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DESPRE PROGRAMUL ERASMUS+

Erasmus+ este programul Uniunii Europene (UE) in domeniile educatiei, formarii,
tineretului si sportului. Avand un buget de 14,7 miliarde de euro pe o perioadd de sapte ani
(2014-2020), Erasmus+ isi propune sa ofere unui numar de peste 4 milioane de studenti, stagiari,
ucenici, cadre didactice, tineri, voluntari si nu numai posibilitatea de a studia, de a se forma si de
a dobandi experientd in strdinatate. Programul reflectd angajamentul UE de a investi in
dezvoltarea competetelor si angajabilitatii (capacitatii de insertie profesionald), echitate si
incluziunea sociald si modernizarea si internationalizarea sistemelor de educatie, formare
profesionald si tineret. Fatd de programele precedente, Erasmus+ are o structurda mai flexibila si

conditii de participare si de finantare mai simple. Ghidul Programului Erasmus+ ofera informatii

detaliate privind oportunititile de finantare in 2020. Programul include urmatoarele linii de

finantare:

Actiunea-Cheie 1 — Mobilitatea persoanelor in scop educational

e Mobilitatea cursantilor §i a personalului: oportunitdti de invdtare si/sau experientd
profesionald in alta tard pentru studenti, stagiari si tineri, precum si pentru cadre didactice
universitare, profesori, formatori, lucratori de tineret, personalul din institutiile de

invatamant si organizatii ale societatii civile.

e Programe de masterat comune Erasmus Mundus: programe de master internationale

integrate;

o Imprumuturi Erasmus+ acordate studentilor pentru finantarea unui program de masterat

in strainatate.

Actiunea-Cheie 2 — Cooperare pentru inovare si schimb de bune practici

o Parteneriate strategice transnationale care promoveaza inovarea, schimbul de experienta
si know-how 1intre diferite tipuri de organizatii implicate in educatie, formare si tineret

sau in alte domenii relevante.

e Aliante ale cunoasterii intre institutii de invatamant superior si intreprinderi, care au

scopul de a stimula inovarea, antreprenoriatul, creativitatea, insertia profesionald etc.;


https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/node_ro
https://www.erasmusplus.ro/stire/vrs/IDstire/675
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/opportunities/learning-mobility-individuals_ro
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/opportunities/organisations/innovation-good-practices_ro

o Aliante ale competentelor sectoriale care au drept scop combaterea deficitului de
competente si alinierea sistemelor de educatie si formare profesionald la nevoile pietei
muncii;

e Proiecte de consolidare a capacitatilor care sustin cooperarea cu tarile partenere in

domeniile invatamantului superior si tineretului;

e Platforme online precum eTwinning, School Education Gateway, Platforma electronica
pentru invatarea in randul adultilor iIn Europa (EPALE) care oferad spatii virtuale de

colaborare, transfer de bune practici etc.

Actiunea-Cheie 3 — Sprijin pentru reformarea politicilor

e Sprijind initiative pentru inovarea politicilor, cooperarea cu organizatiile internationale,
cunostinte in domeniile educatiei, formarii si tineretului pentru a elabora, pe baza de date

concrete, politici si actiuni de monitorizare etc.

Activitatile Jean-Monnet

e Isi propun sd promoveze in toatd lumea excelenta n cercetarea si predarea studiilor

privind Uniunea Europeana.

Sport

e Actiunile In domeniul sportului sunt destinate s promoveze participarea la activitati
fizice, sportive si de voluntariat prin parteneriate de colaborare, evenimente sportive

europene non-profit etc.

Erasmus+ este gestionat de Comisia Europeand, de Agentia Executiva pentru Educatie,

Audiovizual si Culturd (EACEA), de agentii nationale din tdrile participante la program si de
birouri nationale din unele tiri partenere. In Roménia, Comisia Europeani a delegat gestionarea
actiunilor descentralizate ale programului Agentiei Nationale pentru Programe Comunitare Tn

Domeniul Educatiei si Formarii Profesionale (ANPCDEFP).

Manager de proiect,

Prof. inv. primar Mirela Balau


https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/opportunities/support-policy-reform_ro
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/opportunities/organisations/jean-monnet_ro
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/opportunities/sport_ro
http://eacea.ec.europa.eu/erasmus-plus_en
http://eacea.ec.europa.eu/erasmus-plus_en
https://www.erasmusplus.ro/erasmus-plus-1
https://www.erasmusplus.ro/erasmus-plus-1

A fi impreund este un inceput, a ramdne impreund

este un progres, a lucra impreuna este un succes!

DESPRE PROIECT

Tn perioada 1 iunie 2018 — 31 decembrie 2019, Scoala Gimnaziala ,,Toma Cocisiu” din
Blaj a implementat proiectul ,,impreuni reusim!” sub coordonarea directorului adjunct,

profesor invatamant primar Mirela Balau. Proiectul a fost finantat prin programul Erasmus+,

o1,

RO01-KA101-048348, a dispus de un grant nerambursabil in valoare de 30185 euro.

Proiectul a urmarit formarea unei echipe de cadre didactice pregatite in utilizarea de
metode si tehnici inovatoare, active, deschise si incluzive, pentru a imbunatati performantele
scolare ale fiecarui elev si a reduce disparitdtile In invatare. Printre obiectivele proiectului se
numara:

e Perfectionarea cadrelor didactice in utilizarea unor strategii de predare-invatare-evaluare
inovatoare

e Perfectionarea cadrelor didactice in tehnici s1 metode de munca incluziva

o Imbunititirea competentelor interculturale ale cadrelor didactice

e Reducerea disparitdtilor cu privire la performantele scolare (la matematicd, limba
romand, limbi straine, stiinte) intre elevii din medii defavorizate si ceilalti elevi

o Imbunititirea performantelor scolare (la matematica, limba romani, limba engleza,
stiinte) a 40% din numarul total al elevilor

e Cresterea capacitdtii scolii de a opera la nivel european.

Astfel, 13 cadre didactice (26% din numarul total) au participat la cursuri de formare in
Cehia, Grecia, Italia, Malta, Norvegia, Slovenia, Spania. Cursurile au avut o tematica variata,
fiind focusate pe metode inovatoare de predare, pregatirea elevilor pentru testarea PISA, predare
diferentiatd si incluzivd, introducerea TIC la clasa, abordarea problemelor multiculturale,

managementul claselor, evaluarea si asigurarea calitatii Tn educatie.



Proiectul a avut un impact pozitiv la nivel personal, institutional si al comunitatii.
Mobilitétile de invatare au contribuit la dezvoltarea profesionald si personald a participantilor la
cursuri. La nivelul scolii, proiectul a contribuit la profesionalizarea staff-ului institutiei si la
Tmbunatatirea calitatii actului educational prin diversificarea activitatilor didactice, plierea
acestora pe nevoile elevilor si crearea unui mediu incluziv, ce incurajeaza implicarea fiecarui

elev. Proiectul a condus si la imbunatatirea capacitatii institutiei de a colabora la nivel european.

Diseminarea rezultatelor invatarii la nivelul scolii si implementarea la clasa a noilor
cunostinte si metode, a contribuit la Tmbunatatirea performantelor scolare ale elevilor. Acestia
manifestd mai multa toleranta si empatie 1n relatiile cu colegii, existand relatii pozitive intre elevi
indiferent de apartenenta etnica a fieciruia. In acelasi timp, elevii au devenit mai motivati, iar

comunicarea dintre cadrul didactic si elev s-a imbunatatit.

