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1. INTRODUCERE

DESPRE GHIDUL DE FORMARE PENTRU VAPORISTI

Ghidul de formare STEAMERS este conceput si construit pentru ca formatorii VET sa formeze cadrele
didactice din invatdmantul preprimar cu privire la modul de dezvoltare a competentelor lor cheie pentru
a preda in mod eficient STEAM/ER 1n scolile lor. Modulele de formare rezultd din Compendiu (R1) si
se concentreazd pe cunostintele, abilitatile si competentele-cheie pe care R1 le-a evidentiat ca fiind
necesare pentru ca profesorii din invatdmantul preprimar sa contribuie la educatia STEAM/ER cu copiii
lor. Materialul Ghidului de formare a fost testat de formatorii VET si de profesorii din invatdmantul
preprimar in calitate de cursanti in cadrul unui eveniment comun desfasurat in Cipru. Procesul de testare
pilot a permis pregatirea profesorilor din invatdmantul preprimar, oferindu-le toate cunostintele,
abilitatile si competentele-cheie necesare pentru a desfasura un invatimant STEAM/ER eficient cu
copiii lor atunci cand se intorc in tarile lor. Acest ghid de formare este inovator in sensul ca nu exista
niciun ghid de formare elaborat pana in prezent in ceea ce priveste dezvoltarea cunostintelor, abilitatilor
si competentelor-cheie STEAM/ER pentru profesorii din invatdmantul prescolar. Inovatia consta, de
asemenea, in faptul ci acest ghid de formare este rezultatul rezultatelor cercetarii R1 si, prin urmare,
vine direct din nevoile grupului tinta. In plus, acest Ghid de formare poate fi utilizat ca un instrument
independent de intregul program de formare STEAMERS (ca un instrument educational separat) pentru
orice profesor din invatamantul prescolar care doreste si dobandeascd cunostinte si dezvoltarea
competentelor pentru a include STEAM/ER in lectiile sale. Testele pilot au fost evaluate la finalizarea
lor. Atat profesorii, cét si copiii si-au oferit feedback-ul. Feedback-ul lor a fost inestimabil, deoarece a
contribuit la Tmbunatitirea si ajustarea Ghidului de formare. Formatorii VET si cadrele didactice din
invatamantul preprimar sunt grupurile tintd principale, diverse alte grupuri tintd sunt afectate, cum ar fi
directorii de scoli, cadrele didactice si formatorii de la toate nivelurile de invatdmant, organizatiile
educationale implicate in STEAM/ER, organizatiile de cercetare, factorii de decizie din domeniul
educatiei, inspectoratele si toate partile interesate relevante interesate de domeniul STEAM/ER, iar
copiii din Tnvatamantul preprimar sunt beneficiarii finali. Ghidul de formare este o sursa inestimabild de
activitati, instrumente, planuri de lectie propuse, resurse valoroase, pentru toate partile interesate, care
le vor utiliza pentru a oferi STEM/ER o pozitie importanti in educatia de astazi. In plus, au fost abordate
organizatii la nivel local pentru a transfera cunostintele dobandite si incorporate in Compendiul privind
dezvoltarea competentelor-cheie STEAM/ER pentru profesori. Ghidul de formare STEAMERs, bazat
pe rezultatele R1, continea curriculumul, lista modulelor cu rezultatele invatarii, urmata de proiectarea
formarii, metodologiile educationale care urmeaza sa fie utilizate, materialele/activitatile de formare
pentru fiecare modul si alte resurse importante.
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2. STRUCTURA CURSULUI DE FORMARE

STRUCTURA CURSULUI

Cursul este Tmpartit in 9 capitole sau module: 6 module tematice, un modul privind bazele teoretice,
introducerea si concluzia.

Introducere si obiective ale cursului

Modulul 1: Fundamente teoretice

a) Descrierea metodologiei STEM si a roboticii educationale
b) Importanta TIC

¢) Gandire critica

d) Metodologii educationale

e) Rezultatele invatarii

Modulul 2: Ghid de invitare - Stiinta

a) Obiective si competente

b) Descrierea activitatilor

c) Resurse si materiale de formare
d) Instrumente de evaluare

e) Concluzii/recomandari

Modulul 3: Ghid de invitare - Tehnologie

a) Obiective si competente

b) Descrierea activitatilor

c) Resurse si materiale de formare
d) Instrumente de evaluare

e) Concluzii/recomandari

Modulul 4: Ghid de invitare - Inginerie

a) Obiective si competente

b) Descrierea activitatilor

c) Resurse si materiale de formare
d) Instrumente de evaluare

e) Concluzii/recomandari

Modulul 5: Ghid de inviatare - Matematica

a) 1.Obiective si competente

b) 2.Descrierea activitatilor

c) 3.Resurse si materiale de formare
d) 4.Instrumente de evaluare

e) 5.Concluzii/recomandari
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Modulul 6: Ghid de invitare - Robotica educationali

a) Obiective si competente

b) Descrierea activitatilor

c) Resurse si materiale de formare
d) Instrumente de evaluare

e) Concluzii/recomandari

Modulul 7: Ghid de invitare - Arte

a) Obiective si competente

b) Descrierea activitdtilor

c) Resurse si materiale de formare
d) Instrumente de evaluare

e) Concluzii/recomandari

Concluzii

TEME PENTRU PLANURI DE LECTII

Fiecare modul include 5 planuri de lectii, cate unul pentru fiecare tema aleasa. Aceste teme sunt aceleasi
pentru fiecare modul:

e Rutina zilnica

e Culori si forme

e Numere

e Anotimpuri

e Parti ale corpului
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3. MATRICEA REZULTATELOR INVALCIARII
MODULUL 2 GHID DE INVATARE - STIINTA
Rutina zilnica - Rutina de zi [li de noapte
CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Sa-si formuleze ideile despre zi Sa utilizeze modele pentru a Gandire critica
si noapte si alternanta lor reprezenta Pamantul si
repetata miscarea sa in jurul sdu

Sd perceapad repetabilitatea Rezolvarea problemelor
(modelul) fenomenului
alternantei dintre zi si noapte

Culori [li formd- Explorarea culorilor

CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Sa  prezinte  prescolarilor S&a utilizeze modele pentru a Géandire critica

conceptul de culori primare si reprezenta Pamantul si

de amestecare a culorilor miscarea sa in jurul sau

Pentru a demonstra Sa perceapa repetabilitatea Rezolvarea problemelor
prescolarilor cum combinarea (modelul) fenomenului

culorilor primare poate crea noi alternantei dintre zi si noapte

culori

Sa incurajeze prescolarii sa
prezicd si sd experimenteze cu
amestecarea culorilor.

Numerele - Numdrarea comorilor naturii



CUNOSTINTE

Pentru a introduce conceptul de
numere pentru prescolari intr-
un mod distractiv si atractiv.

Pentru a dezvolta capacitatea
prescolarilor de a numara
obiecte cu exactitate

Sa incurajeze prescolarii sa
exploreze proprietétile
materialelor naturale.

Seasons- Sticle senzoriale Seasons

CUNOSTINTE

Pentru a le
prescolarilor conceptul

prezenta

Pentru a demonstra
prescolarilor cum, combinand
diferite obiecte, pot crea sticle
senzoriale de sezon

Sa 1incurajeze prescolarii sa
prezica si sa experimenteze cu
obiecte magnetice.

de magnetism.

COMPETENTE

Sa  prezinte  prescolarilor
concepte stiintifice de baza,
cum ar fi sortarea si clasificarea
materialelor naturale in functie
de

proprietati diferite

Pentru a dezvolta creativitatea
prescolarilor si prin activitati
artistice bazate pe natura

COMPETENTE

Pentru a oferi prescolarilor o
oportunitate

Sa documenteze si sa reflecteze
asupra observatiilor lor.

Pentru a imbunatati abilitatile
motorii fine ale prescolarilor,
cum ar fi coordonarea dintre
mana i ochi.

Sa incurajeze creativitatea si
expresia artistica la prescolari.

Piir[li ale corpului- Par[li ale corpului

CUNOSTINTE

COMPETENTE
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COMPETENTE-CHEIE

Observatie

COMPETENTE-CHEIE

Invatarea prin cooperare

Constructivismul

COMPETENTE-CHEIE



Sa inteleagd structura si functia
de baza a plamanilor.

Sa invete cum intra si iese aerul
din plamani.

Sa  aprecieze  importanta
respiratiei pentru corpul nostru.
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MODULUL 3 GHID DE iNVAIARE - TEHNOLOGIE

Rutina zilnica - Fotografii ale rutinei noastre zilnice

CUNOSTINTE

Elevii trebuie sd demonstreze
ca stiu sa utilizeze tehnologia
(tablete)

Identificati o rutind pe care
elevul o face zilnic

Invatati cum sa utilizati eficient
motorul de cautare pentru a gasi
o fotografie care prezinta rutina
zilnica

COMPETENTE

Capacitatea de a asocia o rutina
cu o sarcind specificd si cu un
anumit moment al zilei, astfel
incat sa poata fi efectuatd o
cautare eficientd, de exemplu
(dimineata, dupa-amiaza, seara,
noaptea, trezirea, trezirea,
micul dejun, pranzul, cina,
mersul la scoald, inceperea
scolii, mersul acasd, sosirea
acasa, vizionarea televizorului,
efectuarea temelor, culcarea)

Culori i forme - Identificarea formelor

CUNOSTINTE

Elevii trebuie sa demonstreze
ca stiu sa utilizeze tehnologia
(tablete), sa analizeze
fotografiile ORIGINALE si sa
inteleaga ce ar trebui sd faca
(cum sa gaseasca aceleasi
forme si sa le fotografieze)

COMPETENTE

Analizarea fotografiilor
ORIGINALE pentru a ghici
unde se gasesc formele

Demonstrarea cunostintelor de
utilizare a tabletei

COMPETENTE-CHEIE

Competente digitale

COMPETENTE-CHEIE

Competente digitale

Rezolvarea problemelor



Recunoasteti formele si culorile
Comparati fotografia
ORIGINALA cu cea facuta

Numere - Numidrarea numerelor folosind tehnologia

CUNOSTINTE

Elevii ar trebui sa demonstreze
cunostinte in utilizarea
tehnologiei (tablete), sa
analizeze cdte timbre au nevoie
pentru a crea si sa inteleagd ce
ar trebui sa faca (cum sa aplice
efectiv numarul echivalent de
timbre)

Sa dezvolte
prescolarilor de
obiecte cu precizie.

capacitatea
a numara

Sa 1incurajeze prescolarii sa
exploreze proprietatile
materialelor naturale.

COMPETENTE

Demonstrarea cunostintelor de
utilizare a tabletei

Recunoasterea numerelor

Intelegerea si aplicarea
repetitiei in crearea stampilelor

Anotimpuri - InviCarea diferitelor anotimpuri

CUNOSTINTE

COMPETENTE

Abilitatea de a-si
povestea 1n fata clasei

prezenta
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COMPETENTE-CHEIE

Competente digitale

COMPETENTE-CHEIE

Competente digitale

10



Elevii ar trebui sa demonstreze
cunostinte in utilizarea
tehnologiei (tablete/PC)

Analizati si intelegeti diferitele
anotimpuri si diferitele luni
care apartin fiecarui anotimp

Crearea unui desen

Abilitatea de a asocia diverse
evenimente din viata reald cu
un anumit anotimp
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Piir[lile corpului - Utilizarea tehnologiei pentru a inviilla despre pérLlile corpului

CUNOSTINTE

Elevii trebuie sd demonstreze
ca stiu sa utilizeze tehnologia
(tablete)

Analizati si intelegeti ce este
fiecare simt si de ce parte a
corpului avem nevoie pentru a-
1 folosi.

