatilor dintre elevi, precum si intre elevi si
profesori, utilizarea TIC ca strategie de cautare, ca instrument de comunicare si
diseminare.

In urma participarii la proiectul eTwinning, elevii sunt mult mai implicati, curajosi,
responsabili, motivati, iar relatiile personale dintre elevi s-au imbunatatit considerabil. S-
a constatat dezvoltarea spiritului de echipa, a abilitatilor de traducere si lucru cu
calculatorul. In plus, stimuleaz& imaginatia si incurajeaza competivitatea.

Profesorii au ocazia sa inveie ceva nou de la scolile partenere din proiect,
imbogatindu-si astfel experienta metodica. Acest schimb de informatii, nu poate decét sa
facd munca mai interesanta si valoroasa.

Proiectul a facilitat stabilirea unor legaturi la nivel european, cimentarea relatiilor
dintre elevi (la nivelul institutiei), cat si imbunatatirea relatiilor dintre profesori si elevi.

Rezultatele obtinute reprezinta un punct de reper in vederea elaborarii unor
proiecte viitoare mai complexe. Participarea mea la acest proiect a avut un ecou pozitiv,
atat personal, cat si profesional. Mi-au fost perfectionate competentele TIC si lingvistice,
dar si modul de a gandi si stilul de a preda la clasa. Creativitatea, munca in echipa,
suportul didactic si luarea deciziilor, sunt doar cateva aspecte care au definit acest
proiect.

Va incurajez sa interactionati, sa colaborati si sa demarati proiecte in cadrul
comunitatii eTwinning!

88



Gentle Grammar for Kind Students —proiect eTwinning

prof. de limba engleza ONICA MONICA-IULIANA
Colegiul National ,,Spiru Haret”

Acest proiect inovator si inventiv incurajeaza elevii sa descopere si sa inventeze
noi moduri de a analiza atat gramatica si structurile limbii engleze, cat si limbile lor
materne. Am avut placerea de a lucra cu elevii mei de treisprezece ani de clasa a saptea
la un proiect bazat pe jocuri pe o perioada de noua luni. Acest proiect de colaborare a
implicat parteneri din Turcia, Italia, Azerbaidjan, Romania, Spania, Polonia, Portugalia,
Republica Moldova si Franta. Elevii nostri si-au publicat materialele si opiniile pe
platforma. Unul dintre punctele forte ale acestui proiect a fost obtinerea a doua rezultate
finale remarcabile: un poster al proiectului de litere care a fost realizat folosind o tehnica
artistica speciala si o poezie pe care toti membrii echipei au scris impreuna.

TwinSpace Project page Project Netiquette Project e-Safety rules Facebook and
Instagram Group

Mixed country Teams(Our Poem) Final Outcome (Project Poster With Letters)

New Year Calendar Dramatization of The Lion and The Mouse

Am folosit o varietate de metode de comunicare pentru a ne asigura ca proiectul
nostru se desfasoara fara probleme si ca toata lumea este implicatd. Am comunicat zilnic
prin TwinSpace, TwinMail si Facebook. Mai mult, am creat un grup WhatsApp dedicat
proiectului pentru ca profesorii sa poata comunica rapid si eficient. Forumul a fost folosit
frecvent pentru a discuta diferitele parti ale proiectului si pentru a ajunge la un consens.
Toate lucrarile elevilor nostri au fost incarcate pe paginile TwinSpace pentru a face
munca lor usor accesibila tuturor partenerilor. Am colaborat si am respectat regulile de
siguranta electronica pentru a ne atinge obiectivele. Tnvé’génd unii de la altii, ne-am putut
sustine reciproc, ne-am distrat si cu parintii elevii nostri si am creat un mediu de invatare
pozitiv si colaborativ. Incurajarea si implicarea fiecarui partener a fost evidenta, iar
deciziile au fost luate prin chat-uri si webinarii. In acest fel, nu numai ca ne-am bucurat
de activitati impreuna, dar am obtinut si doua rezultate remarcabile de colaborare. Opt
profesori din sase tari au lucrat impreuna ca echipe mixte in diferite activitati. Am lucrat
in grupuri mici la activitati specifice, cum ar fi Writing the Poem si Blackout Poetry, si am
lucrat individual la activitati precum Craftwork Kindness si Al Drawing. Am stabilit un
program lunar si am impartit sarcinile pe paginile TwinSpace, care contine toate
documentele proiectului nostru. Folosind forumul pentru discutii si luarea deciziilor, am
ajuns la un acord asupra netichetei proiectului si a regulilor de eSafety. Jurnalul
proiectului a fost actualizat in mod regulat, astfel incat fiecare participant sa fie constient
de progresul proiectului si sa poata vedea fiecare detaliu. In cele din urmé&, munca noastra
a fost un succes datoritda comunicarii bune, implicarii active a tuturor partenerilor si
respectarii regulilor eSafety. Demonstrand importanta si avantajele muncii in echipa, am
putut sa invatam unii de la altii, sa ne distram si sa obtinem rezultate deosebite.
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https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/kind-rules-gentle-project
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/safer-internet
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/instagram-and-facebook-group
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/instagram-and-facebook-group
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/mixed-country-team
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/project-poster-letters
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/new-year-calendar
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/dramatization-lion-and-mouse