Acest ghid de bune practici face parte din seria de produse realizate in cadrul proiectului
pentru promovarea, diseminarea si transferul cunostintelor dobandite de catre profesorii

participanti la cursurile de formare si pentru asigurarea sustenabilitatii proiectului.



I. Utilizarea metodelor active in lectii
Aplicarea metodei MOZAICULUI la predarea criteriilor de divizibilitate

Cu2,5,10si3 la clasa a VI-a

Prof. Szekeli Andrea Remenyke

Descriere
Etape:

1. Impartirea clasei a VI-a in 5 grupuri eterogene de 4 elevi, fiecare dintre acestia primind
cate o fisd de Invatare notatd cu cate o litera (A, B, C, D). Fisele cuprind parti ale unui

material, ce urmeaza a fi inteles si discutat de catre elevi.
Lectia realizata ,,Criterii de divizibilitate cu 2, 5, 10 si 3” — clasa a VI-a

2. Prezentarea succinta a subiectului tratat. Explicarea sarcinii de lucru si a modului in care se

va desfasura activitatea.
In cazul de fatd, subiectul analizat este ,,Criteriile de divizibilitate cu 2, 5, 10 si 3”.

3. Regruparea elevilor, in functie de litera fisei primite, in grupuri de experti: toti elevii care

au litera A vor forma un grup, cei cu litera B vor forma alt grup s.a.m.d.
Asadar, unul dintre grupurile de ,,experti” va fi format din toti elevii care au primit, in cadrul
grupului initial de 4, Criteriul de divizibilitate cu 3.

4. Invatarea prin cooperare a sectiunii care a revenit fiecarui grup de experti. Elevii citesc,
discutd, Incearca sd inteleagd cat mai bine, hotdrdsc modul in care pot preda ceea ce au

inteles colegilor din grupul lor originar.

Elevii din fiecare grup decid cum vor ,,preda”. Ei pot folosi exemple numerice, texte in

vorbirea curentd, simboluri matematice.

5. Revenirea in grupul initial §i predarea sectiunii pregatite celorlalti membri. Dacd sunt
neclaritdti, se adreseaza Iintrebari expertului. Dacad neclaritatile persista se pot adresa

intrebari si celorlalfi membrii din grupul expert pentru sectiunea respectiva.
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Tn fiecare grup, sunt astfel ,,predate” cele patru criterii de divizibilitate, cu exemple. In
acest fel, fiecare elev devine responsabil atat pentru propria invatare, cat si pentru transmiterea
corectd si completd a informatiilor. Este important s monitorizati aceastd activitate, pentru ca

achizitiile sa fie corect transmise.

6. Trecerea in revistd a materialului dat prin prezentare orald cu toatd clasa / cu toti

participantii.
Cateva exercitii bine alese de profesor vor evidentia nivelul de intelegere a temei.

Beneficii:

implica toti elevii 1n activitate

fiecare dintre ei devine responsabil, atat pentru propria invatare, cat si pentru invatarea
celorlalti

metoda este foarte utila Tn motivarea elevilor

faptul ca se transforma, pentru scurt timp, in ,,profesori” le confera incredere de sine
Exemplificare:
Fise de experti
e Fisa ,,A”: Criteriul de divizibilitate cu 2
Un numar natural este divizibil cu 2 daca si numai daca ultima sa cifra este cifrd para.
o Fisa ,,B”: Criteriul de divizibilitate cu 5
Un numar natural este divizibil cu 5 daca si numai daca ultima sa cifra este 0 sau 5.
e Fisa ,,C”: Criteriul de divizibilitate cu 10
Un numar natural este divizibil cu 10 daca si numai daca ultima sa cifra este 0.
e Fisa ,,D”: Criteriul de divizibilitate cu 3

Un numdr natural este divizibil cu 3 dacd si numai daca suma cifrelor sale este multiplu

de 3.



Aplicarea metodei PALARIILOR GANDITOARE la aprofundarea calculelor de arii si
volum la clasa a V1lI-a

Prof. Szekeli Andrea Remenyke

Descriere:

8' o -

Problem e si obst acole Beneficii si rezultate pozitive

S

Fapte si cifre
Emotii si sentimente

Idei si propuneri noi

10



Problema: Sa se afle aria laterald si volumul unui acvariu, care are urmatoarele dimensiuni L =

1,5m, I=1m si h =120 cm.

Ce informatii avem?
Ce informatii lipsesc?

Ce informatii am vrea sa avem?

Din datele problemei putem spune ca: L=

1,5m, I=1m, h=120cm

Trebuie sa calculam aria totald si volumul

acvariului

Palaria rosie

Cum privesc eu lucrurile?

Sentimentul meu este ca ...

Daca este vorba de L, 1 si h este vorba

despre un paralelipiped si folosim
formulele:
Volumul paralelipipedului = L - 1 - h

Aria laterala a paralelipipedului =

2(L-h+1-h)

Palaria neagra

Care sunt erorile?
Ce ne Tmpiedica?

La ce riscuri ne expunem?

Nu putem prelucra datele corect pentru ca

unitatile de masurd nu sunt aceleasi

Pe ce se bazeaza aceste idei?

Care sunt avantajele?

Daca aplicam corect formulele

ajungem la rezultatul corect.

Palaria verde

Sansa succesului este daca...
Cum putem rezolva problema?

Putem face asta si in alt mod?

Vom rezolva corect daca intai transformam

unitatile de masura

120 cm=1,2m

Palaria albastra

Putem sa rezumam?
Care sunt ideile principale?

Care este urmatorul pas?

Cunoastem: L=1,5m , I= 1m, h=120cm

Volumul paralelipipedului = L - | - h

Aria laterala a paralelipipedului =

2(L-h+1-h)

11




Transformam : 120 cm=1,2m
Calculam:
A=2(15-12+1-1,2)=2m?

V=15-1-12=18m3

Beneficii:

este o tehnica interactiva, de stimulare a creativitatii participangilor
e sec bazeaza pe interpretarea de roluri in functie de palaria aleasa

e incurajeazd munca in echipa

e fiecare elev isi poate prezenta ideile

e Vor interpreta astfel rolul precis, asa cum considera mai bine

rolurile se pot inversa

Exemplificare:

| de aunaswis ma
| Aund a.ce/fa,scf

12




Bpume Q&

[ = 45 me
j - A
A = 4L0 con
Trebule bo
col cdanu  arto.
/gdz-é/ﬁlaj(; f“{'(
proluaund

A A

ble
g
Al cevect

V=15 14 248w
Ak:,z {15 424 4-42) 20,

~

@luzf;\

TIeitat
32
it

13



Aplicarea metodei STARBURSTING (,,EXPLOZIA STELARA”)

Prof. inv. primar Mirela Baliu

Metoda ,,Starbursting” consta in faptul ca elevii sunt pusi in situatia de a a formula, in
timp limitat, cat mai multe Intrebari legate de o anumita tema, utilizand la inceput unul dintre
cele cinci cuvinte ce apar mentionate pe steaua prezentatd. Cele cinci optiuni pot sa difere,
putand fi selectate din urmatoarea lista: Care? Cine? Ce? Unde? Cand? Cum? De ce? Cat?

Cati? Cate?.
Descrierea metodei (etape):

1. Se prezintd elevilor o plansa pe care este reprezentatd o stea. Pe fiecare colt al stelei
este scrisd una dintre intrebarile de mai sus si li se prezinta sarcina de lucru.