Abilitatea de a-si
povestea 1n fata clasei

prezenta

COMPETENTE

Analizarea sensului pe care il
are explicatia profesorului

Crearea unui videoclip

Evaluarea rezultatului

alegerilor lor video

COMPETENTE-CHEIE

Competente digitale

11
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MODULUL 4 GHID DE iN VAIARE - INGINERIE

Rutina zilnica -

CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE
Grupati ideea pe care copiii o Distingeti ziua de noapte Gandire critica
au despre alternanta dintre zi si
noapte.
Descrieti migcarea pamantului Rezolvarea problemelor
prin joc

Culori Lli formdi -

CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Crearea bazei pentru Invatare Identificarea culorilor si a Gandire critica
formelor

Recunoasterea culorilor debaza Sa stie cum sa distingd formele Rezolvarea problemelor
si secundare Tmpreunda cu si culorile impreuna si sa le
recunoasterea formelor numeasca

Numere-



CUNOSTINTE

Identificarea numerelor intr-un
context

Invatati sa numarati corect pana
la 10

Recunoasterea numerelor pare
in cadrul unui set de numere

Anotimpuri-

CUNOSTINTE

Identificati anotimpul punind

anotimpurile 1n contact cu
emotiile dvs.
Invatati  anotimpurile prin

intermediul dispozitivelor PC si
stiti cum sa le cantati

Piir[li ale corpului -

CUNOSTINTE

COMPETENTE

Recunoagterea numerelor prin
panglici, desene si calculator.

COMPETENTE

Crearea bazei pentru invitarea
si recunoasterea anotimpurilor
si emotiilor

COMPETENTE
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COMPETENTE-CHEIE
Gandire critica

Rezolvarea problemelor

COMPETENTE-CHEIE

Gandire critica

Rezolvarea problemelor

COMPETENTE-CHEIE

13



Elevii invata sa se perceapa pe
ei insisi, pe ceilalti si spatiul din
jurul lor.

De asemenea, ei invatd sa
diferentieze spatiul natural de
spatiul corporal virtual

Dezvoltarea coordonarii
motorii in schema corporala

F@\
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Gandire critica

Rezolvarea problemelor

14
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MODULUL 5 GHID DE iNVATARE - MATEMATICA

Rutina zilnicd - Matematica in vialla mea

CUNOSTINTE COMPETENTE

Dezvoltarea unei intelegeri a Imbunatatirea intelegerii
nn

conceptelor de "mai mic", "mai conceptului de timp

mare", "egal"

Dezvoltarea capacitatii de a Dezvoltarea abilitatilor de a
identifica punctele comune pregati o masa sanatoasa
si diferente

Culori (i forme - invda (Jaldi culorile (1i formele

CUNOSTINTE COMPETENTE
Dezvoltarea capacitatii de a Dezvoltarea imaginatiei
recunoaste figuri geometrice spatiale

Imbunatatirea capacitatii de a
recunoaste si denumi culorile

Numere - Ce este un numdr [li la ce ne folose[Ite

COMPETENTE-CHEIE

Observatie

Logica

COMPETENTE-CHEIE

Logica

15
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CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Dezvoltarea capacitatii de a Dezvoltarea conceptului de Observatie
numara obiecte numar 1in aspectele sale
cardinale si ordinale

Dezvoltarea capacitatii de a
separa obiecte in functie de o
caracteristicd comuna

Anotimpurile - Matematica anotimpurilor

CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Dezvoltarea capacitatii de a Dezvoltarea abilititilor de Observatie
recunoaste anotimpurile numarare

Dezvoltarea capacitatii de a Dezvoltarea capacititii de a
separa hainele in functie de identifica secventa temporala
scopul lor

Piir[lile corpului - Omul este construit din matematica

16



CUNOSTINTE COMPETENTE

Dezvoltarea conceptului de Dezvoltarea coordonarii
orientare a corpului (partea motorii in schema corporala
dreapta si partea stanga)

Dezvoltarea conceptului de
"pereche"”
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COMPETENTE-CHEIE

Logica

17
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MODUL 6 GHID DE INVATARE - ROBOTICA EDUCATIONALA

Rutine zilnice - BEEBOT Rutine zilnice Sd fucem un program mare!

CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

sd coopereze pentru a atinge un Pentru a efectua un program invégarea prin cooperare
obiectiv complex pentru robotul Bee-
Bot

Descompuneti o "problemd" Ordinea instructiunilor/etapelor Rezolvarea problemelor
mai mare 1n parti mai mici dintr-un program este
pentru a o rezolva mai usor. importanta.

Culori i forme - Primul nostru program de calculator

CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Pentru ce este utilizat un Succesiunea instructiunilor este
algoritm si cum poate fi aplicat importanta intr-un algoritm
la o actiune cotidiana

Ce este un program de Pot exista mai multe solutii
calculator valide pentru a efectua aceeasi
actiune

Diferenta dintre algoritm si
program.

Numere- BEEBOT Mat Numadrdtoarea 1-10 Sd programdm primul nostru rohot!



CUNOSTINTE COMPETENTE

Numaradelalla 10
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COMPETENTE-CHEIE

Sa fie familiarizati cu functiile Invatarea prin cooperare

unui robot Bee-Bot.

sd coopereze pentru a atingeun Sa perceapa repetabilitatea
obiectiv (modelul) fenomenului
alternantei dintre zi si noapte

Sa 1si programeze robotul Bee-

Bot

Anotimpuri - S credm povestea anotimpurilor

CUNOSTINTE COMPETENTE

Personalizati personajele Combinati diferite blocuri de
miscare in secvente programate

Inregistrati sunete si addugati-le Sa gandeasci creativ.
la proiecte

Implementarea diferitelor Sa lucreze in colaborare.
medii

Piir[li ale corpului - Inteligen[la artificiala (Al)

CUNOSTINTE COMPETENTE

COMPETENTE-CHEIE

Creativitate

Abilitati de colaborare

COMPETENTE-CHEIE

19



Exemple cotidiene

de

inteligenta artificiala (adaptate

varstei elevilor)

Definitia i limitele
(adaptate varstei elevilor)

IA
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IA este conceputd de oameni si Competente digitale
ne ajutd in viata de zi cu zi.

IA nu inlocuieste oamenii

Conceptul de animare a unui
desen/invatarea utilizarii unei
aplicatii Al

20



MODULUL 7 GHID DE iN VAIARE - ARTE

Rutina zilnica - Este timpul sd vii punelli jucariile deoparte.

CUNOSTINTE

Invatati despre spatiul din jurul
nostru.

Reglementati-i
comportamentul (acordati-i
atentie cand isi pune jucariile
deoparte/isi aranjeaza
lucrurile).

Imbunatitirea abilitatilor

motorii prin muzicad si dans
(prin aranjarea jucariilor prin
cantec si dans - miscare).

COMPETENTE

Oferiti copiilor oportunitati de a
reflecta asupra actiunilor lor (ce
se poate intdmpla dacd nu fac
ordine).

Urmati  linia
evenimentelor.

logica a

Dezvoltd abilitati  precum:
ordonarea constienta a
jucdriilor, abilitdti lingvistice
orale 1n timpul cantecului,
abilitati de lucru independent,
ascultare activa etc.

Culori Lli formd - "Am o casd mica!"

CUNOSTINTE

Recunoasterea/denumirea
formelor si culorilor

COMPETENTE

Observa si identifica formele
folosite la desenarea/pictarea
unei case si a mediului din jurul
caseli.

F@\
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COMPETENTE-CHEIE

Rezolvarea problemelor

Invatarea prin cooperare

Creativitate

COMPETENTE-CHEIE

Competente: abilitati
lingvistice orale, abilitati de
munca independenta,
capacitatea de a observa si de a
traduce corect ceea ce
vizualizeaza,  abilitditi  de
ascultare constienta, abilitati
motorii  fine si  grosiere,
entuziasm pentru Invétare.
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Recunoasterea/identificarea Utilizati forme geometrice /
formelor in mediul culori adecvate pentru a desena
inconjurator. o casa si mediul inconjurator.
Discutati despre caracteristicile
diferitelor forme.
Comparati si contrastati diferite
forme.
Numere- Numdrul 1!
CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

Sa recunoasca numarul si cifra Sa facd gesturile specifice Invatarea prin cooperare
1 si sd le asocieze cu cantitatea. necesare pentru a scrie corect

numarul 1
Sa devii receptiv la ritmul Sa fie constienti de pozitia pe
batailor. care o ocupa numarul 1 in scara
numerica.

Pentru a colora estetic numarul

1.
Anotimpuri- Vine primdvara!
CUNOSTINTE COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE
Pentru a recunoaste Sad utilizeze simboluri care Creativitate
anotimpurile pe roata reprezinta tipuri de vreme
Identificarea elementelor Pentru a crea un ceas meteo Abilitati de colaborare

specifice ale primaverii
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Sa identifice diferite tipuri de
vreme
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Piir[li ale corpului - Sunt un pinguin [li imi intorc capul. Po[li sd faci asta?
COMPETENTE COMPETENTE-CHEIE

CUNOSTINTE

Sa 1dentifice/denumeasca
partile corpului uman

Sa dezvolte constientizarea si
controlul corpului de catre copii

Pentru a dezvolta abilitatile
motorii fine si coordonarea

Pentru a-si imbunatati memoria Creativitate
si concentrarea

Pentru a-si dezvolta
competentele lingvistice

Sa le stimuleze stima de sine si
increderea in sine
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4. Activita[li de invalare

4.1. Modulul 1 - Bazele teoretice
4.1.1. Descrierea metodologiei STEAM

Termenul STEAM a fost creat de National Science Foundation (NFS) in Statele Unite in anii 1990. Cu
scopul de a dezvolta noi domenii de cunoastere si de a oferi elevilor un set adecvat de competente pentru
noile evolutii tehnologice si digitale.

Termenul STEM este un acronim pentru stiinta, tehnologie, inginerie si matematica.

Conform acestei metodologii, elevul este cel care isi construieste cunostintele si instrumentele pentru a
rezolva problemele cotidiene. Practic, sistemul urméreste interesul acestora prin teme atractive, mai
apropiate de realitatea lor. Obiectivul principal este de a intelege ceea ce a fost studiat in clasa, dar intr-
un context mai provocator si mai practic (viata de zi cu zi).

Invatarea acestor discipline este incurajatd prin instruire practica, copiii lucrand prin experimentare.
Proiectele sunt dezvoltate de copii, acestia devenind actorii principali ai propriei experiente de invatare.

Rezuménd, metodologia STEM dezvoltd urmédtoarele competente la elevi:

o (Cercetare

e  Gandire critica

e Rezolvarea problemelor
e (reativitate

e Comunicare

e (Colaborare

METODOLOGIA ABURULUI

Metodologia se bazeaza pe aceleasi principii educationale ca si STEM, inclusiv artele.Scopul este de a
stimula creativitatea elevilor, de a promova inovarea si de a asocia gandirea logica cu creativitatea.

In programa traditionald, artele au foarte putind relevanta si ore de predare. Cu toate acestea, aceasta
metodd sustine ca abilitatile artistice Imbunatatesc creativitatea, rezolvarea problemelor, gandirea
criticd, autonomia $i comunicarea.

Acesta este motivul pentru care artele au fost addugate la cele patru materii ale modelului STEM (stiinta,
tehnologie, inginerie si matematicd) pentru a evolua spre ceea ce este cunoscut astizi ca STEAM
(stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematicd). Educatia STEAM are ca rezultat un proces de invatare
multidisciplinar, prin dezvoltarea de proiecte bazate pe situatii din viata de zi cu zi.