TwinSpace Project page Task Sharing Mixed Country Teams Collective Creative
Magazine with Al Project Netiquette Webs/Meetings/Chats Project Instagram &
Facebook Project Forum Page
Project Poster with Letters Dramatization of The Lion and The Mouse

In ceea ce priveste proiectul nostru, tehnologia a jucat un rol important in
planificarea, prezentarea, organizarea si afisarea activitatilor noastre. Deoarece exista o
varietate de instrumente disponibile pe Web 2.0, am putut explora o varietate de metode
inovatoare de invatare si colaborare. Acest lucru ne-a oferit ocazia sa ne imbunatatim
abilitatile tehnice si sa ne exprimam creativitatea. Am folosit o multime de platforme,
inclusiv Canva, Google Docs, Genially, Fliphtml, ChatterPix, Thinglink, Education Apps,
Wordwall, Storyjumper, Photocollage, Padlet, Copilot Al, Google Meeting, Classtools si
multe altele. Ne-au ajutat cu evaluarea si colaborarea in timp real, precum si cu
planificarea si prezentarea proiectelor.

De exemplu, am folosit Canva pentru a crea bingouri educationale, am folosit
Padlet pentru a face evaluari ale activitatilor si am combinat videoclipuri cu aplicatii
precum MovAvi si VideoShow-YouCut-Quik-InShot. Am vazut proiectele create pe
smartboard-urile, care au crescut interactivitatea si entuziasmul elevilor. Nu numai parintii
si elevii au beneficiat de aceste sesiuni, dar si profesorii au avut sansa de a invata si de
a folosi noi tehnologii in clasa.

Drepturile copiilor si regulile de siguranta pe internet au fost evidentiate de Ziua
Sigurantei pe Internet. Am luat in considerare respectarea drepturilor de autor, obtinerea
permisiunii parentale si listarea videoclipurilor YouTube ca ,in afara listei”. Asigurandu-
ne ca toata lumea are acces la noile instrumente si tehnologii, am continuat sa impartasim
cunostintele pe care le-am adunat la seminarii cu grupurile noastre. Acest proiect ne-a
ajutat sa intelegem si sa ne bucuram de beneficiile lumii tehnologice.

TwinSpace Project page Web2.0 Tools Page e-Safety&Data Protection Page
Parents Permit Online Games Safer Internet Day

Abordarile pedagogice si obiectivele educationale ale proiectului au fost diverse si
au incurajat creativitatea, colaborarea si invatarea independenta. Atelierele de arta
vizuala le-au oferit o modalitate de a-si exprima creativitatea vizuala si le-au oferit
posibilitatea de a invata prin practica, exista atat creativitate, cat si motricitate fina. Elevii
si-au extins orizonturile culturale si abilitatile lingvistice prin invatarea cuvintelor de baza
in mai multe limbi. in plus, ei si-au imbunatétit intelegerea si abilititile de comunicare prin
impartasirea cunostintelor lor cu parintii lor.

Prezentarea personalé si desenul au fost necesare pentru realizarea posterului
proiectului. Prin grupul WhatsApp al proiectului, viitorii lideri au generat idei pentru
activitati suplimentare atat la clasa, cat si online, luand decizii in mod independent. Elevii
mei au spus ca le-au placut foarte mult interactiunile cu prietenii lor. Creativitatea lor a
fost stimulata semnificativ de acest proiect.