2. Elevii se impart In 5 grupe eterogene, fiecare grupa trebuind sa formuleze cel putin o
intrebare utilizand unul dintre cuvintele pe care reprezentantul grupei l-a extras dintr-
un bol. Intrebarile trebuie astfel formulate incat si conduci la exercitii sau probleme
avand diferite grade de dificultate.

3. Dupa expirarea timpului, fiecare echipa isi prezinta propria productie, aceasta fiind

analizatd frontal. Unele dintre probleme se pot si rezolva oral.

Metoda se poate aplica si altfel: elevii din fiecare echipa au sarcina sa formuleze cel putin

cinci intrebari utilizdnd fiecare din cele cinci cuvinte prezentate.
Exemplificare:
Continutul matematic vizat: Operatii cu numere pana la 100

Sarcina de lucru: Utilizand intrebarile Cine? Ce? Unde? Cand? Cum? formulati

probleme cu tema Colectii.
Exemple de probleme compuse de copii:

1. Cine va castiga concursul Colectionarii, Florina care are 3 cutii cu cate 10 pixuri sau
Flavius care are 4 cutii cu cate 8 pixuri fiecare?

2. Ce poate construi Eric din piese Lego dupad desene date: un avion cu 41 de piese sau

14



un elicopter cu 35 de piese, stiind ca are 10 piese rosii, 7 piese albastre, 15 piese verzi
si 5 piese galbene?

3. Unde sunt mai multi robotei, in 5 cutii cu cate 6 robotei fiecare sau in 4 cutii cu cate 8
robotei fiecare?

4. Cand poate Miruna sa reuseascd mai repede sd aiba o colectie de 100 de ponei roz,
daca 1si cumpara 51 mici si 35 mari sau daca 1si cumpara 47 mici si 49 mari?

5. Cum poti sa 1l intreci pe Marius care are 41 de masinute de cart, daca tu ai 27?

Aplicarea metodei ,,STARBURSTING” (,,EXPLOZIA STELARA”)

Beneficii:
e cste o tehnica interactiva, de stimulare a creativitatii participantilor

e incurajeaza munca in echipa

e fiecare elev isi poate prezenta ideile

15



Aplicarea exercitiului numit TINTA iN IMAGINI

Prof. Doina Gavrilut

Scopul exercitiului: favorizarea exprimadrii libere, logice si a creativitatii folosind
imaginile.

Descrierea - formatorul/cadru didactic face pe foaia de flipchart patru cercuri concentrice.
In centru va fi scris WHY? (DE CE?), in urmitorul cerc HOW? (CUM?), apoi, WHAT? (CE?) ,
iar pe ultimul cerc WHO?(CINE?)- vezi anexa- .Formatorul ofera participantilor imagini, reviste
cu imagini si le cere sa aleagd imaginile potrivite subiectului propus (exemplu Schimbare,
Libertate, Drepturi, Egalitate...), sa le aseze la locul potrivit , fara sa vorbeasca. Dupa finalizarea
posterului, fiecare participant explica alegerea facuta, ce reprezinta, cum interpreteaza alegerea

facuta.
Pentru coordonator:

Participantii aleg imagini, le lipesc, urmaresc obtinerea unui produs finit realizat in grup,

propria implicare 1n realizarea posterului, apoi verbalizeaza.

Exercitiul oferd posibilitatea dezvoltarii creativitdtii, dar si a rationamentului, favorizeaza

coeziunea grupului, comunicarea.
Daca este necesar, dati explicatii, exemple.

DE CE? Am nevoie de un aspirator? ( sa imi fac munca mai usoard), DE CE e nevoie sd invatam

ceasul? (sd stiu cand pleaca trenul, sd merg la scoala...orientez temporar)

CUM? — folosesc, ma ajuta, procesul,procedele, abilitatile, atitudinile de care am nevoie, cum au
fost obtinute rezultatele, cum impartdsim cunostintele, rezultatele?, abordare critica, creativitate,

futurologie.

CE? —etapele de parcurs, invatare reflexiva, ce a fost eficient, ce trebuie schimbat, resurse

necesare

CINE? — pe cine am alaturi?, cine are expertiza?, cine are motivatie?;

16



Cum vi s-a parut activitatea? De ce credeti ca nu v-am lasat sa vorbiti? Ce v-a surprins

cand ati realizat exercitiul? Ce ati identificat?Cand si in ce activitati puteti folosi exercitiul?
Beneficii:

e dezvolta creativitatea

e favorizeazd coeziunea grupului, comunicarea

e necesita implicare din partea fiecarui membru al grupului

e dezvoltd gandirea practica

Exemplificare:
1. Model de fisa

2. Cum vad elevii valoarea democraticia LIBERTATEA

17
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I1. Integrarea mijloacelor tehnologice moderne in procesul de predare-invitare-evaluare

Utilizarea aplicatiei QUIZLET

Prof. inv. primar Mirela Balau

Quizlet este o aplicatic web ce poate fi utilizata ca instrument de invatare, predare si
evaluare a cunostintelor de la orice disciplina. Aplicatia Ti ajutd pe elevi sa studieze si sa
n crearea continutului si a usurintei de utilizare, Quizlet poate fi folosit de catre profesori si elevi
din orice ciclu de invatamant. Acestia pot accesa aplicatia prin intermediul telefoanelor mobile, a
tabletelor, a laptop-urilor sau a calculatoarelor conectate la Internet, existand posibilitatea ca
aceasta sa fie descarcata in telefon. Quizlet este un instrument util Tn motivarea elevilor si n
dezvoltarea capacitatii de memorare a acestora, avand in prezent peste 50 de milioane de

utilizatori activi din intreaga lume.

Acest ghid prezinta utilizarea aplicatiei online. Pentru a deschide pagina web a

aplicatiei Quizlet, introduceti Tn bara de adrese a motorului de cautare adresa https://quizlet.com/.

Fereastra aplicatiei Quizlet arata astfel:

Quizlet

. ?ia

Over 90% of students who
use Quizlet report higher
grades.

or create your own. Improve your

Conectarea se realizeaza usor si presupune crearea unui cont nou, gratuit (dati click pe

butonul Sign In), utilizdnd adresa dumneavoastra de email, contul Google sau Facebook.
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https://quizlet.com/

Informatii detaliate sunt disponibile aici. Dupa crearea contului si conectare, va aparea

urmatoarea pagina:

@ Vour Sets | Quizlet x 4+

(¢]

<«

& quizletcom/latest

Quizlet

Q_ Search

A Home

B Sets (3)

Premium Content

M Folders (3)

Istorie

\ Limba si literatura romana /

Matematica

m Create a folde

RECENT

Adunarea 0-10

7 terms

-
{- dorogalodroman

Let’s learn Romanian using educ
ational games!

7terms

A
- dorogalodroman

RECOMMENDED

Tabla inmultirii Only

60 terms

& nihilsinedea777

Vocabulary - My family

6terms

A
{- dorogalodroman

y Google

Stop seeing this ad

Nhy this ad? [>

Meniul aplicatiei este pozitionat in partea stdnga a paginii. Optiunea Settings permite

personalizarea profilului utilizatorului: selectarea tipului de utilizator (elev/profesor), limba n

care poate fi vizualizat continutul aplicatiei, schimbarea parolei si a numelui utilizatorului,

modalitatea de primi informari despre aplicatie, setari legate de confidentialitate si securitate.