Sistemele educationale bazate pe metodologia STEAM devin din ce in ce mai frecvente in cadrul
proiectelor si comunitatilor academice. In principal pentru ca:

e Acesta sprijind Invatarea proactiva.
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o Acesta dezvolta abilitati de rezolvare creativa a problemelor si de gindire logicd matematica,
precum si de gestionare a emotiilor.

e Acesta integreaza invatarea prin TIC.

e Incurajeaza munca in echipi si invati cum si ia decizii impreuni (pe misura ce dezvolti
cercetari, colaboreaza si proiecteaza ipoteze).

e Invatd prin experimentarea la persoana intdi, imbunititind astfel retentia pe termen lung a
conceptelor invatate

4.1.2. Descrierea roboticii educalionale

Robotica educationald este un mediu de predare interdisciplinar. Se bazeaza pe utilizarea robotilor si a
componentelor electronice pentru a spori dezvoltarea abilititilor si competentelor copiilor. Ea
functioneaza 1n special in disciplinele STEAM, desi poate acoperi si alte domenii, cum ar fi lingvistica,
geografia si istoria.

In cadrul acestei abordari, robotica educationala este considerata o resursa didactica privilegiata, cu un
mare potential pentru elevi de la o varsta frageda si ca un element extrem de motivant, fiind uneltele
perfecte pentru a genera medii multidisciplinare.

Robotica educationald este un instrument care faciliteaza dobandirea de cunostinte intr-un mod ludic,
bazat pe principii precum interactivitatea, munca in colaborare si dezvoltarea gandirii logico-
matematice. Cererea pentru o educatie mai centratd pe stiintd plaseaza robotica educationalad drept un
element important pentru dezvoltarea domeniilor STEAM.

Aplicarea roboticii educationale incurajeazad urmatoarele abilitati sociale la copii si tineri:

1. Lucrul in echipi: in timpul procesului de lucru in grup, copiii inteleg ca obiectivul devine mai fezabil
daca lucreaza impreuna.

2. Disciplina si angajament: Ei Inteleg si asimileazd importanta de a fi ordonat, rabdator si angajat
pentru a obtine rezultatele proiectului.

3. Experimentare/incercare si eroare: Rezultatul muncii lor devine evident foarte repede, deoarece pot
vedea singuri daca au dreptate sau nu. Prin experimentare, ei invata cd a face greseli face parte din
proces.

4. Cresterea stimei de sine: Pe masura ce inteleg cd esecul este un element cheie in orice invitare, isi
dezvolta rezistenta si isi pierd teama de a gresi.

5. Responsabilizarea DIY (Do it yourself): castigarea autonomiei prin realizarea robotilor de catre ei
insisi si rezolvarea diferitelor probleme.

Pe de altd parte, incurajeazd dezvoltarea urmatoarelor competente legate de formarea stiintifico-
tehnologica:

6. Limbajul de programare: Ei dobandesc primele notiuni de programare si inteleg ca aceasta trebuie sa
aiba o ordine, o structura si o metoda.
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7. Gandirea computationala: Odatd cu proiectarea si crearea de roboti, elevii invatd concepte abstracte,
descompunand o problema mare in parti mici si propunand solutii, care pot fi reprezentate ca secvente
de instructiuni si algoritmi.

8. Atitudini stiintifice: Ei dobandesc si pun in practica atitudini precum curiozitatea, mirarea, analiza si
cercetarea. Ei invatd sa caute, sd obtind si sd gestioneze informatii.

9. Interes pentru cultura tehnologica: Ei au o prima abordare a notiunii de cultura tehnologica, prin
intermediul calculatoarelor, internetului si continutului multimedia.

10. Creativitate si inovare: Realizeaza ca nu existd o singura solutie valabild. Acest lucru le permite sa
isi foloseasca creativitatea pentru a cduta solutii inovatoare, invatand si de la colegii lor, dincolo de
prima solutie posibila.

4.1.3. Importanla TIC

Aparitia noilor tehnologii a transformat societatea noastrd. Elevii invatd intr-un mod diferit, iar
profesorii folosesc noi metodologii. Tehnologia ne poate ajuta sia descoperim noi moduri de gandire.

Utilizarea TIC poate imbunatati atit aspectele practice, cat si cele teoretice ale predarii si Tnvatarii
STEM. Luati in considerare urmatoarele contributii potentiale:

e Imbunititirea productiei de munca prin instrumente TIC care accelereaza procesele manuale
lungi sau dificile, concentrand mai mult timp pe gandirea critica, discutii si interpretarea datelor.

e Asistenta la colectarea si analizarea datelor.

e Cresterea prevalentei si a domeniului de aplicare a informatiilor relevante prin corelarea
invatarii STEM din scoli cu cunostintele actuale si prin oferirea accesului la experiente care nu
pot fi realizate prin alte mijloace.

e Imbunititirea rezultatelor educationale prin invitare autonomi si colaborativa, sporind in
acelasi timp motivatia si implicarea elevilor.

e Cresterea gradului de constientizare globala, prin colaborarea cu clasele internationale.

e Sprijiniti explorarea si experimentarea prin furnizarea de feedback vizual imediat.

e Concentrarea atentiei asupra aplicatiilor din lumea reala prin intermediul tehnologiilor relevante

TIC ofera acces la o mare varietate de resurse si instrumente de internet care faciliteaza si extind
oportunitatile de invatare STEM atat in clasa, cat si n afara ei.

4.1.4. Gdndire criticd

Traim 1n era TIC si dispunem de o cantitate infinitd de informatii pe care le putem accesa liber. Trebuie
sd 1i ajutam pe elevi sa fie capabili sa discearnd intre toate informatiile care sunt relevante, care sunt
sursele de incredere.

permitandu-le sa ia propriile decizii si sa aiba propria opinie bazatd pe informatii contrastante.
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Acest tip de gindire ar avea urmatoarele beneficii pentru elevi:

o Curiozitate Intr-o gama larga de subiecte.

e Preocuparea de a fi si de a riméane bine informat.

e Increderea in propriile capacititi de rationament

e Deschidere catre viziuni divergente asupra lumii si intelegere a opiniilor altor persoane.
e Onestitate in confruntarea cu propriile prejudecati, stereotipuri sau tendinte egocentrice.
e Prudenta 1n luarea si modificarea hotararilor.

GANDIREA CRITICA iN CLASA

Expertii afirma ca, de la o varstd frageda, copiii au crescut imersati intr-o culturd a gandirii critice, a
atentiei in fata unor situatii complexe etc.

Din acest motiv, se considerd benefica utilizarea abilitatilor de gandire critica in cadrul clasei. Cel mai
utilizat model evidentiaza opt forte si acestea sunt urmatoarele:

1. Timpul: Oferiti suficient timp si respectati diferentele individuale.

2. Oportunitati: Propuneti activitati autentice in care pot fi dezvoltate diferite procese cognitive si pot fi
implicate diferite sarcini.

3. Rutinele: Acestea sunt sarcini care ajutd la structurarea, ordonarea si dezvoltarea diferitelor moduri
de gandire 1n procesul de invatare si la promovarea autonomiei lor.

4. Limbaj: Implementarea unui limbaj al gandirii, in care diferite procese cognitive pot fi descrise,
diferentiate si asupra cérora se poate reflecta.

5. Modelarea: Elevii isi impartasesc ideile, fac schimb de opinii si le discuta; gandirea este dezvoltata
impreuna.

6. Interrelationdri: Context 1n care se pot exprima opiniile proprii si se incurajeaza respectul pentru ideile
celorlalti, dezvoltindu-se o atmosferda de incredere in care punctele forte si punctele slabe sunt
prezentate.

7. Mediul fizic: Creati un mediu emotional de incredere si un spatiu fizic pentru a stimula cultura
gandirii, cum ar fi o sala de clasd, un laborator sau un atelier.

8. Asteptari: Stabiliti un "meniu" pentru ca cursantii sd cunoasca obiectivele de invatare, astfel Incat
cursantii sa se poatd concentra asupra a ceea ce trebuie sa gandeasca

4.1.5. Metodologii educallionale

Principiile-cheie care descriu metodologia STEAM sunt invatarea semnificativa, motivarea elevilor,
invitarea prin cooperare si gindirea critica.

4.1.5.1. INVATARE SEMNIFICATIVA

Societatea actuald este caracterizatd de o cantitate enorma de continut si este cunoscutd drept era
comunicarii. In schimb, mintea umana este obligatd s proceseze o multime de date si trebuie si se
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schimbe si sd evolueze cu mare vitezd. Mecanismul de invatare prin excelentd este Invatarea
semnificativa, atit in clasa, cat si in viata de zi cu zi. Expertii subliniazd doua conditii pentru ca invatarea
semnificativa sa aiba loc:

e Atitudine de Invatare semnificativa din partea elevului, adica o predispozitie.
e Prezentarea materialului semnificativ: prezinta o relatie logicd care permite interactiunea din
partea cursantului.

4.1.5.2. MOTIVATIA S| IMPORTANTA ACESTEIA

Din punctul de vedere al procesului de predare-invatare, motivatia se referd la dorinta de a invata si la
interesul pe care elevul il are fatd de propria sa invatare sau fata de activitatile care conduc la aceasta.

Din perspectiva elevilor, trebuie luate n considerare doua tipuri de motivatii: cele intrinseci, care sunt
inerente personalitatii lor, si cele extrinseci, care apar prin procesul de predare si invatare condus de
profesor.

Un alt aspect de luat in considerare este contextul familial sau cultural. Profesorul trebuie sa gestioneze
intregul proces in asa fel incat obiectivele sa poata fi atinse, oferind strategii de abordare a diferitelor
sarcini, ceea ce se numeste motivatie de realizare.

Unele dintre trucurile de motivare a elevilor sunt:

e Dezvoltarea motivatiei intrinseci: activitati interesante pentru elevi, utilizarea factorului
surpriza, utilizarea jocurilor

e si activitdti, varietate in organizarea si structura claselor.

e Acordarea rolului principal elevilor.

e Evitati sd acordati prea multa importanta evaludrii.

e Transferarea automotivarii citre studenti.

e Utilizarea unor concepte noi: resurse tehnologice si TIC.

Pe scurt, expertii afirma ca motivatia este motorul care ne determind sa actiondm si sa realizim ceea ce
ne propunem sd facem. De asemenea, motivatia creste efortul si persistenta n indeplinirea sarcinilor,
conduce la initiativa elevilor, imbunatateste abilitatile si performantele acestora

4.1.5.3 INVATAREA PRIN COOPERARE

Johnson & Johnson (1999), considerati parintii termenului de invatare prin cooperare, o definesc ca fiind
"utilizarea didactica a grupurilor mici in care elevii lucreaza Impreuna pentru a-gi maximiza invatarea
proprie si a celorlalti".

Aceiasi autori afirma ca Invatarea le apartine elevilor si ca necesita participarea lor directa si activa. Ea
se realizeaza atunci cand se lucreaza in mod cooperativ pentru a atinge obiective comune.

Trebuie avut in vedere faptul ca lucrul in grup nu este invatare prin cooperare. Pentru a fi astfel, autorii
afirma ca sunt necesare urmétoarele 5 elemente:

e Interdependenta pozitiva: profesorii stabilesc o sarcina clard si un obiectiv comun, astfel incat
eforturile sa beneficieze tuturor membrilor grupului. Generarea unui angajament din partea
tuturor, succesul si esecul depind de grup.
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e Responsabilitatea individuala si de grup: fiecare este responsabil pentru sarcina sa in cadrul
grupului, precum si pentru atingerea obiectivelor. Performanta fiecarui cursant este evaluata
pentru a identifica cine are nevoie de mai mult ajutor, iar membrii sunt responsabilizati.

e Incurajarea interactiunii: elevii isi promoveazi succesul reciproc prin partajarea resurselor,
felicitandu-se reciproc pentru realizarile lor si ajutdndu-se reciproc, ceea ce, in viitor, va fi un
sprijin in mediul scolar.

e Abilitati interpersonale si de echipa: toti membrii trebuie sd invete si sd fie motivati sa exercite

b

abilitati de conducere, de luare a deciziilor, de comunicare si de solutionare a conflictelor.
4.1.6 Evaluare

Cand vorbim despre activitatea profesorului, este important sa subliniem ca in spatele fiecarei activitati
trebuie s existe o evaluare. Si, de asemenea, este necesar sa facem diferenta intre evaluare si notare. Se
crede adesea cd una este sinonima cu cealaltd, dar nu este asa. Este posibil sd evaludm fara a califica sau
a da note, si tocmai atunci evaluarea are cel mai mare impact asupra invatarii celor mai tineri elevi.