Elevii au fost de obicei impartiti Tn grupuri mai mici pentru a promova colaborarea
si invatarea egala. Au folosit Google pentru a efectua cercetari independente si au
dobandit cunostinte despre colectarea si sintetizarea datelor pe cont propriu.
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https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/task-sharing
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/mixed-country-team
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/creative-magazine-ai
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/creative-magazine-ai
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/kind-rules-gentle-project
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/webinars
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/instagram-and-facebook-group
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/instagram-and-facebook-group
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/forums
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/project-poster-letters
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/dramatization-lion-and-mouse
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/web-20-tools
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/safer-internet
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/parents-permission
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/line-gamesquiz
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/safer-internet

Imbunatatirea alfabetizarii digitale si a abilitatilor tehnologice a fost posibild prin
explorarea si utilizarea diferitelor instrumente Web 2.0.

Elevii si-au dezvoltat abilitati de comunicare si prezentare creand si prezentand
videoclipuri. O experientd educationald bogata si diversa a fost asiguratd de aceste
metode colaborative. in plus, abordarile pedagogice au fost centrate pe elev si adaptate
nevoilor acestora. Acest lucru a facut posibil ca fiecare activitate sa fie antrenanta si
motivanta pentru elevi.

Am inteles ca continutul exceptional al unui proiect, diversitatea sarcinilor pe care
le implica si obiectivele clare sunt cele care ii dau puterea. Am colaborat cu memobrii
proiectului in realizarea activitatilor si le-am urmarit progresul pe smartboard-urile
noastre. Am prezentat realizarile altor echipe din fiecare clasa. Aceasta a fost o
modalitate buna de a-i determina pe elevi sa se intereseze de tema abordata; s-au distrat
invatand despre alte culturi si folosind diferite instrumente Web 2.0 Tn misiunile lor cu
echipe internationale.

Proiectul a fost multidisciplinar, oferind elevilor oportunitati de a-si imbunatati
abilitatile IT in toate activitatile, de a-si dezvolta abilitatile de mestesuguri in activitatile
despre bunatate si tari, de a-si dezvolta abilitatile literare scriind poezii Si de a-si dezvolta
abilitatile dramatice prin interpretarea povestii ,Leul si soarecele”.

Aceste activitati au fost realizate in conformitate cu programa de limba engleza
de clasa a Vll-a, astfel incat sa fie relevante si coerente. Elevii au dobandit o varietate de
competente si abilitati cheie Tn timpul proiectului precum: Scriere: Scriindu-si poeziile, si-
au extins vocabularul si expresiile. Limba engleza: intelegerea limbii a fost imbunatatita
prin activitati in limba engleza. IT: Utilizarea instrumentelor digitale a crescut.
Mestesuguri: Acestea au inclus activitati practice. Creativitate: Prin proiecte precum
poezii si postere, au cultivat abilitati artistice. Teatru: Au imbunatatit abilitatile de actorie,
vorbitul in public si increderea in sine. Experienta educationala a fost complexa, depasind
granitele disciplinelor traditionale si pregatindu-le pentru viitor.

Realizarea obiectivelor: Scopul proiectului a fost promovarea schimbului cultural
si dezvoltarea competentelor lingvistice ale elevilor prin activitati colaborative in limba
engleza. Elevii din diferite tari au putut sa participe activ la abilitatile digitale si artizanale,
precum si la discipline precum arte plastice, engleza, literatura si teatru; constientizare
de sine, alfabetizare, respect pentru drepturile omului si toleranta. Elevii si-au asumat cu
entuziasm sarcinile proiectului si s-au bucurat de provocarile si activitatile recreative la
fiecare pas.

Evaluarea proiectului: Pentru a determina succesul proiectului, evaluarea a fost
esentiala. Am evaluat satisfactia elevilor si rezultatele Tnvatarii folosind sondaje.
Cresterea increderii in sine, utilizarea sporita a limbii engleze si o abordare mai larga a
invatarii au fost indicatori vizibili ai succesului. Diseminarea proiectului: Am folosit o
varietate de tehnici de diseminare pentru a ne comunica realizarile. Acestea au inclus
promovarea proiectului pe site-uri de social media precum Facebook si Instagram,
crearea de prezentari video si afisarea site-urilor web ale institutiilor de invatamant.
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Scopul acestor eforturi nu a fost doar de a sarbatori rezultatele elevilor, ci si de a
inspira alti profesori si scoli sa faca lucruri similare. Experienta acestui proiect m-a inspirat
sa caut si sa sustin mai multe proiecte de colaborare si am descoperit capacitatile
inepuizabile ale elevilor mei de a inspira si conduce schimbarea.