Aici exista optiunea de a sterge contul permanent (Delete Account). Meniul aplicatiei nu este

disponibil in limba roména, dar aplicatia permite adaugarea de continut in limba romana.

W Premium Content

& Settings

W Folders (3)
Istorie

Limba si literatura roman
Matematica

2% Classes (1)

Scooby Doo's Friends

Create

Q dorogalodroman | Quizlet X
< C @ quizletcom/dorogalodroman
Quizlet ) SrE

A Home

dorogalodroman

ent | Created (3)

IN AUGUST 2019

7 Terms

Adunarea 0-10

6Terms

Vocabulary - My family

7 Terms

Studied Folders (3] Classes (

Let's learn Romanian using educational games!
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In meniul aplicatiei sunt clasificate testele si fisele realizate de citre utilizator. Astfel,
sectiunea Sets contine testele realizate, iar in sectiunea Folders testele pot fi grupate pe diferite
discipline. Optiunea Classes permite gruparea continutului realizat pentru o clasa de elevi
distincta. Cu ajutorul optiunii Class Progress, profesorul poate analiza progresul elevilor si

identifica conceptele care trebuie aprofundate.

Pentru a adauga intr-un anumit dosar (Folder) un test aflat in Sets, deschideti dosarul

respectiv si dati click pe . In noua fereastra Add a set, dati click pe butonul pentru a

adauga un test la un anumit folder.

Q Matematics Folder | Quizlet x 4+

< C @ quizlet.com/dorogalodroman/folders/matematica/sets * Al e

Quizlet & Seurch Crese B © coomes -
A Home - D

W Premium Content - - Matematica

£ Settings

W Sets (3)

= Folders (3)

Istorie

Limba si literatura romana

Matematicd

Add a set X

+ CREATE A NEW SET

Adunarea 0-10 [:]

Vocabulary - My family

Let's learn English using educational games!

Crearea, editarea si salvarea unui test nou in Quizlet

Pentru a crea un nou test, utilizim butonul Create situat in partea de sus a aplicatiei.

Dand click pe el, aplicatia va salveaza automat continutul creat. Testele nepublicate sunt salvate
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ca ciornd, pot fi editate ulterior si pot fi vizualizate doar de utilizator. Itemii testului pot fi
importati direct din Word, Excel, Google Docs sau din alte aplicatii similare de la optiunea

Import from Word, Excel, Google Docs etc.

———
Rotatia pamantului
ninninininin a
+ Imoort from Word, Exce 5 ol [v-rb{nceverroneJ [Dnu editable by me J e @o
s, Add and label a diagram
oo D'e;a’: j'-:pa’_. mage of choose an image.
s N 0
24 de ore In cat timp se roteste Pamantul in jurul axei sale? [
et
2 [
Miscare de rotatie / \Q“‘ se numeste miscarea PAmantului in jurul axei sale? !_/

Pentru a crea un nou test, adaugati mai intai un titlul (de exemplu Rotatia pamantului) si
completati apoi, in partea dreapta, intrebarile (Definition) si in partea stanga raspunsurile corecte
(Term) pentru fiecare intrebare. Pentru a adauga o alta intrebare la test, dati click pe butonul

+Add Card.

5 [ ]
Miscarea de revolutie Cum se numeste miscarea PAmantului in jurul Scarelui? [}
MacE
ERM DEFINITION
6 A® L= ]
Anotimpurile Ce se formeaza datorita migcarii de revolutie? m
MAGE
ERM EMGLISH DEFINITION ROMANIAN
+ ADD CARD
—

~
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Optiunea Visible to everyone din partea dreapta sus va permite sd modificati utilizatorii
care pot accesa testul (Vizibil pentru oricine, Vizibil pentru o anumita clasd, Vizibil pentru
persoane care au obtinut o parola, Vizibil doar pentru creator), iar optiunea Only editable by me
persoanele care pot aduce modificari testului (Doar creatorul, Persoanele care au obtinut o
parold, Persoanele care fac parte dintr-o anumitd clasd). In dreapta acestor optiuni butonul cu
imaginea unei tastaturi permite accesul rapid la anumite functii ale aplicatiei: modificarea
pozitiei unei anumite intrebari in cadrul testului, addugarea unei noi intrebdri, inregistrarea audio,

adaugarea unor imagini in test.

Dupa ce ati introdus toate intrebarile si raspunsurile si ati selectat optiunile necesare,

finalizati testul dand click pe butonul Create.

é: Nice set! Ready to share it?

| https://quizlet.com/_7Id777?x=1qqt&i=27Twy]j | D

E Share on Google Classroom

Share on Remind

Tn urma acestei operatii, testului i se acociazi un link care poate fi distribuit unei adrese
de email specifice (Send email) sau poate fi copiat si distribuit elevilor (Copy link). in acelasi
timp, testul poate fi adaugat la materialele realizate pentru o anumita clasa sau intr-un dosar (Add

to class or folder) unde poate fi vizualizat mai tarziu. Mai multe informatii sunt disponibile aici.
Cum fi poate ajuta Quizlet pe elevi sa studieze?

Quizlet genereazd in mod automat jocuri si teste bazate pe informatiile introduse in
aplicatie de profesor. Elevii isi pot crea propriile materiale de studiu. Acestia pot studia

individual sau in echipd, la scoald, acasa, In autobuz etc. utilizand aplicatia ce poate fi descarcata
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in telefon. Aceasta flexibilitate permite elevilor sa isi Insuseascd noile concepte si informatii in

ritmul personal si s 1si monitorizeze progresul.

Meniurile Study si Play ofera o serie de modalitati interactive de studiu si testare a

cunostintelor.

Rotatia pamantului

O )

Flashcards

Nice work!

=2

(7 Learn

& Write You just studied 5 terms!
g:

=

Mow up your study game with Learn mode.
Spell

Test

=2 Match
Og, Gravity

Live

—

4_ s - i ul
doregaladroman

added to

Cu ajutorul metodei de studiu Flashcards elevii pot vizualiza intrebarile si raspunsurile
testului si pot asculta intrebarea. Pe de alta parte, optiunea Learn permite elevilor sa isi verifice
cunostintele selectind raspunsul corect la fiecare intrebare. In cazul in care nu au selectat

raspunsul corect, elevii pot repeta un anumit item.

Back

in cat timp se realizeaza o rotatie a Pamantului in

(G Learn jurul Soarelui?
4
REMAINING
2
FAMILIAR «
0
MASTERED «
In 365 de zile 5i 6 In 24 de ore Miscarea de Miscare de rotatie
ore revolutie
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Back

¥

( Learn

4

in cat timp se realizeaza o rotatie a Paméantului in jurul Soarelui? L]
REMAINING
"""" TANS
in 365 de zile §i 6 ore 4
2
FAMILIAR v
In 24 de ore L]

0

MASTERED

Elevul trebuie sa scrie raspunsul corect la fiecare intrebare atunci cand utilizeaza metoda

de invitare Write.

Back
Ce apare in urma miscarii de rotatie?
.Egi Write
NCORRECT 1]
CORRECT 1]

Aplicatia poate fi utilizatd si pentru invatarea limbilor straine. Utilizand functia Spell, de
exemplu, intrebdrile si raspunsurile pot fi ascultate in limba engleza, iar elevul trebuie sd scrie
corect ceea ce aude. Daca elevul greseste, Quizlet prezinta modul corect de scriere a cuvantului

sl citeste cuvantul literd cu litera.