Evaluarea formativad urmireste sd imbunatateasca procesele de predare si Invatare. Obiectivul sau
principal este de a obtine informatii pentru a ajuta studentii sa se imbunatateasca.

Acest tip de evaluare se caracterizeaza printr-o relatie mai stransa profesor-elev, in care se urmareste
monitorizarea invatarii elevului. De asemenea, are mari beneficii pentru invétarea elevilor: o mai mare
motivatie si implicare, responsabilitate pentru invatarea lor, ajutd profesorul si detecteze dificultatile
acestora si sd adapteze sesiunile viitoare pentru intelegerea lor etc.
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4.2.  Ghid de invitare - Stiinta
PLANUL LECTIEI
Sticle senzoriale Seasons
Data XXX Durata totala 70 de minute
Subiect Realizarea a patru sticle senzoriale, cate una pentru fiecare anotimp, i va

despre anotimpuri.

implica pe elevi in stiinta (fizicd), in special magnetism, invatandu-i totodata

Grupa anuali sau | 3-6 ani
nivelul clasei
Subiect principal e Elevii vor invita care sunt culorile celor patru anotimpuri si cum pot

reprezenta fiecare anotimp intr-o sticla senzoriala.
e Elevii vor prezice, vor explora obiecte magnetice si vor inregistra
rezultatele 1n jurnal sau pe o foaie de lucru.

Subteme sau .
concepte-cheie

Magnetismul
magnetici

Obiective de invitare

Sa prezinte prescolarilor conceptul de
magnetism

Pentru a demonstra prescolarilor cum,
combinand diferite obiecte, pot crea
sticle senzoriale de sezon.

Sa incurajeze prescolarii sa prezica si
sd  experimenteze cu  obiecte

magnetice artistica la prescolari.
Materiale necesare

e Atractie si respingere

si  polii e Invatarea prin cooperare
e Constructivismul

e Sia ofere prescolarilor posibilitatea de a
documenta si de a reflecta asupra
observatiilor lor.

e Pentru a imbunatati abilitatile motorii fine
ale prescolarilor, cum ar fi coordonarea
dintre mana gi ochi.

e Sa Incurajeze creativitatea si expresia

e Elemente magnetice (clipsuri, saibe, e Flori, frunze, pietricele, nisip, scoici
suruburi, suruburi, curatitor de tevi) e Sclipici, zapada falsa si/sau fulgi de zapada
e 4 sticle de apa din plastic sau sticla e Pom-poms
e Ulei pentru bebelusi, Colorant e Pailnie
alimentar e Jurnal pentru observatii
e Baghetd magnetica
Durata Ghid Observatii
Incalzire 10 minute Incepeti prin a le
prezenta prescolarilor
conceptul de
anotimpuri. Aratati-le
imagini cu natura in
fiecare anotimp.
05 minute Explicati-le copiilor ca
vor face 4 figurine
senzoriale
sticle una  pentru
fiecare sezon.
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Inregistrati ideile lor cu
privire la ce pot include

in sticle.
Activitatea 05 minute Puteti adauga fulgi de
principala zapadd sau zdpada

falsa si sclipici pentru a
crea efectul de iarna.

05 minute Pentru a face o sticla
senzoriala de
primavara, puteti

introduce cateva flori
in sticla de apa goala.
05 minute Umpleti o sticla goald
cu putin nisip, apoi
addugati cateva pietre,
pietricele si  scoici
pentru a face

sticla senzoriala de
vara.

evaluare 10-15 Intrebati  copiii ce | Faceti o listd a obiectelor
minute obiecte s-au miscat | care au fost atrase de

atunci cand au fluturat | magnet
bagheta si cel care nu erau, pentru

a sorta obiectele
magnetice de cele

nemagnetice
Concluzii si recomandari

e Magnetii se pot Tmpinge sau trage e Recomandari suplimentare pentru
reciproc 1n directii diferite. profesori:

e Magnetii sunt de obicei suficient de
puternici incat sa puteti folosi unul | https://littlebinsforlittlehands.com/magneticsensory
pentru a deplasa altul deasupra unei | -biberon/
mese fard ca acestia sa intre in contact.

e Atractia este ceea ce se Intampla
atunci cand magnetii aduc lucrurile
impreuna sau mai aproape.

e Magnetii se resping atunci cand
indeparteaza alte obiecte sau pe ei

insisi.
PLANUL LECTIEI
Parti ale corpului
Data XXX Durata totala XXX
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Subiect In acest plan de lectie puteti invita cum si realizati un model de pliman
care demonstreazd cum functioneazd sistemul respirator. Urmand
instructiunile pas cu pas furnizate, copiii pot crea un model de plaman
functional care aratd cum intra si iese aerul din plamani. Acest

activitatea interactiva ii poate ajuta pe copii sa invete despre importanta
plamanilor in corpul nostru.

Grupa anuala sau

nivelul clasei 4-6 ani
Subiect principal Principalul subiect al planului de lectie este de a prezenta prescolarilor
partile corpului si in special plaméanii si modul in care acestia functioneaza
Subteme sau Subiectele planului de lectie
concepte-cheie includ structura de baza si

functia plamanilor. Modul in care
aerul intrd si iese din plamani si
importanta ~ plamanilor ~ pentru
organismul nostru

Obiective de invitare

e Sainteleaga structura si functia de baza a
plamanilor.

e Sa invete cum intrd si iese aerul din
plamani.

e Sa aprecieze importanta respiratiei
pentru corpul nostru

Materiale necesare

e Sticla mare de plastic (x2) e Foarfece
e Paie e Banda
e Baloane e Argila de modelat
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute Adunati copiii

impreuna si introduceti
subiectul pldmanilor.
Intrebati copiii ce stiu
despre  plamani si
respiratie.

Explicati cd plamanii
sunt o parte importantd
a sistemului nostru
respirator care ne ajutad
sa respiram.
Activitatea principalad | 30 de minute Constructia modelului | Taiati  fundul  unei
pulmonar sticle de plastic la
Instruiti  copiii  sd | aproximativ 2,5 cm de
urmeze instructiunile | capét. Este recomandat
pas cu pas pentru a-si | ca un adult sa ajute
crea propriul plaman cu aceasta sarcind din
modele. cauza ascutimii
foarfecelor. Introduceti
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evaluare

Asistati copiii la nevoie
si Incurajati-i sa

sd lucreze impreuna in
perechi sau in grupuri
mici.

Dupa ce modelele sunt
complet, au

copiii le testeaza prin
suflaind in paie si
observand cum
baloanele din interiorul
sticlelor se umfla si se
dezumfla.

douda paie cu doua
baloane in sticla.
Asigurati-va ca
baloanele sunt lipite

pe pai, iar cele doua
pahare sunt lipite
impreund cu banda
adeziva. Asigurati-va
cd nu iese aer din
orificiul sticlei. Fixati-
o la locul ei cu banda
adezivd sau plastilind
daca

necesare.

Faceti un nod la capatul
unui alt balon si taiati-1
orizontal in doud. Luati
balonul

jumatate cu nodul si
intindeti capatul
deschis peste fundul
sticlei, fixdndu-l cu
bandd adeziva daca
este necesar.

Trageti usor in jos
balonul de la nod,
permitdnd aerului sa
intre in baloanele din
modelul dvs.
pulmonar.

Eliberati balonul cu
nodul si observati cum
aerul este expulzat din
modelul de plaman

10 minute

05 minute

Rugati copiii sa 1si
impartageasca
observatiile si

ce au invatat despre
modul in care aerul
intrd si  iese din
plamani.

Discutati despre
importanta respiratiei
pentru corpul nostru si
despre modul in care
plamanii ne ajutd sa
inspirdm oxigen $i sa
expiram dioxid de
carbon.

Discutii cu copiii

Puneti-le intrebari
despre ceea ce au gasit,
cum ar fi "Ce

observati la  acest
model?"  sau "Cum
functioneaza?"

Exercitiu de evaluare

Puneti-vd méana pe
stomac.

33




A

tm y
pEN
STEAMERs

e Extindere (10 minute)

Pentru a va continua explorarea, puteti construi
un model similar care sd reprezinte ambii
plamani. Pentru a crea acest model, va trebui sa
folositi doua paie si doud pungi de plastic. Va
trebui sa creati o trahee in forma de Y rasturnat
folosind paie care au fost lipite impreuna cu
banda adeziva pentru a va asigura ci sunt etange.
Pungile de plastic trebuie lipite cu banda adeziva
la capetele fiecarui pai in forma de Y. In final,
rugati copiii sa sufle in pai pentru a vedea cum se
umfla ambii plamani!

e Concluzie (5 minute)
Rezumati punctele cheie ale lectiei si subliniati

importanta de a avea grija de plamanii nostri
respirand aer curat si evitand fumatul.

Concluzii si recomandari

Ce observati? Cand
inspirati, ce simtiti? Vi
se umfla stomacul cand
inspird? De ce credeti
ca se Intampla acest
lucru?

e Articolul CT Science Center privind
realizarea unui model de plamani

e Mijloace vizuale, cum ar fi diagrame ale
sistemului respirator

PLANUL LECTIEI

Numairarea comorilor naturii

Data XXX

Durata totala 60 de minute

Subiect

Subiectul acestui plan de lectie este o combinatie de stiintd si matematica,
cu accent pe introducerea prescolarilor la conceptul de numere prin
activitati bazate pe naturd

Grupa anuala sau 4-6 ani

nivelul clasei

Subiect principal

Sa le prezinte prescolarilor conceptul de numar prin activitdti bazate pe
natura si sa 1i incurajeze sa exploreze proprietdtile materialelor naturale.

Subteme sau e Introducere in numere e Sortarea si clasificarea
concepte-cheie e Numararea obiectelor materialelor naturale pe
e Explorarea proprietatilor baza diferitelor proprietati
materialelor naturale (de  exemplu, culoare,

forma)

Obiective de invitare
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Introducerea conceptului de numar
pentru prescolari intr-un mod distractiv si
atractiv.

Sa dezvolte capacitatea prescolarilor de a
numara obiecte cu precizie.

Sa incurajeze prescolarii sd exploreze
proprietatile materialelor naturale

Materiale necesare

Spatiu exterior cu acces la materiale
naturale (de exemplu, frunze, pietre,
bete, flori etc.)

Foaie mare de hartie sau carton

Durata

Sa prezinte prescolarilor concepte
stiintifice de baza, cum ar fi sortarea si
clasificarea materialelor naturale pe baza
diferitelor proprietati.

Pentru a  dezvolta  creativitatea
prescolarilor si prin activitati artistice
bazate pe natura

e Marker sau creion
e Containere mici sau cosuri
e (Cartonase numerice sau numere din

spuma

Ghid

Observatii

Incalzire 10 minute

Incepeti prin a le
prezenta prescolarilor
conceptul de numar.
Aratati

puneti-le cartonage cu
numere sau numere din
spuma si intrebati-i
daca pot identifica
numerele pe care le
recunosc.

10 minute

Duceti prescolarii afara
intr-o zona desemnata
cu acces la

materiale naturale.
Oferiti fiecarui copil un
mic

recipient sau cos si un
marker sau

creion

05 minute

Explicati prescolarilor
ca

el vor merge la o
vanatoare de comori in
naturd pentru a gasi un
anumit

numarul de articole.
Scrieti un numar pe
recipientul sau cosul
fiecarui  copil  (de
exempluy, 5, 10 sau 15).