Project News Webs/Meetings/Chats Project Instagram & Facebook
Final Surveys & Analysis Certificates Reading Day

In calitate de membru al proiectului, am jucat un rol important si am fost mereu
acolo pentru a ajuta echipa noastra sa reuseasca. Am fost motorul care a tinut echipa
entuziasmata si angajata de la inceputul proiectului pana la finalizarea acestuia. Am
incurajat comunicarea deschisa si eficienta in cadrul echipei, ceea ce a permis un schimb
liber de idei si puncte de vedere. Asigurandu-ma ca fiecare membru se simte apreciat si
ascultat, am fost intotdeauna disponibil pentru colegii mei si pentru toti cei implicati in
proces. Am adoptat o abordare meticuloasa in organizarea si gestionarea sarcinilor si am
folosit cu succes instrumente online pentru a coordona echipa si a respecta termenele
limita. Am avut grija sa ne asiguram ca toti membrii echipei sunt instruiti si motivati sa isi
indeplineasca sarcinile, precum si s& impartim sarcinile in mod rezonabil. in plus, i-am
ajutat in mod constant pe colegii nostri sa creasca si sa-si indeplineasca sarcinile,
petrecand timp considerabil ajutandu-i sa-si atinga intregul potential.

Sunt foarte mandra ca rezultatul final al proiectului a fost un succes. Am ajuns sa
cred ca munca in echipa si dedicarea sunt esentiale pentru succesul oricarei echipe,
datorita experientei acumulate in timpul acestui proiect.

Sunt recunoscatoare pentru oportunitatea de a participa la acest proiect si de a
lucra alaturi de o echipa atat de talentata si dedicata care a obtinut atat Certificatul
National cat si European de Calitate. Vom aplica in perioada urmatoare si pentru Premiile
europene eTwinning.
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https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/facebook-and-instagram-schools-pages
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/webinars
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/instagram-and-facebook-group
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/surveys
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/certificates
https://school-education.ec.europa.eu/tr/etwinning/projects/gentle-grammar-kind-students/twinspace/pages/reading-day

Proiectul eTwinning - ,,Food For Life: From Numbers To Nations”

Prof. Tirla Felicia
Liceul Teoretic “Lucian Blaga”, Cluj-Napoca, Cluj

intr-o Europa unita prin diversitate cultural, alimentatia devine un limbaj comun al
educatiei, sustenabilitatii si colaborarii. Proiectul eTwinning ,Food for Life: from Numbers
to Nations™ a reunit 135 elevi si 16 profesori din Turcia, ltalia, Spania, Polonia, Croatia,
Romania, si Grecia.

Grupul tinta a fost reprezentat de elevi cu varste cuprinse intre 14 si 19 ani.

Durata implementarii: proiectul s-a desfasurat in perioada octombrie 2025 — mai
2026.

Scopul proiectului a vizat cultivarea constiintei civice si a deschiderii interculturale
in randul elevilor, facilitdnd tranzitia acestora catre un profil de cetatean european
responsabil. Proiectul si-a propus sa le permita elevilor sa conecteze materiile scolare
cu viata reala, dezvoltand in acelasi timp competente esentiale ale secolului XXI. Elevii
au explorat tema alimentatiei prin sarcini de lucru creative si de echipa, dezvoltandu-si
simultan competente matematice, stiintifice, digitale si civice aplicabile in viata cotidiana.

Obiectivele proiectului:

e dezvoltarea competentelor matematice prin utilizarea proportiilor si a masuratorilor
in retete (calcularea cantitatilor ingredientelor, convertire valutara si adaptare retete
pentru un numar diferit de persoane);

e intelegerea stiintei din spatele gustului si a proceselor alimentare prin experimente
simple si protocoale comune;

e promovarea comunicarii multilingve prin povesti culinare;

e utilizarea responsabila a tehnologiei digitale (materiale multimedia);

e cresterea constientizarii privind sustenabilitatea si reducerea risipei alimentare;

e consolidarea sentimentului de cetatenie europeana activa.