Elevii pot utiliza si functia Test pentru a simula aplicarea unui test. Quizlet creaza
automat itemi obiectivi si semiobiectivi. Intrebirile testului apar in mod aleator. Evaluarea si

notarea se realizeazd automat. Testul si raspunsurile furnizate de fiecare elev pot fi imprimate.
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Gluizlet o, Search B Create

2 Written questions

E] Test

1. Ce = formears dstboritd mizcSrl de revolufle?

2. In cite imp == roteste PAmantul in jurol axe sal=?

2 Matching questions
A, Cum se romeste miscares PE3martol in
L8 Apar rilk=le d noplile
I jurul Soarehul?
B. Ce apars inurma miscarl de rotajle?
T Igcarea de revolutle
1 Multiple choice question

1. Cum s pumests mipcansa Famantulu in o asel sale?
() Miscarea de revolupe
) in3an de ke A ore
(") in24 de ore

() Migcars de rotafle

1True/False question

1. in cit Bmp se realizeara o rofafle @ Famantulu in Jurd Soarslu? — in 343 de zile g 4 ore

L) Troe

Un alt mod interactiv de a invata este optiunea Match. Similara unui puzzle, elevul
trebuie sa asocieze fiecarei intrebari un raspuns. Dacad asocierea este corectd, acestea dispar.

Timpul de rezolvare a sarcinii este cronometrat, Quizlet realizand un clasament al elevilor.
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Back

365 de zile si 6 ore
Miscarea de revolutie

In cat timp se realizeazé o 24 de ore

Cum se numeste miscarea
Pamantului in jurul axei sale?

@ Match
rotatie a PAmantului in jurul
Miscare de rotatie .
’ Soarelui?
TIME
: Apar zilele si noptile
BEST TIME
585 Ce apare in urma miscarii de

rotatie?

Elevii pot invata si cu ajutorul asteorizilor. Utilizand optiunea Gravity, elevul trebuie sa

raspunda la intrebarile care apar pe fiecare asteroid, inainte ca asteroidul sd ajunga In partea de

jos a ecranului. Utilizatorul poate alege nivelul de dificultate al jocului.

Colaborarea si munca in echipa pot fi incurajate utilizand functia Live. Elevii, impartiti in

echipe, lucreaza impreuna pentru a identifica raspunsurile la intrebari.

Mai multe informatii utile despre fiecare optiune a aplicatiei sunt disponibile aici.

Beneficii:

e favorizeaza colaborarea si munca in echipa
e se poate alege nivelul de dificultate
e este interactiv

e clevul primeste feedback rapid
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Utilizarea platformei GOOGLE CLASSROOM

Prof.inv.primar: Puscasu Anca

Platforma Google a conceput in colaborare cu profesorii de la
Google Apps for Education o aplicatie: Classroom, al carei scop a fost
de a oferi dascililor si elevilor de pretutindeni un instrument care sa le
permitd sd-si economiseasca timpul, sd-si structureze cursurile si temele

si sd comunice eficient cu elevii.

Aplicatia are o interfatd prietenoasa si nesofisticatd, nu contine

anunturi si nu foloseste continuturile sau datele despre elevi in scopuri C | a S S r'O O [ I ]

publicitare. Este gratuitd pentru scoli si poate fi folositd cu usurinta.

(https://www.youtube.com/watch?v=lyS1-g4cDKg). La nivel mondial peste 10 milioane de
profesori si elevi o folosesc cu succes. Aduce beneficii mari atat pentru profesori cat si pentru

elevi.
Beneficii:
Pentru profesori:

= Creaza un curs i invitd elevii

= Economisesc timp — creeaza si colecteaza teme fara sa mai fie nevoie de hartie

= Creeazd materiale complexe de evaluare - chestionare cu Google Forms, fisiere
PDFetc.

= Evalueaza, acorda note- toate intr-un singur loc

= Structureaza cursurile si temele

= Verifica mai usor cine nu si-a predat tema inca

= Comunica mai usor cu elevii

= Ofera feed —back in timp real

= Pot preda impreuna cu un alt profesor

= Cu ajutorul extensiei Trimiteti in Google Classroom pot trimite link-uri, videoclipuri

si imagini de pe internet
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= Invita parintii sd se inscrie pentru a primi un rezumat al sarcinilor de lucru ale

elevilor sau teme nerealizate
Pentru elevi :

= Lucreaza intr-un mod atractiv si interesant

= Pot accesa mai repede informatiile cursurilor

= Pot initia discutii private cu profesorul

= Adeseaza intrebari la care primesc raspunsuri in mod real
= Pot preda temele mai usor de pe orice dispozitiv utilizat

= Pot permite accesul colegilor la resursele lor

= Deseneaza, scriu note si evidentiaza datele in documente

* Rezolva chestionare, sondaje de opinie, vizioneaza videoclipuri YouTube, etc.

Google Classroom reprezinta Clasa Viitorului: o predare cu instrumente digitale moderne
si 0 organizare eficientd pentru profesor, si, nu in ultimul rand, lectii interactive si interesante
pentru elevi care 1i ajuta pe acestia sa fie mai implicati in propria invatare si sa dezvolte abilitati

digitale utile Tn viitor.

Utilizarea aplicatiei KAHOOT! - o aplicatie interactiva pentru invitare

Prof. Ciolan Lenuta

Kahoot! este o platforma gratuita care a fost lansata in Norvegia in anul 2013 si care
poate fi folositd pe orice dispozitiv: calculator, laptop, tableta, telefon cu acces la Internet.
Aceastd aplicatie se bazeaza pe joc si tehnologie si poate fi folositd cu usurintd la clasa pentru

toate disciplinele.

Kahoot! este un joc educativ de invétare care poate fi creat de oricine si pentru orice

disciplind de studiu si poate fi jucat cu intreagd clasd de elevi. Profesorul poate crea teste
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interactive, formatul si numarul de intrebari fiind la alegerea sa si de asemenea pot fi inserate

imagini, video, grafice, diagrame pentru a face testul cat mai interesant.

Noutatea acestei metode consta in faptul cd evaluarea si consolidarea cunostintelor sunt
concepute sub forma de joc, iar rapiditatea raspunsului duce la acumularea unui punctaj
suplimentar, chiar dacd are acelasi numar de variante corecte ca un alt coleg. Profesorii, dar si
elevii pot urmari rezultatele jocului intr-un fisier separat unde sunt precizate cateva aspecte
referitoare la fiecare intrebare si raspuns. Avantajul acestei metode constd in faptul cd oferad
feedback rapid atat pentru profesor cat si pentru elevi care pot sa-si dea seama care sunt
continuturile pe care nu le stdpanesc pe deplin si care necesitd activitati de recapitulare si
consolidare. Un alt avantaj este acela ca profesorul nu mai multiplica teste pentru elevi si nici nu
mai e nevoit sa le corecteze si centralizeze. Rezultatele elevilor pot fi stocate Intr-o baza online
care cuprinde informatii de la toate testele de evaluare aplicate. Printr-o evaluare asistatd de
calculator elevii sunt evaluati obiectiv intr-o manierd relaxantd si motivantd, elevii percep

aceasta aplicatie ca pe un joc si nu ca pe un instrument de evaluare.