Activitatea principala

05-10
minute

Rugati prescolarii sa
gdseasca numarul de
articole care
corespunde numarului
de pe recipientul sau
cosul lor. De exemplu,
dacd un copil are
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numarul "5 pe
recipientul sau,

ei trebuie sa gaseasca 5
pietre sau 5 frunze

05 minute

Incurajati prescolarii si
exploreze proprietatile
materialelor naturale
pe care le gasesc, cum
ar fi
textura,
forma

culoare  si

05 minute

Odata ce prescolarii au
a colectat numarul
necesar de

articole, puneti-i sa
numere $i sa sorteze
comorile lor pe o foaie
mare de

hartie sau carton.

Exercitiu de evaluare

Aceastd activitate cu numere bazatd pe naturd
combinatd cu stiinta pentru prescolari este o
modalitate distractiva si captivanta de a introduce
conceptul de numere, de a incuraja explorarea
din materiale naturale si sd promoveze
creativitatea si exprimarea prin arta.

evaluare 10-15 Observati prescolarii in | Puneti-le intrebari
minute timp ce despre ceea ce
isi cautd si 1si numard | gdsi si  cum  sunt
comorile din natura. numdrate. Aceasta
vda va ajuta sa le
evaluati  intelegerea
numerelor si
capacitatea de a
identifica si numara
obiecte.
Extensie 10-15 Daca  timpul va
minute permite, puteti, de
asemenea

incurajati prescolarii sa
sd creeze modele sau
desene folosind

materialele lor naturale

Concluzii si recomandari

Profesorii pot lua in considerare integrarea
acestei activitati intr-un curriculum sau o tema
mai largd bazatd pe naturd, cum ar fi o unitate
despre anotimpuri, plante sau animale.

De asemenea, ar putea dori sd ofere copiilor
oportunitdti de a-si Impartidsi si discuta
descoperirile, observatiile si creatiile cu colegii
sau familiile lor.

PLANUL LECTIEI
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Explorarea culorilor

nivelul clasei

Data XXX Durata totala 80 de minute
Subiect Elevii vor fi implicati in stiinta (fizicd) si 1n special in ceea ce priveste
culorile prin explorarea si amestecarea culorilor de bazad in activitati
practice.
Grupa anuala sau 3-6 ani

Subiectul principal

Elevii vor Invata care sunt culorile de baza si care sunt derivatele lor.
Elevii vor prezice, vor explora amestecul de culori cu apa si vor inregistra
rezultatele pe o fisd de lucru.

Subteme sau .
concepte-cheie .

Teoria culorilor
e Roata culorilor

Obiective de invitare

Amestecarea aditivilor

Termeni de culoare
e Invatarea prin cooperare
Constructivismul

e Sa prezinte prescolarilor conceptul de e Si ofere prescolarilor ocazia de a
culori primare si de amestecare a documenta si de a reflecta asupra
culorilor. observatiilor lor privind amestecarea

e Pentru a demonstra prescolarilor cum culorilor.
combinarea culorilor primare poate crea e Pentru a imbundtiti abilitatile motorii
noi culori. fine ale pregcolarilor prin activitati de

e Pentru a incuraja prescolarii sd prezica si pictura si colorare.
sd experimenteze amestecarea culorilor. e Promovarea creativititii §i expresiei

artistice la prescolari.

e Recipiente sau cupe umplute cu apa e Filtre de cafea albe
rosie, galbena si albastra e Tava sau farfurie

e Colorant alimentar e Foaie de inregistrare
Droppers e Acuarele sau tempera

Durata Ghid Observatii

Incdlzire 10 minute Incepeti prin a le
prezenta prescolarilor
conceptul de culori
primare (rosu, albastru
si galben). Aratati-le
imagini sau exemple
din viata reala
de obiecte care sunt
culori primare

10 minute Umpleti cele trei cani
sau borcane cu apa.
Etichetati o cand
"rosu", 0 cana
"albastru" si o cand
"galben".

05 minute Adaugati cateva
picaturi de colorant
alimentar rosu in
paharul "rosu", cateva
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picaturi de colorant
alimentar albastru in
paharul "albastru" si

cateva picaturi de
colorant alimentar
galben in  paharul
"galben".

Se amesteca fiecare
ceascd cu o lingura
pana cand apa este
colorata.

Activitatea principala

evaluare

05 minute

Puneti un filtru de
cafea alb pe tava sau pe
farfurie. Invitati
prescolarii sa prezica
ce se va Intampla
atunci  cand  vor
amesteca culorile
primare.

Permiteti-le sa faca
predictii.

05 minute

Cereti prescolarilor sa
inmoaie un capat al
unui filtru de cafea in

paharul  "rosu"  si
celdlalt  capat in
paharul "albastru".

Apoi, inmuiati un alt
filtru de cafea
in cupa "galbena".

Alternativ, copiii pot
utiliza
picuratoare pentru a
amesteca culorile in loc
sd le Inmuiati. filtre de
cafea

05-10 minute

Asezati filtrele de cafea
pe tava sau pe farfurie
si lasati-le

s se usuce complet

10 minute

10-15
minute

Odatda ce filtrele de
cafea  sunt uscate,
aratati  prescolarilor
cum s-au amestecat
culorile pentru a crea
culori noi.

Cereti-le sa identifice
noile culori pe care le
vad.

Exercitiu de evaluare

Elevii isi pot
documenta culoarea
Observatii
experimentale pe un
foaie de Inregistrare,
folosind fie acuarele,
fie tempera. Acest
lucru le permite sa vada
cum fuzionarea a doud

Incurajati prescolarii sa
experimentati cu
amestecarea culorilor
el Insisi prin Tnmuierea
cafelei

in pahare diferite si
creand propriile
combinatii de culori.
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culori genereazd o
nuantd distincta.

10-15
minute

extindere

In concluzie, acest plan de lectie se bazeaza pe
experimentul culorilor care prezinta prescolarilor
conceptul de amestecare a culorilor si le
imbunatateste  abilitatile = motorii fine,
creativitatea si expresia artisticd. Prin implicarea
in experiment si documentarea observatiilor lor,
prescolarii pot dezvolta o intelegere mai profunda
a proprietdtilor culorilor si a modului in care
acestea interactioneaza intre ele.

Concluzii si recomandari

Daca timpul permite,
puneti-i pe prescolari

sd creeze o opera de
artd folosind filtrele de
cafea pe care le-au

colorat.

Puneti-le la dispozitie
lipici si hartie de
constructie pentru a
crea un colaj sau
permiteti-le sa
decoreze filtrele de

cafea cum doresc.

Recomandari suplimentare pentru profesori:

Unele recomandari pentru acest plan de lectie
includ oferirea de timp suficient pentru ca
prescolarii sda exploreze si sd experimenteze cu
materialele, incurajarea acestora sa puna intrebari
si sa facd predictii si adaptarea activitatii pentru a
se potrivi diferitelor stiluri si abilitati de invétare.

PLANUL LECTIEI

Rutina de zi si de noapte

Data XXX Durata totala 60 de minute
Subiect Elevii vor fi implicati in stiinta (fizicd) si in special in alternanta dintre zi si
noapte prin utilizarea rutinelor zilnice.
Grupa anuala sau 4-6 ani
nivelul clasei
Subiect principal e Elevii vor invata ce activitati se desfdsoard in timpul zilei si ce

activitati se desfagoara in timpul noptii.
e Elevii vor afla de ce pe Pamant exista zi si noapte.

Subteme sau o
concepte-cheie
e Experientele

elevilor

e  Sa-si formuleze ideile despre zi si noapte
si alternanta lor repetata

e Descrieti alternanta dintre zi si noapte si
realizati cd aceasta se datoreaza rotatiei
Pamantului pe axa sa

Contrastul dintre opiniile .
studentilor si cele stiintifice
zilnice

Obiective de invatare

Miscarea Soarelui si a
Pamantului
ale e Forma Pamantului

e Astronomie

e S& utilizeze modele pentru a reprezenta
Pamantul si miscarea sa in jurul sau Sa

perceapa  repetabilitatea  (modelul)
fenomenului alternantei dintre zi si
noapte
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Materiale necesare

e Computer cu acces la internet e Globe
e Doua papusi infatisdnd cei doi e tortd

jos:

https://youtu.be/dJz_noKP-Bw

Durata

protagonisti de desene animate dintr-o
captura de ecran a videoclipului de mai

lucreze

foaie de lucru
lipici
foarfece
tamburind

Ghid

0 parte intunecatd a clasei in care sa

Observatii

Incalzire

05 minute

Profesorul a
doud papusi
reprezentandu-i pe cei
2 protagonisti  ai
desenelor animate

din videoclipul care va
fi difuzat

in continuare, in clasa.
Cele doua papusi
traiesc 1n tari diferite.
Una dintre ele locuieste
in Grecia, in timp ce
cealalta locuieste

in America.

asezat

10 minute

Introducerea zilei si a
noptii

subiect prin
prezentarea unui
videoclip cu Day &
Noapte bund. Aveti
apoi o scurta discutie.
"Ai vazut vreodatd
artificii?

Cand vedem focuri de
artificii, in timpul

ziua sau noaptea?

Activitatea principala

05 minute

Dupa terminarea
filmului, profesorul
trece la etapa de
generare a ideilor,

in care pune intrebari
copiillor  pentru a
intelege ideile acestora.

Cand  pdpusa se
trezeste, cealaltd inca
doarme. Cand este zi in
Grecia, este zi sau
noapte In America?

De ce? Cum credeti ca
ziua se transformad in
noapte si apoi din nou
in zi?

05 minute

Profesorul plaseaza un
glob si un

lanterna pe un birou.
Cere  copiilor  sa
identifice pamantul
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evaluare

si soarele. Apoi roteste
incet
glob pe axa sa vorbind

despre
rotatia Pamantului in
jurul sau.

05 minute Profesorul In ce parte a
experimenteaza cu Pamantului se afla
Lanterna care | soarele

evidentiaza diferite tari
si locuri de pe Pamant.
Adresati intrebari
elevilor pentru a-i ajuta
sd inteleagd mai bine
alternanta dintre zi si
noapte.

iluminati? Este zi sau
noapte In  Grecia?
Profesorul roteste
globul intr-un punct in
care America este

luminat & nu Grecia.
Unde lumineaza
soarele acum? Este zi
sau noapte in America?

10-15 minute

10-15
minute

Profesorul le aratd
copiilor o fisd de lucru
cu imagini ale
obiceiurilor zilnice ale
copiilor care sunt
caracteristica si usor de
recunoscut ziua  si
noaptea.

Apoi le cere copiilor sa
decupeze imaginile din
fisa de lucru si sa le
lipeasca in  cutia
corecta.

Joc de rol "Zi si noapte

Exercitiu de evaluare

Copiii joaca un joc de
rol, simuland
fenomenul alternantei
zi-noapte

1. Profesorul
imparte copiii
in grupuri.

2. Un copil se va
preface cd este
soarele

3. Doua perechi
vor reprezenta
alternativ
pamantul  in
timp ce sunt
tinute spate 1n

spate

4. Restul copiilor
vor fi
"judecatori".
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5. Fiecare
pereche se
roteste ritmic
in jurul ei in
timp ce se aude

sunetul
tamburinei.
6. Cand sunetul
se opreste,
perechile  se
opresc din
miscare si

copilul  care
vede soarele
strigd "zi", in
timp ce copilul
care nu vede
soarele strigad
"noapte".