Calendarul activitatilor:

Proiectul este structurat pe activitati lunare care provoaca gandirea critica, munca in
echipa, interdisciplinaritatea, dezvoltarea abilitatilor digitale.

e Octombrie — Ne cunoastem
Elevii si profesorii parteneri au facut primii pasi in proiect prin activitati de prezentare in
Padlet, schimburi culturale si descoperirea traditiilor culinare din fiecare tara participanta.
De asemenea s-a creat (folosind Canva) logo-ul proiectului. Cu ajutorul GoogleForms s-
a ales prin vot logo-ul.

o Noiembrie — Matematica in bucétarie

Matematica a prins gust prin calcularea proportiilor din retete, conversii de unitati si
adaptarea cantitatilor, demonstrand elevilor utilitatea practica a numerelor in viata reala.
Elevii au lucrat in echipe mixte internationale, colaborénd cu colegi de véarsta lor din tarile
partenere, fiecare elev impartasind o reteta traditionala delicioasa din tara sa. Elevii s-au
intrecut prin prezentare de retete de clatite, tocanita de pui cu mazare, ostropel de pui,
varza a la Cluj, papanasi si prajitura cu malai, etc. apoi s-au completat tabele de costuri
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in Excel, convertirea preturilor in euro si s-a votat pentru o retetd europeana comuna —
s-a votat sa se realizeze acelasi fel de mancare de catre toti — Pizza. Elevii au filmat in
echipe realizarea acestui preparat si s-au familiarizat la orele de la scoala cu editarea de
videoclipuri. Pe site-ul scolii noastre a fost promovat unul din filmuletele realizate. De
asemenea, a rezultat si o carte electronica ,Matematica din spatele unei refete”.

e Decembrie — Stiinta din spatele gustului

Elevii au explorat stiinta alimentelor: simturile gustative, reactiile chimice din timpul
gatitului si legatura dintre ingrediente si sanatate, au investigat procesele de fermentatie
(muraturi, paine cu maia, chefir etc.), si-au dezvoltat abilitatile de observare stiintifica si
experimentale practice. Proiectul si-a demonstrat utilitatea, in cadrul orei de biologie, la
lectia respiratia anaeroba — fermentatia. Elevii au efectuat experimente - au preparat o
socata si au explicat procesul stiintific prin fotografii si videoclipuri. De asemenea aceste
experimente s-au postat intr-un padlet unde elevii au putut vizualiza si discuta despre
produsele activitatii colegilor lor din tarile partenere. S-a votat sa se realizeze si un
experiment final comun — fiind Tn preajma sarbatorilor s-a ales reteta de Caramel...

e |anuarie — Povestiri multilingve despre méancare

Prin povesti culinare scrise si prezentate in mai multe limbi (Podcast-uri), elevii au
descoperit traditii, valori culturale si au exersat competentele de comunicare, prin
interactiuni online cu elevii din scolile partenere.

e Februarie — De la deseuri la valoare (Solutii creative pentru combaterea risipei
alimentare)

In aceasta luna, elevii din toate tarile partenere au investigat risipa alimentara in
propriile case si scoli. Rezultatele chestionarelor aplicate au aratat ca painea este cel mai
irosit aliment in comunitatile scolare si familiale ale elevilor. Aceasta concluzie a devenit
punctul de plecare pentru activitati practice si reflectii asupra sustenabilitatii.

Dincolo de cifre, elevii au participat activ pe forumul proiectului, raspunzand la
intrebari critice precum: ,De ce crezi ca se iroseste painea in multe case europene?”

Solutia a venit prin creativitate: fiecare tara partenera a propus o reteta pentru
refolosirea painii vechi. Sub indrumarea unui elev ambasador, liceenii au selectat o reteta
dintr-o tara partenera, pe care au preparat-o acasal/la scoala, transformand o problema
globala intr-o solutie culinara delicioasa. S-a ales reteta Dakos, (o reteta simpla cu péaine
uscata, branza, masline, rosii) ce a fost preparata de fiecare elev ca o alternativa de
utilizare sanatoasa a painii vechi.