Kahoot este o noua resursa prin care putem atrage elevii spre invatare. Aceasta aplicatie
poate fi introdusd cu usurintd in procesul de invatare-evaluare fiind un instrument util
profesorului si care 1l scuteste de elaborarea unor analize, interpretdri, statistici. Pe baza

rezultatelor obtinute in mod direct, profesorul isi concepe activitatea viitoare.
Beneficii:
= feedback rapid atat pentru profesor cat si pentru elevi
= rezultatele elevilor pot fi stocate intr-o baza online care cuprinde informatii de la toate

testele

= elevil sunt evaluati obiectiv intr-o maniera relaxanta si motivanta
Exemplificare:
Conectarea la aplicatia KAHOOT

1. Crearea unui cont Kahoot. Selecteaza butonul Sign Up aflat in partea dreapta sus.
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€ 5 C 0 & wnootcom

* O @
Kahoot! [ scnooiv B worke (@Home v

Enter game PIN Sign up - it's free! Login

=

Make learning awesome!

Kahoot! brings engagement and fun to more than 1 billion players
every year at school, at work, and at home

Sign up for free!

L,
g
f

e
e

Kahoot! at Kahoot! at

school v rk

Learn more Learn more
-

2. Selecteaza butonul As a teacher.

= C & @ createishootit/registe

w 9 @O
kahoot!

| want to use Kahoot!

Asa Asa
teacher | student

3. Selecteaza modalitatea pe care o doresti pentru a crea contul.

Already got an account?
{ Back

Sign up

a Sign up with Google

E Sign up with Microsoft

or
E Sign up with email

4. Spre exemplu-Sign up with Google. (Alegi contul/adresa cu care vrei sa te conectezi)
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L C (+ & createkahcotit o ;ll] 0 :
o Black Friday salé: upgrade to Premium with a colleaguse and save 25% [l w

(@ Discover = Kahoots dil Reports Upgrade row

My kahoots Team space m Latest reports

Malta Facts PE Malta Facis
I - ———
lia Ciolan1975 1 plays s all

See all 1

Upgrade

Creats a team

Mahoots created
Plarys. of yeif Kahoots

Total players

Kahoot! Certified for

Top pleks schools: Take our

FREE PD program L

— if
- el What's new at Kahooti? Caotcartifled r
ek KahootStudio 1014k plays

My interesis Add interests

Wk Kahootl for formative assessment

= E Add images 1o your Kahoots
m? e _terneiates 843 plays

i Get to know your teacher] E Duplicate and edit a kahoot
% 7( :
: a Kahoot_ternplates Tbk plays E M & beam

5. Pentru realizarea unui test, selectezi butonul Create/Create a new Kahoot, apoi Quiz.

Black Friday salel

CREATE KAHOOTS UP TO 3X

FASTER!
Upgrade now
COMMUNITY
Create a new kahoot G
Quiz Jumble

Discussion Survey

I pIn

6. Pe pagina respectiva profesorul selecteaza Enter Kahoot title si completeaza titlul
testului, descrierea testuluilimba in care se desfdsoara testul,vizibilitatea si apoi se

salveaza. In final se apasa butonul done.
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Kahoot summary

Title Cover image

Description

Save to Language

Branding Visibility

Q o wu (@ Everyone

-~

7. 1n caseta Click to start your question se formuleaza intrebarea, apoi se poate adiuga o

imagine sau link YouTube in chenarul Drag and drop image from your computer.

In partea stingi se selecteaza timpul pentru fiecare intrebare, iar apoi se adaugi cel putin
doud din patru raspunsuri (Add answer). Se bifeaza raspunsul corect, iar pentru finalizare se

selecteaza butonul ok/done.

© C Y @ crestekshootiticeat * O 0 :
fohoot! [~ |
. =
Click to start typing your question
Question bank
20
sec . . :
o Image Ebrary Upload image YouTube link
1000

ao

8. Click sus dreapta pe butonul done sau ok pentru continuarea testului.

9. Pentru a crea o altd intrebare se selecteaza butonul din partea staingd Add question-

Quiz.
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[ KD Kansot x o

< C (0 @ cestekahootit/creator/33115

Kahoot' Enter kahoot title...

Add question

Question bank

10. In acelasi fel se procedeazi pani se ajunge la numarul de itemi dorit.

11. Profesorul selecteaza butonul Play, apoi modalitatea de rezolvare a testului: Classic
(individual) sau Team Mode (pe echipe).

Kahoot!

english game

Enable personalized learning © View details m

Daca alegem varianta Classic, se generaza automat codul PIN.

€ 3 C 0 @ playkahootiA2/lobbylquizkdee3Sa8d0e- 251 423c- 9282 SHAIBSCcess * QG O :

Join at www.kahoot.it or with the Kahoot! app
with Game PIN:

898946

@ Waiting for players...
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Acum este momentul ca elevii sa acceseze aplicatia Kahoot sau de pe telefonul mobil sau

de pe laptop/calculator si complteaza codul PIN, iar apoi apasa tasta Enter.

Game PIN

Enter

Se va deschide o noua fereastrd in care apar numele tuturor participantilor (elevilor).
Profesorul apasa pe caseta START si apare prima intrebare si variantele de raspuns. Elevii aleg

un raspuns in timpul stabilit de profesor.

€ 3 © ) @& crestelahootitidetsis/cTedss- 1145-438s-b1dd-BadSa2dce2TE w 9 00

o Black Friday sale: upgrade to Premium with a collsague and save 25% m ®

Questions (2) Show aNsWers
1- Quiz
‘Where does Malta lie?
n Malta lies in Africa. X
B3 Maltaies in the middle of the Mediterranean Sea. v
Malta Facts
“ * : u Malta lies in the north of itahy Y
& public kahoot n Malta lies at the centre of the Black Sea. 4
English quiz
ofavorites Tplay 1 player 2- Quiz
‘Who is the president of Malta?
Iuha Ciolant¥Ts
Created § manths ag | = -
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Profesorul vizualizeaza scorul pentru prima intrebare care depinde si de corectitudinea
raspunsului,dar si de incadrarea in timpul alocat. Profesorul apasd butonul NEXT si se afiseaza
urmatoarea intrebare. Se procedeaza analog si pentru restul itemilor. Rezultatele finale pot fi
generate fie sub forma unui podium in care pot fi vazuti elevii si numarul raspunsurilor corecte
sau apdsand butonul GET RESULTS si apoi SAVE RESULTS, acestea pot fi salvate intr-un
tabel Excel. Aceste rezultate apar si pentru intregul test, cat si pentru fiecare Tntrebare in parte.
Astfel de informatii sunt foarte utile pentru profesor pentru cd poate analiza dificultatea

sarcinilor si elevii care au reusit sa-si insuseasca anumite informatii.

Utilizarea manualului digital la ora de Limba si Literatura Roména

Prof. Istrate Diana-Elena

Ne propunem sa realizam un scenariu didactic pentru lectia de insusire de noi
cunostinte: ,,Personajele”, avand text literar suport Vizita..., de 1.L. Caragiale, la clasa a V-
a A. Vom urmari formarea deprinderii de analizd a unui text narativ literar; dezvoltarea simtului
critic si artistic, a creativitatii; stimularea interesului pentru lecturd si a placerii de a citi, a
gustului estetic in domeniul literaturii; abordarea flexibila si toleranta a opiniilor si a

argumentelor celorlalti.