7. Restul
copiilor, care
au rolul de
"judecéator",
vor  verifica
daca perechea
reprezinta
corect
fenomenul.

8. Perechile se
pot  schimba,
astfel incat toti
copiii sa aibad o
sansa

Au reusit copiii sd identifice zonele de lumind | Au fost copiii capabili sa 1si exprime si sa solicite

naturald si de intuneric de pe modelul lor si sd le | idei si opinii atunci cand lucrau in grupul lor?

asocieze cu zonele iluminate si intunecate ale
globului?
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4.3. Ghid de invatare -Tehnologie

PLANUL LECTIEI

i;i place sa desenezi? iti place si lipesti stampile pe hartie? igi plac tabletele? Te-ai gandit
vreodata si folosesti o tabletd pentru a invata cum sa scrii un numaér? Ce zici sa folosesti tableta
pentru a te ajuta si numeri? Ce-ar fi dacéa ati face toate acestea impreuna? :)

Data XXX Durata totala 40 min
Subiect Numératoarea numerelor folosind tehnologia
Grupa anuala sau Grupa de ani: 4-6
nivelul clasei
Subiect principal Sa invete sa scrie numere si sd numere
Subteme sau o Utilizarea  eficientd a o Invitarea identificarii
concepte-cheie tabletelor numerelor
e Posibilitatea de a accesa e Sainvatdm sia numaram
aplicatii e Invitarea scrierii numerelor
e Invatarea functiilor de baza folosind stiloul/ stiloul
(inserare/stergere
pictograme)
e FElevii ar trebui sd demonstreze e Demonstrarea cunostintelor de utilizare a
cunostinte 1n utilizarea tehnologiei tabletei
(tablete), sa analizeze cate timbre au e Recunoasterea numerelor
nevoie pentru a crea si sa inteleaga ce ar o Intelegerea si aplicarea repetitiei in
trebui sa facd (cum sd aplice efectiv crearea stampilelor

numarul echivalent de timbre)
Materiale necesare
e Profesor PC / Proiector / Electronic

e Tabla alba (pentru evaluare)
e Tablete ideal cu un fel de stylus
e Carduri tiparite
e Cutie pentru carti
Durata Ghid Observatii
Incalzire 3 minute i‘gi place sa desenezi? | incepeti prin a le pune

Iti place sa lipesti | aceste intrebari pentru
stampile pe hartie? Iti | a-i face entuziasti si
plac tabletele? Te-ai | dornici sd asculte ce
gandit vreodatd sa |aveti de gind sa
folosesti o tabletd | faceti....

pentru a invdta cum sa
scrii un numar? Dar sa
folositi tableta pentru a
va ajuta sd numarati?
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Dar daca faceti toate
acestea impreund?

2 minute

Sa invete sa scrie
numere $i sd numere
folosind tablete

Prezentati subiectul si
titlul activitatii

Activitatea principala

5 minute

Distribuiti tabletele si
instructiunile de
utilizare de baza

20 de minute

Explicati  exercitiul:
Copiii trebuie sa aleaga
un numar din cutie,
apoi sa copieze
numarul pe iPad si apoi
sa foloseasca functia de

sunt disponibile
diverse aplicatii pentru
desenarea si inserarea
stampilelor, care
trebuie sa fie deja
instalate

stampild  (sau  sd
introducd emoji) pentru
a crea tot atatea
stampile. Ei pot alege
panda la 2 numere
fiecare. Ei pot lucra in
grupuri, in functie de

privind disponibilitatea

tabletei
5 minute Ei pot 1incerca sid | Aceasta este o sarcind
adauge pe acelasi | de extindere pentru

desen un alt numar si sa | elevii care au terminat-
adauge stampilele | o pe cea anterioara

suplimentare
Exercitiu de evaluare

Evaluare 5 minute Profesorul poate | In acelasi timp
verifica daca elevii au | elevii pot alege o
au ficut ceea ce | numar suplimentar
trebuiau sa faca si sunt
capabili sd creeze
numdarul corespunzator
de stampile

Evaluarea se poate face
prin venirea unui elev
care sd  efectueze
acelasi exercitiu pe PC-
ul/tableta profesorului
care este conectat la
proiectorul clasei

Concluzii si recomandari

e Profesorul ar trebui sa fie iIn masurad sa .

identifice elevii care au intampinat

dificultati in realizarea exercitiului si sa

distinga dacd acest lucru s-a datorat lipsei

de cunostinte de numarare sau utilizarii
tabletelor

Existd carti disponibile pentru a fi
imprimate si decupate pentru a pregati
lectia. Le puteti descarca de aici

PLANUL LECTIEI
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Anotimpuri
Data XXX Durata totala 60 min
Subiect M4- Anotimpuri
Grupa anualia sau Grupa de ani: 3-6
nivelul clasei
Subiectul principal | Anotimpuri
Subteme sau e Identificati anotimpul
concepte-cheie punand anotimpurile 1n
contact cu emotiile dvs.
e i invete anotimpurile prin
intermediul  dispozitivelor
PC si sd stie cum s le cante
Obiective de invitare
e Obiectivul lectiilor este de a crea baza
pentru invatarea §i  recunoasterea
anotimpurilor si emotiilor
Materiale necesare
e Hartie/Gleu
e Pc si diapozitive demonstrative
e Culori
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute Cu ajutorul
computerului i al
diapozitivelor
demonstrative
("sezonul")
10 minute profesorul  face ca
fiecare copil sa 1si
spund anotimpul
preferat
Activitatea principala | 10 minute copiii invata anotimpul
si "cantecele de
toamna" prin
intermediul
computerului
20 de minute timp de cerc:

Exercitiu de evaluare

Evaluare 20 de minute

Concluzii si recomandari
e Concluzii, anotimpurile vor fi mai bine
memorate daca sunt asociate cu o emotie
e Recomandare pentru profesori: sa
implice Intotdeauna copiii 1n grupuri,

anotimpuri $i emotii

copiii sunt invitati sd
deseneze anotimpul lor
preferat
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astfel Incat toti sd poatd participa si

demonstra ceea ce au Invétat

PLANUL LECTIEI

Imi poate spune cineva, in termeni generali, ce a facut din momentul in care s-a trezit astizi
pana cand ati venit la scoala?

Stie cineva ce este o rutini? Ce intelegem prin rutina zilnica? Ii place cuiva sa foloseasca
internetul pentru a gasi fotografii?.... Ei bine, asta vom face astazi...

Data XXX

Durata totala

40min

Subiect
Browser Software)

Utilizarea tehnologiei pentru a gasi fotografii ale rutinei noastre zilnice (Web

Grupa anuala sau
nivelul clasei

Grupa de ani: 6+

Subiectul Identificarea unei rutine zilnice si cautarea pe internet a unei fotografii a
principal acesteia
Subteme sau e Elevii trebuie sd o Invitarea a ceea ce este o rutini
concepte-cheie demonstreze cd stiu sa Identificarea rutinelor zilnice de
utilizeze tehnologia baza
(tablete), o Invitarea abilitatilor de baza de
e Tehnici de cautare pe cautare pe web (cautare, salvare,
internet recuperare)

Obie

ctive de invatare
Elevii trebuie sa demonstreze ci
stiu  sd utilizeze tehnologia
(tablete),

Identificati o rutina pe care elevul o
face zilnic

Invatati cum si utilizati eficient
motorul de cdutare pentru a gasi o
fotografie care prezintd rutina
zilnica

Materiale necesare

e Salvarea intr-un dosar

e Capacitatea de a asocia o rutind cu o sarcind

specifica si cu un anumit moment al zilei, astfel
incat sa poatd fi efectuatd o cautare eficienta,
de exemplu (dimineata, dupi-amiaza, seara,
noaptea, trezirea, trezirea, micul dejun,
pranzul, cina, mersul la scoald, inceperea
scolii, mersul acasd, sosirea acasi, vizionarea

televizorului, efectuarea temelor, culcarea)

e Profesor PC permpe— n e ey |, a@
e Proiector / Whiteboard electronic O twokeww [ twereh v Qi;;&"{"__ g{,’,‘;:
e Tablete / PC-uri Bt“- Em : L& i
e Pixuri/papier  pentru  scrierea 0 ] ‘éﬁ? f/‘_'j
punctelor bullet ale rutinelor in the of temsan ot night
zilnice [0 t cat hunen [ rge to ted (
D‘IE. Dl!(
O o
L2 - -
Durata Ghid Observatii
Incalzire 3 minute Imi poate spune cineva, | Incepeti prin a le pune

in termeni generali, ce au
facut din momentul in
care s-au trezit astazi

aceste Intrebari pentru a-i
face entuziasti si dornici sa
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pand cand ati venit la
scoala?

Stie cineva ce este o
rutind? Ce intelegem prin
rutind zilnicd? Ti place
cuiva sa  foloseasca
internetul pentru a gasi
fotografii?.... Ei bine,
asta vom face astazi...

asculte ce aveti de gand sa

faceti....

2 minute

Aratati-le o prezentare
PowerPoint care sa le
prezinte ce Intelegem
prin rutina  generald
(dimineata, dupa-
amiaza, seara, noaptea,
trezirea, ridicarea,
mancarea

micul dejun etc. )

Introduceti subiectul si
Titlul activitatii

Activitatea
principala

Evaluare

5 minute

Aratati-le cum pot face o
cautare eficientd pe
internet si cum sd salveze
fotografia care le place

doar o simpla cautare va fi

suficientad. In functie
cunostintele clasei

de

20 de minute

e Elevii ar trebui
sd 1isi noteze
rutina zilnica.

e Apoi ar trebui sa
foloseasca PC-
ul/tableta pentru
a cauta si a gasi
pe internet o
anumita
fotografie care
sa prezinte
activitatea/rutina
specifica.

e Apoi ar trebui sa
salveze
fotografiile.

elevii pot lucra in grupuri,

in functie

disponibilitatea resurselor
si de constrangerile de timp

de

5 minute

5 minute

Profesorul va aduna apoi
toate fotografiile si va
folosi proiectorul pentru
a afisa unele dintre ele 1n
mod aleatoriu,
prezentand diverse rutine

Pentru fiecare dintre
acestea, elevii trebuie sa
recunoasca ce rutina
demonstreaza

Profesorul ar trebui
aleaga
rutind diferita de

student diferit

Exercitiu de evaluare

sa

Profesorul va verifica
cate rutine au reusit
elevii sa identifice si cite
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fotografii au reusit sa
salveze. Ei pot verifica,
de asemenea,
relativitatea rutinei cu
fotografii pe care le-au
salvat
e Aceasta este mai degraba o e O solutie alternativi USOARA la
lectie avansatd care ar lectie ar putea fi ca diverse rutine sa fie
putea fi posibild in functie deja afisate pe proiectorul clasei sau pe
de nivelul TIC al clasei. tabld, iar apoi elevii pot fi rugati sa
e Elevii ar putea lucra in vind pe tabla si sd incercuiasca rutina
grupuri corecta
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PLANUL LECTIEI

Astazi vei fi reporter pentru gradinita noastra!!

Misiunea ta este sa creezi un filmulet despre ceva si apoi sa-ti prezinti propria poveste clasei!!

iti place s te uiti la videoclipuri?? iti place si folosesti camera de pe tablete? Iatii misiunea

voastra....

Data XXX Durata totala 40 min
Subiect Utilizarea tehnologiei pentru a invata despre partile corpului

Grupa anuala sau
nivelul clasei

Grupa de ani: 4-6

Subiect principal

Povestea reporterului despre partile corpului

Subteme sau °
concepte-cheie

Utilizarea
tabletelor

eficienta

Posibilitatea de a accesa
aplicatii specifice

Analizati o parte a corpului
/un simt

a e Invatarea identificarii
simturilor
e Invatarea identificarii

recupera)
Obiective de invitare

diferitelor parti ale corpului
Invitarea functiilor de bazi
(a face fotografii, a salva, a

Elevii trebuie sd demonstreze ci stiu sa
utilizeze tehnologia (tablete),

Analizati si intelegeti ce este fiecare simt
si de ce parte a corpului avem nevoie

Analizarea sensului il are
explicatia profesorului
Crearea unui videoclip

Evaluarea rezultatului

pe care

alegerilor lor

pentru a-1 folosi. video
e Abilitatea de a-si prezenta povestea in
fata clasei
Materiale necesare
e Profesor PC
e Proiector / Whiteboard electronic
e Tablete / telefoane inteligente
Durata Ghid Observatii
Incalzire 2 minute Astizi vei fi un reporter | Incepeti prin a le pune
pentru gradinita | aceste intrebari pentru
noastrd!! Misiunea ta | a-i face entuziasti si
este sd creezi un | dornici sd asculte ce

filmulet despre ceva si
apoi sa prezinti propria
ta poveste clasei!!

iti place sa te uiti la
videoclipuri?? 1iti place
sa folosesti camera de
pe tabletele tale? lata

aveti de
faceti....

gind sa
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care este misiunea
voastra.