Tot luna februarie a fost dedicata si unor activitati pe tema - Safer Internet Day si
a adus in prim-plan reflectia asupra responsabilitatii digitale. Elevii au dezbatut intr-un
Padlet etica distribuirii materialelor multimedia (fotografii, audio, video) legate de
mancare, invatand sa navigheze in siguranta pe internet.

e Martie — Realitatea alimentara pentru tineretul european
Fiecare scoala a intocmit un scurt raport despre obiceiurile alimentare ale elevilor.
Rezultatele au fost partajate, elevii le-au dezbatut si ideile esentiale au fost rezumate pe
forum. Elevii au participat la o intalnire online pentru a discuta concluziile lor (a dezvoltat
constientizarea, gandirea critica si simtul responsabilitatii elevilor ca cetateni europeni).
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o Aprilie - Mai — Partajarea rezultatelor si crearea unui mesaj comun
Activitatile au continuat cu intrebarea lunii pe forumul de discutii de pe platforma
eTwinning, unde elevii au raspuns pe baza experientei lor acumulate in proiect.

Elevii din fiecare scoala au creat un Manifest Alimentar European, un scurt
videoclip care transmite mesaijul lor, cu subtitrari si elemente vizuale ale proiectului.

Cu aportul elevilor ambasadori din fiecare scoala implicatda in proiect, sub
indrumarea profesorilor, am reusit sa finalizam cartea digitala cu StoryJumper.
Mediatizarea acestei carti digitale a fost proiectata sa se faca printr-un cod QR ce a fost
generat si distribuit in scoli si in mediul local.

S-a desfasurat si 0 mica activitate dedicata Zilei Europei / Zilei e Twinning, in care
la scoala noastra a avut loc o prezentare a proiectului, insotita de inmanarea de certificate
pentru elevii participanti, precum si organizarea de ateliere de lucru in cadrul carora elevii
au realizat desene / postere/ prezentari media.

Rezultatele si oportunitati oferite elevilor prin proiectul eTwinning:

e aplicarea cunostintelor scolare in contexte reale si semnificative;

e dezvoltarea competentelor-cheie europene (matematice, stiintifice, lingvistice,
digitale, civice)

e colaborarea cu elevi din alte tari europene si deschiderea catre diversitatea
culturalg;

e formarea unui comportament responsabil fatda de mediu si reducerea risipei
alimentare;

e utilizarea creativa, sigura si etica a tehnologiei digitale;

e cresterea increderii in sine, a initiativei si a spiritului de echipa.

Astfel, proiectul a contribuit la formarea unor elevi activi, responsabili si constienti
de rolul lor in comunitatea europeana.

In concluzie, ,Food for Life: from Numbers to Nations” este mai mult decat un
proiect eTwinning: este o experienta educationald europeana care ii ajuta pe elevi sa
inteleaga ca matematica, stiinta, cultura, tehnologia si sustenabilitatea pot fi unite prin
ceva atat de simplu si esential precum alimentatia. Prin colaborare, creativitate si
responsabilitate, elevii devin cetateni europeni constienti, pregatiti sa contribuie activ la
un viitor mai bun.

,‘ Twinning

NOIEMBRIE - MATEMATICA IN BUCATARIE
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Interculturalitate, creativitate si colaborare digitala in proiectul eTwinning ,,WISE:
Wishes, Intercultural Sharing & Expression”. Exemple de bune practici

Lect. univ. dr. Marin Diana-Crina
Academia Nationala de Muzica ,Gheorghe Dima”, Cluj-Napoca

Implicarea activa in derularea proiectelor eTwinning are un impact semnificativ
asupra dezvoltarii creativitatii si inovatiei educationale, precum si asupra cresterii calitatii
activitatilor de predare. Necesitatea dezvoltarii competentelor interculturale este
evidentiatd in articole stiintifice si in politici europene. Programul eTwinning este
considerat una dintre cele mai importante initiative europene in dezvoltarea
competentelor colaborative ale profesorilor si elevilor (Masterson, 2020). Constientizarea
diversitatii culturale si formarea respectului pentru diversitate constituie tematici frecvente
ale proiectelor eTwinning (KwoTtag & loannidou, 2023). Un mijloc eficient prin care pot fi
dezvoltate astfel de competente il constituie integrarea, in cadrul proiectelor eTwinning,
a unor activitati didactice bazate pe utilizarea unor platforme digitale colaborative, al caror
scop este facilitarea dialogului intercultural si promovarea unor valori, precum toleranta,
respectul reciproc si solidaritatea (Onbasil et al., 2022). Asadar, utilizarea tehnologiilor
informatiei si comunicarii este necesara pentru a facilita schimbul cultural, comunicarea
si colaborarea dintre institutii de invatamant din diverse tari europene (Gunerhan et al.,
2025). In acest context, profesorii au un rol important in planificarea si organizarea unor
proiecte educationale de succes, menite sa dezvolte competentele specifice secolului
XXI: creativitatea, gandirea critica, colaborarea si comunicarea.