Acest text oferd valente educative care se cer identificate si valorificate pentru modelarea
comportamentului civic al elevilor. Contribuie la formarea si dezvoltarea capacitatilor de
exprimare corectd orald/ scrisi a elevilor. Invitarea prin cooperare transformi clasa intr-un
mediu favorabil participarii si implicarii tuturor elevilor in gasirea de solutii si in rezolvarea unor
sarcini. Strategiile utilizate ofera posibilitatea elevilor sd-si exprime, In maniera personald,

propriile ganduri, opinii sau sentimente referitoare la subiectul aflat in discutie.
Obiective:

= sa se foloseascad de experienta personald pentru a exprima pdreri, opinii, ganduri in

legdtura cu un concept;
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*  saciteasca expresiv un fragment de text literar;

. sa desprinda informatii de detaliu dintr-un text studiat;

= sdidentifice personajele textului;

. sd argumenteze o parere personald,

. sa manifeste initiativa In comunicarea orala;

*  silucreze individual, in perechi, in grup;

=  sa manifeste interes fatd de interlocutor (atentie, toleranta, respect).
Conditii prealabile:

Textul are conexiuni semnificative cu texte studiate Tn orele anterioare: Prietenul meu, de
loana Parvulescu, sau Hronicul si cantecul vdrstelor, de Lucian Blaga, care aduc in prim-plan

teme precum prietenia, copildria, scoala.

Diversitatea interpretarilor si a opiniilor personale se explicd prin apelul la propria

experienta si la cunostintele anterioare.

Elevii trebuie sd stiapaneasca instrumente de lecturd si sd manifeste capacitatea de a
formula enunturi clare, corecte si elocvente pro sau contra in rezolvarea unor probleme, de a

lucra in colaborare, de a-si asuma responsabil efortul in invatare.
Evaluare:

Le voi propune elevilor sa asculte o invitatie din manualul digital pentru a vizita
muzeul copiliriei, sd devind ei Insisi personaje si sd formuleze anumite idei, sd completeze un
chestionar in care sd noteze ce le-a placut, ce au invétat si ce si-ar dori n viitor pentru orele de
limba si literatura romana. Evaluarea activitdtii se va realiza si prin valorificarea raspunsurilor

elevilor la intrebari, prin fisele completate, prin feedback-ul raportat contributiei elevilor.
Resursele si managementul timpului:

La activitate, vor participa 20 de elevi din clasa a V-a A de la Scoala Gimnaziala ,, Toma
Cocisiu” Blaj, o clasa omogena, in care elevii au ritmuri de invatare apropiate. Voi folosi ca
resurse: manualul digital de limba si literatura roméini Editura Art Educational, manualul

in format tiparit, tablete, laptop, fise de lucru, fise de evaluare, material bibliografic,
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portofoliile elevilor, volume de I.L. Caragiale, flip-chart, markere, programa si planificarea
semestriala de limba si literatura romana pentru clasa a V-a. Timpul desfasurarii activitagii este
de 50 de minute.

Lectia propriu-zisa...

EVOCARE:

In etapa de evocare, elevii isi vor aminti ce inseamna plan dezvoltat si plan simplu de
idei, ce sunt ideile principale si ideile secundare, care sunt secventele unui text narativ. Vom
continua cu o activitate in care elevii vor mima jocul preferat, avand in vedere cd suntem la
Unitatea a ll-a: De-a ce ma joc, apoi cu un exercitiu in care elevii vor grupa jocurile si sporturile
scrise pe jetoane in trei categorii: activitati preferate de fete, activititi preferate de baieti,
activitati preferate deopotriva de fete si de baieti. Pentru a descoperi inca o jucdrie preferatda de
fete, elevii vor completa un rebus (Anexa 1). Elevii colaboreaza, exprima puncte de vedere,
identifica solutii favorabile, dupa divergente si controverse, cantaresc alternativele, ca apoi sa
ajunga la un acord comun cu membrii grupului.

REALIZAREA SENSULUI:

Etapa de realizare a sensului presupune insusirea de noi cunostinte despre personajele
unui text narativ literar (Vizita..., de I.L. Caragiale). Vom rezolva exercitiile 1 si 2 din manual, de
la pagina 52, de la secventa Explorare. Vom alcatui la tabld fisa de identitate pentru personajul
Ionel (familie, varsta, trasaturi fizice, imbracaminte) si harta sau reteaua personajelor. Elevii vor
identifica personajele operei in ordinea aparitiei lor in text, apoi in ordinea importantei lor in
cadrul actiunii. Se vor nota la tabla ideile din lectia noua: definitia personajului, clasificare,
trasaturi. Se vor indica trasaturile morale ale personajului Ionel Popescu, asa cum se desprind ele

din text.

Vor avea loc discutii despre comportamentul lui lonel care imitd in multe situatii adultii si
se va completa de catre elevi o fisa cu diagrama Venn, in care elevii vor nota trasaturile unui

ofiter si trasaturile lui Ionel, identificand elementele comune si elementele diferite.

Se rezolva exercitiile 3, 4, 5, 6 din manual despre cuvinte din campul lexical al armatei si
al jocurilor, despre asemanarea lui lonel cu personajele unor picturi de Harry Brooker sau despre

trasaturile mamei lui Ionel.

REFLECTIE:
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In cadrul etapei reflectiei, pentru a testa capacitatea elevilor de a desprinde esentialul, le

voi propune sa isi scrie gandurile sub forma unui SMS referitor la modul in care s-a comportat

lonel pe parcursul vizitei, imaginandu-si ca ar fi fratele sau sora mai mare a lui Ionel (Anexa 2).

INCHEIERE:

La sfarsitul lectiei, elevii vor identifica sentimentele de dezaprobare ale autorului fata de

comportamentul lui Ionel si al mamei sale. Vor completa un chestionar (Anexa 3). Prin studiul

acestui text literar, elevii ajung la concluzia ca educatia este esentiala in formarea personalitatii

unui copil.

Exemplificare

1. Rezolva careul pentru a descoperi, pe verticala A-B, o jucdrie preferata de fete.

A
1.
2.
3.
4.
6.
B
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. Numele de familie a lui lonel, personajul

din Vizita..., de I.L. Caragiale, este ... .

. Pentru ca prezinta o intamplare

desfasurata intr-un anumit loc si timp, la
care participa personaje, schita Vizita...

este un text ...

. Jupaneasa din Vizita... este un personaj

. Cel care povesteste intamplarea in schita

Vizita... este un ... venit in vizita.

. Tonel a turnat dulceata din ... In sosonii

musafirului.

. Jucaria care poate fi periculoasd si cu

care Ionel o ataca pe jupaneasa este o ... .



2. Daca ai fi sora sau fratele mai mare al lui Ionel, ce i-ai spune referitor la

modul n care s-a comportat pe parcursul vizitei?

Scrie-i gandurile tale sub forma unui SMS.