3 minute Aratati-le o prezentare | Obiectivul principal al
PowerPoint in care le | acestei lectii este de a
prezentati cele cinci | putea  gasi  partea
mari simturi (vederea, | corpului pe care o va
auzul, mirosul, gustul, | implica profesorul.
atingerea) Introducerea simturilor
este doar pentru a
aduce elementul de joc
si descoperire
Activitatea principala | 5 minute Distribuiti tabletele si | Asigurati-va ca stiu

Exercitiu de evaluare
Evaluare

instructiunile de | cum s inregistreze si
utilizare de baza sa salveze un videoclip

20 de minute

10 minute

Profesorul poate adapta aceastd activitate la
diferite niveluri de dificultate.

1.Nivel: O prezentare foarte simpla a diferitelor
parti ale corpului

2.Nivel: Prezentarea poate avea doar o
introducere a celor cinci simturi

Nivel: Ar putea fi doar videoclipuri scurte, iar
elevii ar trebui sa ghiceasca care este sensul
utilizate in fiecare videoclip

3. Apoi, elevii igi vor lua tabletele/telefoanele
inteligente si se vor plimba prin clasd pentru a
face fotografii ale partii echivalente a corpului
jucariilor lor pentru a realiza videoclipul lor

Elevii ar trebui sa se

intoarca la
grupurile/locurile lor si
sd isi verifice
inregistrarile video

pentru a se asigura ca
acestea sunt in regula.
In cazul in care au
aparut probleme
tehnice, elevul trebuie
sa filmeze din nou

Evaluarea video se
poate face atunci cand
profesorul le va cere
elevilor sa isi prezinte
videoclipurile in fata
clasei. Acest lucru nu
ar trebui s dureze mai
mult de 2 minute
pentru fiecare elev.
(evaluarea va dura 2
lectii pentru a fi
finalizata

Elevul ar fi trebuit sa
faca filmari ale celor
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Concluzii si recomandari

Aceasta lectie poate fi extinsd la 2 lectii, in
functie de numarul de elevi si daca acestia au
lucrat individual sau in grupuri

cinci parti diferite ale
corpului pe care le
folosim pentru

simturi (vedere, auz,
miros, gust, atingere)

Pentru a evalua cunostintele acestora, profesorul
poate

sa pregiteasca un Kahoot! astfel incat toti elevii
sd poata

participa

PLANUL LECTIEI

Cine stie ce este un detectiv? Cine vrea sa fie detectiv? Cine este dispus sa faci lectia de astazi
afara in curte si sa fie detectiv in acelasi timp??

Data XXX

Durata totala 40 min

Subiect

Utilizarea tehnologiei pentru identificarea formelor

Grupa anuala sau Grupa de ani: 4-6

nivelul clasei

Subiect principal

Vanatoare de detectivi pentru a gési forme - Recunoasterea formelor din

e Elevii trebuie s demonstreze ca stiu sa
utilizeze  tehnologia  (tablete), sa
analizeze fotografiile ORIGINALE si sa
inteleagd ce ar trebui sd faca (cum sa
gaseasca aceleasi forme si sa le
fotografieze)

e Profesor PC / Proiector / Electronic
e Tabla alba
o Tablete / telefoane inteligente

Schita lectiei
Durata

jurul nostru
Subteme sau o Utilizarea  eficientd a o Invitarea identificarii
concepte-cheie tabletelor formelor
e Posibilitatea de a accesa e Invatarea culorilor de bazi

aplicatii specifice
e Analizati o forma pentru a

determina unde o gasiti recupera)
Obiective de invitare
[ ]

Materiale necesare

Invitarea functiilor de bazi
(a face fotografii, a salva, a

Analizarea fotografiilor ORIGINALE
pentru a ghici unde se gasesc formele

e Demonstrarea cunostintelor de utilizare a
tabletei

e Recunoasterea formelor si culorilor

e Compararea fotografiei ORIGINALE cu
cea realizata

P —

0 THE TRIANGLE

Observatii
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Incalzire 3 minute Cine stie ce este un | incepeti prin a le pune
detectiv? Cine vrea sa | aceste intrebari pentru
fie detectiv? Cine este | a-1 face entuziasti si
dispus sa faca lectia de | dornici sd asculte ce
astdzi afard in curte si | aveti de gand sa
sa fie detectiv n acelasi | faceti....
timp??
2 minute Vanatoare de detectivi | Prezentati subiectul si
pentru a gasi forme - | titlul activitatii.
Recunoasterea Elevii pot fi Impartiti in
formelor din jurul | grupuri de 2 max 3
nostru
Activitatea principala | 5 minute Inmanarea tabletelor si | Asigurati-vdi ca stiu
utilizarea de baza cum sd facd o
instructiuni fotografie si sd o
salveze

Profesorul ar trebui sd mearga prin curte pentru a
gasi obiecte de diferite forme. Un patrat, un cerc,
un triunghi si un dreptunghi. Ar trebui s faceti
aproximativ o duzind de fotografii ale formelor
pe care le veti gasi prin curte si sé le pastrati intr-
un album pe iPad-uri sau sda le afisati in
proiectorul clasei Triunghiurile sunt de obicei
cele mai greu de gasit, dar le puteti gasi in razele
maginilor si bicicletelor. Puteti gasi patrate si
dreptunghiuri in balustradele si plinta verandei.
Cercurile sunt peste tot, de exemplu 1n clopoteii
de pe biciclete, la capetele furtunurilor, pe rotile
milioanelor de jucarii pe care le avem. Elevii ar
trebui apoi sd ia iPad-ul prin curte pentru a gasi
aceste forme. Dupa ce le gasesc, ar trebui sa
treaca la aplicatia camerd pentru a le face o
fotografie. Apoi vor avea o colectie de fotografii
atat ale profesorului, cat si ale lor, pentru a le
compara!

20 de minute

Exercitiu de evaluare

Evaluare 10 minute intoarcerea 1In clasa
pentru a  verifica
fotografiile

ORIGINALE cu cele
facute de elevi

Elevii ar trebui evaluati
cu privire la acuratetea
fotografiilor lor, daca
au reusit sd gaseasca
formele indicate, dar si
cat de apropiate au fost
fotografiile lor reale de
cele pe care profesorul
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le-a avut ca
ORIGINALE

Concluzii si recomandari
Aceasta lectie poate fi modificata in mai multe moduri:
e De exemplu, in functie de numarul de tablete/telefoane inteligente, elevii pot lucra individual
sau 1n grupuri de 2-3.
e Profesorul poate prezenta formele si le poate permite elevilor sa giseasca si sd fotografieze
propriile lor obiecte

Profesorul poate sublinia la inceputul lectiei cd fotografiile realizate ar trebui sa fie exact (nivel de
zoom) ca cele care au fost prezentate la inceputul lectiei, astfel incét sa identifice cat de observatori
au fost elevii.
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4.4  Ghid de invatare - INGINERIE

Data

PLANUL LECTIEI

Rutina zilnica

Durata totala

STEAMERSs

60 de minute

Subiect

Copiii vor fi implicati 1n a distinge ziua de noapte si, mai ales, in a intelege

rutina zilnica a acestor doud momente ale zilei

Grupa anuala sau
nivelul clasei

4-6 ani

Subiect principal

Dezvoltarea conceptului de aspecte cardinale si normale ale numerelor

naturale

Subteme sau

e Planetele.

concepte-cheie

e Cum functioneaza sistemul

solar Forma si marimea
planetelor.

Cand soarele este afara, este
zi, cand luna este afara, este

e Baloane

e Carton

e Lipici

e Creioane colorate
[ )

Computer cu internet

Durata

noapte
Obiective de invitare

Grupati ideea pe care copiii 0 au despre
alternand ziua si noaptea.

Descrieti miscarea pamantului prin joc
Materiale necesare

Ghid

Observatii

Incalzire

10 minute

Vom incepe prin a
prezenta un

imaginea soarelui si a
lunii, explicand ca una
reprezinta

ziua si cealaltd noaptea

Activitatea principala

10 minute

Intr-o imagine, existd
doi copii

din doud parti diferite
ale lumii, unul doarme
si celdlalt merge la
scoald. Se  poate
explica cum este
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nu intotdeauna noaptea
in tari.
10 minute Joc didactic -

profesorul le cere
copiillor sa plaseze
numarul indicat de bile
din cos pe banda.
10 minute Profesorul, cu ajutorul
unui blit, reproduce
miscarea soarelui si
explicd migcarea
10 minute Dupd ce a explicat
imaginile, profesorul
va adresa  cateva
intrebari pentru a afla
ce idei au dezvoltat
copiii
10 minute Profesorul va ardta
diapozitivul cu rutinele
zilnice, iar copiii vor
trebui sa identifice care
apartin noptii si care
zilei
Team gam,
doud  echipe, una
reprezentdnd ziua si
cealaltd luna, copiii vor
trebui sa deseneze ce
rutind zilnica prefera in
acel moment al zilei
e Prin jocuri manuale si robotice, copiii
trebuie sa fie capabili sd explice diferenta
dintre zi si noapte si rutina zilnicd a
fiecarui moment
e Recomandim profesorilor sa
aprofundeze si mai mult subiectul, in
special lasand copilul sd-si foloseasca

imaginatia.
PLANUL LECTIEI
Anotimpuri
Data Durata totala 60 min
Subiect M4- Anotimpuri

Grupa anuala sau | Grupa de ani: 3-6
nivelul clasei
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Subiect principal Anotimpuri

Subteme sau o Identificati anotimpul

concepte-cheie punand anotimpurile 1in

contact cu emotiile dvs.

e sa Invete anotimpurile prin
intermediul  dispozitivelor
PC si sa stie cum s le cante

Obiective de invitare

Obiectivul lectiilor este de a crea

baza pentru invétarea si recunoasterea sezonului
si emotii

e Hartie/Gleu

e Pcsi diapozitive demonstrative

e Culori
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute Cu ajutorul
computerului si  al
diapozitivelor
demonstrative
Sezonul
10 minute profesorul  face ca
fiecare copil sa 1si
spund anotimpul
preferat
Activitatea principald | 10 minute Copiii invata
anotimpul si "cantecele
de  toamnd"  prin
intermediul
computerului
20 de minute timp de cerc:
anotimpuri i emotii
Evaluare 20 de minute Copiii sunt invitati sd
deseneze anotimpul lor
preferat

Concluzii si recomandari
e Concluzii, anotimpurile vor fi mai bine
memorate dacd sunt asociate cu o emotie
e Recomandare pentru profesori: sa
implice Intotdeauna copiii In grupuri,
astfel Tncat toti sa poatd participa si
demonstra ceea ce au invatat

PLANUL LECTIEI

Numere

5
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Data Durata totala 60 de minute
Subiect Modulul 4- Numere

Grupa anuala sau
nivelul clasei

4-6 ani

Subiect principal

Invatati sa recunoasteti numerele jucand atit manual, cat si folosind

calculator

Subteme sau
concepte-cheie

calculator
Materiale necesare
e Culoare de apa

e Identificarea

intr-un context

e Invatati sd numarati corect

pand la 10

e Recunoasterea

pare in cadrul unui set de

numere

desene

si

numerelor

numerelor

Obiective de invitare

e Obiectivul lectiilor este recunoasterea
numerelor prin panglici,

nou numerele pe
computer, iar copiii vor
trebui sd le pund in

e Hartie
e Pc si diapozitive de prezentare
e Creioane colorate
e Baloane
e Obiecte cu care copiii se pot juca
numarand
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute Cu ajutorul
computerului i al
diapozitivelor
demonstrative
explicati cifrele
10 minute Profesorul le va spune
copiilor sa 1si deseneze
manutele si sd 1si
numere degetele
impreuna
Activitatea principala | 10 minute Profesorul va da
fiecarui copil obiecte si
fiecare copil
va spune cate sunt
10 minute Fiecare copil va trebui
sd 1ia cantitatea de
baloane in functie de
pe numarul pe care l-a
spus profesorul
10 minute Profesorul va afisa din
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Evaluare 10 minute

Concluzii si recomandari

e Concluzii, prin jocuri, abilitati manuale
si tehnologie, copiii vor trebui s invete
si sd recunoascd numerele, dar si sa le
scrie corect.

e Recomandare pentru profesori: sa
implice intotdeauna copiii 1n grupuri,
astfel incat toti sd poatd participa si
demonstra ceea ce au invitat

ordine de la cel mai
mic la cel mai mare

Invatitorul formeaza
un cerc si atribuie
fiecaruia un numar,
atunci cand invatatorul
spune un numadr, copiii
care au acel numar vor
trebui s sara gi s batd
din palme

Exercitiu de evaluare
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PLANUL LECTIEI
Parti ale corpului

Din ce parti este alcatuit corpul meu?