Proiectul eTwinning ,WISE: Wishes, Intercultural Sharing & Expression” a fost
derulat in parteneriat de sase institutii de Tnvatamant superior (din Grecia, Spania,
Croatia, Slovacia, Macedonia de Nord si Romania). Activitatile derulate au fost variate si
au vizat formarea unor competente diverse in randul viitorilor profesori, inclusiv
dezvoltarea competentelor digitale, interculturale si lingvistice.

In cadrul acestui articol, vor fi evidentiate bune practici care pot fi valorificate de
profesorii din invatamantul liceal in vederea organizarii unor proiecte eTwinning eficiente:

v' crearea de grupuri transnationale si stabilirea unor activitati comune accesibile;

v" valorificarea unor aplicatii digitale variate;

v' stabilirea, de comun acord, a unor activitati ale proiectului menite sa dezvolte
abilitatile colaborative, creativitatea, gandirea critica si abilitatile de comunicare ale
elevilor.

Principalele aplicatii digitale utilizate sunt:

» TwinSpace — spatiul principal de colaborare din cadrul proiectului;

 Canva — instrument pentru realizarea prezentarilor colaborative si a materialelor
vizuale;
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+ Padlet — platforma utilizata pentru prezentarea participantilor si pentru facilitarea
schimbului de idei;

» Mentimeter — instrument digital valorificat pentru asigurarea interactivitatii;

* WordCloud — platforma utilizata pentru colectarea ideilor participantilor la proiect;

» Google Slides — instrument utilizat pentru realizarea prezentarilor colaborative;

* Dotstorming — platforma utilizatd pentru activitati de vot si selectie a logo-urilor
proiectului.

La acestea se adauga instrumente de inteligenta artificiala, utilizate pentru crearea
logo-urilor si a materialelor vizuale ale proiectului. Cele mai apreciate logo-uri realizate
de participantii din Romania au fost selectate cu ajutorul platformei Dotstorming.
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Participantii au explorat teme precum traditiile de Craciun, obiceiurile de Anul Nou,
urarile specifice diferitelor culturi si valorile europene comune. Activitatile au favorizat
schimburile interculturale si au incurajat participantii la proiect sa descopere asemanari
si diferente dintre traditiile europene, precum si importanta respectului intercultural.

Echipele transnationale formate au colaborat in mod eficient, realizdnd produse
digitale comune, cu ajutorul unor platforme si aplicatii educationale moderne. Participantii
au utilizat instrumente precum Canva, Padlet, Zoom, Google Slides, Mentimeter si
TwinSpace pentru realizarea prezentarilor, colaborare, evaluare si comunicare. Aceste
platforme digitale pot fi utilizate cu succes de catre profesori, contribuind in mod
semnificativ la dezvoltarea competentelor digitale, lingvistice si creative ale elevilor. O
parte dintre activitati s-au bazat pe utilizarea responsabila a aplicatiilor Al, in vederea
dezvoltarii competentelor digitale ale studentilor.

Participantii au completat chestionare pentru a oferi feedback asupra eficientei
activitatilor derulate in cadrul proiectului. De asemenea, aplicatii precum Mentimeter si
WordCloud au facilitat interactivitatea intalnirilor si procesul de exprimare a opiniilor.

Spatiul TwinSpace al proiectului a fost atent organizat, fiind incarcate prezentari,
imagini, materiale multimedia si produse ale activitatii participantilor la proiect.
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Activitatile valoroase organizate in cadrul proiectului ,WISE: Wishes, Intercultural

Sharing & Expression” demonstreaza ca eTwinning reprezinta un instrument educational
valoros, care faciliteaza dezvoltarea competentelor interculturale ale participantilor. Desi
activitatile proiectului au fost desfasurate in contextul formarii initiale a profesorilor, o serie
dintre practicile utilizate pot fi transferate si adaptate in invataméantul liceal. Proiectul
evidentiaza importanta colaborarii internationale si a utilizarii tehnologiilor digitale in
educatie.
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