3. Evaluare

/ 1. Completeaza urmatorul chestionar: \
Tn timpul orei:

® M- PLACUL L.vieiititit ettt bbbt

® QMM TNVALAL: ..eoiiiiiiiiiii ettt et ettt et b e sae e s e en e s e sneenane e

KMi-a§ 4 10) o TP R PSP PP PP PSRRI /

Beneficii:

e incurajeaza creativitatea
e incurajeaza munca in echipa
e oferd o viziune noud asupra cititului

e incurajeaza invatarea prin descoperire

Utilizarea TIC Tn activitati la Educatie fizica si sport

Prof. Carmen Prainer

Utilizarea computerului in domeniul educatiei fizice si sportului s-a realizat dependent de

unele particularitati ale acestuia. Astfel, bogatia si diversitatea informatiilor existente in educatia
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fizica si antrenamentul sportiv contemporan, a datelor furnizate de multiplele investigatii, testari
si probe de control specifice, au determinat modificari de substanta in strategiile de programare
si planificare ce apartin de activitatile motrice dirijate - de tip sportiv. Analiza lucrarilor dedicate
diferitelor aspecte de utilizare a tehnologiilor informationale in domeniul educatiei fizice si
sportului ne permite sa depistam multiplele directii de utilizare a tehnicii de calcul in acest
domeniu printre care se evidentiaza ca principald directie: invatarea si evaluarea cunostintelor
teoretice ale elevilor in procesul de practicare a exercitiului fizic. Dupa cum mentioneaza

majoritatea autorilor, putem evidentia urmatoarele directii principale:

= analiza statisticd si reprezentarea grafica a datelor obtinute;

= invatarea si evaluarea cunostintelor teoretice ale elevilor in activitatea sportiva, evaluarea
dezvoltarii fizice §i a pregatirii sportivilor, pregatirea si prelucrarea rezultatelor
competitiilor in diferite probe de sport, controlul si optimizarea tehnicii actiunilor

sportive, evaluarea capacitatii fizice a subiectilor cercetarii.

Analiza articolelor si lucrarilor de specialitate ne permite sa sistematizam utilizarea
tehnologiilor informationale in domeniul educatiei fizice si sportului. Aceste directii sunt:
antrenamentul sportiv, educatia fizica si sportul, competitiile sportive, cultura fizica si

managementul sportiv.

In antrenamentul sportiv, cel mai mare volum de informatie existent in publicatii este
dedicat crearii programelor aplicative si a sistemelor automatizate, care ne permit optimizarea
dirijarii procesului de antrenament. Aplicatiile demersurilor didactice specifice, efectuate de
catre softurile computerului, asigura domeniului nostru date pe urmatoarele directii principale:
selectia copiilor si juniorilor, stabilirea i prelucrarea sistemelor de tip algoritmic ale invatarii
structurilor motrice, stocarea informatiilor si a valorilor indicatorilor de antrenament, analiza
rezultatelor sportive si a sistemelor de pregatire sportivd, planificarea antrenamentelor si
concursurilor, analiza rezultatelor probelor si normelor de control, analiza lectiei de antrenament,
imbunatatirea unor modele biologice si psihomotrice, prelucrarea datelor din concurs pentru
realizarea unor modele subordonate cerintelor de instruire si competitie, analiza si prognoza
rezultatelor sportive, analiza unor procedee tehnice si stabilirea unor parametri biomecanici,

simularea matematica a unor faze tehnico-tactice din cadrul diverselor ramuri / probe sportive
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individuale / colective planificarea si analiza datelor metodice, medicale si economico —

financiare, prelucrarea unor date din activitatea sportiva pentru obtinerea de indicatori statistici.

O atentie deosebita se acorda procesului de imbunatatire a calitatii pregétirii tehnice a
sportivilor. Imbunitatirea sistemelor pentru completarea acestei parti de pregitire a sportivilor
este directionatd spre crearea complexelor program-aparate ce permit automatizarea si
introducerea informatici in calculator, prelucrarea ei si determinarea parametrilor necesari
biomecanici. La starea incipienta de implementare a tehnologiilor informationale in planificarea
procesului de antrenament se mergea pe crearea sistemului de dirijare prin baze de date, care
permit pastrarea si efectuarea de interogdri pentru determinarea mijloacelor adecvate de

antrenament.

Tn lectia de educatia fizica si sport, prin studiile de specialitate s-a gasit o trimitere citre
un soft (program) educational prin care s-a realizat o imbinare a facilitatilor oferite de calculator,
cu demersul didactic al activitatilor practice specifice. Cercetarea a avut ca subiect al
investigatiei, dezvoltarea calitdtii motrice fortd si a formei combinate: forta-viteza, la baietii
cuprinsi, ca si nivel de varsta in clasa a VIll-a. Programul s-a bazat pe studiul comparativ a
valorilor obtinute de catre fiecare elev la testarile sustinute de catre subiecti, in timpul anulul
scolar. Functia principald a programului a fost aceea de a organiza, in cadrul exersarii, grupele de
elevi in corelatie cu caracteristicile motrice pozitive si negative ale fiecaruia, valorile rezultate

fiind evidentiate prin:

= graficele oferite de catre programul de asistare construit. De asemenea, aceste grafice au
servit la
= orientarea elevilor spre anumite ramuri/probe sportive, in acest fel se pot depista calitatile

eleviilor si orientarea lor spre sportul de performanta.

In timpul activitatilor competitionale oficiale aplicatiile, inregistrarile pe calculator sunt
nelipsite, mai ales la sporturile de echipa volei, baschet, handbal unde foaia manuala sau tabela

a fost Tnlocuitd cu cea electronica necesara pentru inregistrarea scorului sau pentru stabilirea

g eyt

elevului impune desfasurarea de activitati diferentiate pe grupe de nivel valoric.

Instruirea cu ajutorul calculatorului este o forma interactivd de acces la cunoastere,

realizatd 1n ritm propriu si bazata pe observare, experimentare i descoperire. Profesorul are rol
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de mediator al intalnirii dintre elev si cunoastere. Instruirea asistata de calculator este o metoda
de invatamant care satisface un principiu didactic important, si anume, cel al stimularii si

acceleradrii stadiale a inteligentei.
Beneficii:
= acces rapid la informatii
» stimuleaza inteligenta

= abordare si prezentare a datelor mai usoara

= lerarhizarea elevilor devine mai usoara.
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LINK-URI UTILE

Programul ERASMUS+

Programul Erasmus+ (site-ul Comisiei Europene): https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/about_ro

Programul Erasmus+ (site-ul EACEA — Education, Audiovisual and Culture Executive
Agency): https://eacea.ec.europa.eu/erasmus-plus_en

Programul Erasmus+ Romania: https://www.erasmusplus.ro/

Ghidul si Apeluri Erasmus+ 2020: https://www.erasmusplus.ro/stire/vrs/IDstire/675

Oportunitati Erasmus+ (informatii disponibile pe School Education
Gateway): https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/opportunities.htm

Erasmus+ Project Results Platform (Platforma Comisiei Europe unde pot fi consultate proiectele
finantate prin programul Erasmus+): https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/

Agentia Nationala pentru Programe Comunitare in Domeniul Educatiei si Formarii
Profesionale: https://www.anpcdefp.ro/

Alte platforme si initiative europene:

School Education Gateway (SEG) — Platforma europeana online dedicata invatamantului
preuniversitar: https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/index.htm

Etwinning: https://www.etwinning.net/ro/pub/index.htm

Platforma electronica pentru educatia adultilor in Europa (Electronic Platform for Adult
Learning in Europe — EPALE): https://ec.europa.eu/epale/ro/home-page

Eurydice: https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/home_ro

Corpul European de Solidaritate: https://www.suntsolidar.eu/

Materiale didactice, studii, publicatii

Setul european de instrumente scolare (The European Toolkit for Schools, disponibil pe
SEG): https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/resources/toolkitsforschools.htm

Materiale
didactice: https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/teacher academy/teaching materials.
htm
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Publicatii relevante pentru invatamantul
preuniversitar: https://www.schooleducationgateway.eu/ro/pub/resources/publications.htm

Resurse educationate folosite Tn timpul cursurilor de formare ale proiectului Erasmus+
,Jmpreuna reusim!”: https://proiectimpreunareusim.wordpress.com/resurse-educationale-2/
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