Data Durata totala 75 de minute
Subiect Parti ale corpului
Grupa anuala sau 4-6 ani
nivelul clasei
Subiect principal Elevii invata numele partilor corpului lor si unde se afld acestea
Elevii invata sa inteleagd asemanarile si diferentele partilor corpului intre
ei si colegii lor

Subteme sau
concepte-cheie

Obiective de invitare
e Experientele zilnice ale elevilor e Dezvoltarea coordondrii motorii 1n
e Elevii invatd sa se perceapa pe ei insisi, schema corporala
pe ceilalti si spatiul din jurul lor.
e De asemenea, ei invata sa diferentieze

spatiul natural de spatiul corporal virtual

e PC
e Hartie
e Foarfeca
e Ziar
e Carti
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute cunoastere reciproca
si explicarea
laboratorului
02 minute Introducerea unui nou
subiect sau continuarea
unei lectii anterioare
Activitatea principala | 10 minute joc de recunoastere a
partilor corpului
05 minute Dans cu  melodia
HMe!H.
Copiii imita vulpea.
20 de minute joc pe calculator de

atingere a  partilor
corpului mentionate de
jocul invatd un cantec
de gradinita despre

parti ale corpului
urmarind cum fata 1l
invatd de pe computer
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20 de minute deseneazd un baiat sau
o fatd cu toate partile
corpului
Exercitiu de evaluare
Evaluare 10 minute e exercitiu de respiratie pentru a va invata
sd acordati atentie si sad simtiti toate
partile corpului
e discutie: in ce parte a corpului simtim
emotiile?

Concluzii si recomandari
e sd sublinieze importanta corpului nostru si a corpurilor celorlalti
e Pentru profesor: consolidarea corelatiei dintre corp si starile emotionale

PLANUL LECTIEI

Culori si forme

Data Durata totala 60 de minute
Subiect Modulul 4 - Culori si forme
Grupa anuala sau 3-6 ani
nivelul clasei
Subiectul principal | Copiii vor fi implicati in activitatea de grup, experimentand cu culori si
forme si exprimindu-si preferintele
Subteme sau Identificarea culorilor si a formelor
concepte-cheie Sa stii sd discriminezi
forme si culori impreuna si
sa stii cum sd le numesti

Obiective de invitare

Obiectivul lectiilor este de a crea
baza pentru invatarea si recunoasterea culorilor
de baza si secundare, impreuna cu recunoasterea
formelor
e Pcsi diapozitive demonstrative
e Reticulat
e Carduri laminate cu sageti colorate
e Hartie
Durata Ghid Observatii
Incalzire 10 minute Cu ajutorul
computerului
si diapozitivul
demonstrativ
sa explice formele si
culorile
Activitatea principala | 10 minute Profesorul face ca
fiecare copil sa-si
spuna culoarea
preferata
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10 minute Profesorul va da
fiecdrui copil obiecte si
fiecare copil va spune
cite sunt

10 minute Profesorul va arita
formele simple si 1i va
incuraja pe copii

sa le recunoasca si sé le
deseneze

cu jocul pe net, copiii
consolideazd ceea ce
au Invatat, ghidandu-si
colegii in

deplasarea prin joc prin
ghidarea acestuia in
functie de indicatiile de
culoare

e In concluzie, prin jocuri, abilititi manuale si tehnologie, copiii vor trebui si invete si sa
recunoasca culorile si formele.

e Recomandare pentru profesori: sd implice intotdeauna copiii in grupuri, astfel incat toti sa
poatd participa si demonstra ceea ce au invatat




4.5.

Ghid de invatare -matematica

PLANUL LECTIEI

Rutina zilnica

STEAMERSs

Data Durata totala 60 de minute
Subiect Copiii vor fi implicati 1n a distinge ziua de noapte si, mai ales, in a intelege

rutina zilnica a acestor doud momente ale zilei

Grupa anuala sau
nivelul clasei

4-6 ani

Subiectul principal

Dezvoltarea conceptului de aspecte cardinale si normale ale numerelor
naturale

Subteme sau
concepte-cheie

Planetele.
Cum functioneaza sistemul
solar Forma si marimea
planetelor.
Cand soarele este afara, este
zi, cand luna este afara, este

noapte
Obiective de invitare

Grupati ideea pe care copiii o au despre
alternand ziua si noaptea.

Descrieti miscarea pamantului prin joc
Materiale necesare

e Baloane

e Carton

e Lipici

e Creioane colorate
[ )

Computer cu internet

Durata

Ghid

Observatii

Incalzire

10 minute

Vom incepe prin a
prezenta un

imaginea soarelui si a
lunii, explicand ca una
reprezinta

ziua si cealaltd noaptea

Activitatea principala

10 minute

Intr-o imagine, existd
doi copii

din doud parti diferite
ale lumii, unul doarme
si celdlalt merge la
scoald. Se  poate
explica cum este
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nu intotdeauna noaptea
in tari.
10 minute Joc didactic -

profesorul le cere
copiillor sa plaseze
numadrul indicat de bile
din cos pe banda.
10 minute Profesorul, cu ajutorul
unui blit, reproduce
miscarea soarelui si
explicd migcarea
10 minute Dupd ce a explicat
imaginile, profesorul
va  adresa  cateva
intrebari pentru a afla
ce idei au dezvoltat
copiii
10 minute Profesorul va arita
diapozitivul cu rutinele
zilnice, iar copiii vor
trebui sa identifice care
apartin noptii si care
zilei

Team gam,
doud  echipe, una
reprezentdnd ziua si
cealaltd luna, copiii vor
trebui sa deseneze ce
rutind zilnica prefera in
acel moment al zilei

Concluzii si recomandari

e Prin jocuri manuale si robotice, copiii
trebuie sa fie capabili sd explice diferenta
dintre zi si noapte si rutina zilnicd a
fiecarui moment

e Recomandim profesorilor sa
aprofundeze si mai mult subiectul, in
special lasand copilul sd-si foloseasca

imaginatia.
PLANUL LECTIEI
Numere
Data Durata totala 60 de minute
Subiect Modulul 4- Numere

Grupa anualia sau 4-6 ani

nivelul clasei
Subiectul principal | Invatati sd recunoasteti numerele jucand atat manual, cat si folosind
calculator
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Subteme sau Identificarea  numerelor  intr-un
concepte-cheie context
Invitati si numdrati corect pani la
10
Recunoasterea numerelor chiar in
un set de numere
Obiective de invitare
Obiectivul lectiilor este de a recunoaste
numere prin panglici, desene si
computerul.
Materiale necesare
e Culoare de apa
e Hartie
e Pcsidiapozitive de prezentare
e (Creioane colorate
e Baloane
e Obiecte cu care copiii se pot juca prin
e numarare
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute Cu ajutorul
calculatorului si  al
diapozitivului de
prezentare,  explicati
cifrele
10 minute Profesorul le va spune
copiilor sa 1si deseneze
manutele si sd 1si
numere degetele
impreuna
Activitatea principala | 10 minute Profesorul va da
fiecarui copil obiecte si
fiecare copil va spune
cate sunt
10 minute Fiecare copil va trebui
sd ia cantitatea de
baloane 1n functie de
pe numarul pe care l-a
spus profesorul
10 minute Profesorul va afisa din
nou numerele pe
computer, iar copiii vor
trebui sd le pund in
ordine de la cel mai
mic la cel mai mare
Evaluare 10 minute Profesorul formeaza un
cerc si atribuie
fiecaruia un numar,
atunci cand profesorul
spune un numar, copiii
care au acel numar vor




STEAMERSs

Concluzii si recomandari

Concluzii, prin jocuri, abilitdti manuale si
tehnologie, copiii vor trebui sd invete si sa
recunoasca numerele, dar si sa le scrie corect.
Recomandare pentru profesori: sia implice
intotdeauna copiii in grupuri, astfel incat toti sa
poata participa si demonstra ceea ce au invatat.

trebui sé sara si sa bata
din palme
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Data

PLANUL LECTIEI

Matematica in viata mea

Durata totala

STEAMERSs

90 de minute

Subiect

Matematica - Rutina mea zilnica

Grupa anuala sau
nivelul clasei

5-6 ani

Subiectul principal

Familiarizarea copiilor cu conceptele: "mai mic", "mai mare", "egal" pe baza

activitatilor zilnice

nn

nn

Subteme sau
concepte-cheie

Dezvoltarea

e Dezvoltarea conceptelor de

. o
mai putin’,

"aceeasi cantitate"

e Recunoasterea
legumelor

e Dezvoltarea conceptului de
"dimensiune a seturilor"

Obiective de invitare

o Imbunititirea intelegerii conceptului de

unei  intelegeri a

nan

conceptelor de "mai mic", "mai mare",

Hegalﬂ

Dezvoltarea capacitatii de a identifica

ilustratii de incalzire
afice ale activitatilor zilnice

Durata

n

mai  mult",

fructelor  si

timp

e Dezvoltarea abilitatilor de a pregati o masa

sanatoasa

punctele comune si diferentele
Materiale necesare

e fructe, legume, ustensile de gatit

e foaie de lucru

Ghid

Observatii

Incalzire

5 minute

Gimnasticd cu imagini -
profesorul le arata copiilor
imagini ale exercitiilor pe
care le

trebuie sa faca (sd stea pe
un picior, sarituri,
ghemuituri etc.), iar copiii
fac exercitiile

Activitatea
principala

5 minute

Profesorul  discutd cu
copiii despre rutina lor
zilnica, folosind diferite
perspective temporale: ce
au facut deja astazi, ce fac
acum, ce vor face mai
tarziu

15 minute

Discutarea altor subiecte:
e cvidentierea
comportamentelor
comune pentru toti
copiii.
e C(lasificarea
ilustratiilor

Lista
comportamentelor
zilnice exemplare:
trezirea, toaleta de
dimineata, micul
dejun, venirea la
gradinitd, al doilea mic
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activitatilor dejun in gradinita,
zilnice in comune | activitati in gradinita,
si separate. pranzul, joaca copiilor,
e Compararea toaleta de seara, cina,

dimensiunilor somnul
seturilor - "mai
putin", "mai
mult", "la fel"

20 de minute Joc de poante bazat pe

ilustratiile de la punctul
anterior cu activitatile

zilnice - copiii intorc
imaginile cu susul in jos, le
amesteca.

Profesorul imparte copiii
in doua echipe, una dintre
echipe deseneaza imaginea
si o arata celeilalte echipe.
Cealaltd echipa ghiceste,
acumuland puncte

3 minute Activitdti finale pentru
exersarea conceptelor de
"mai mult", "mai putin",

"la.  fel": =~ Numdrarea
punctelor marcate,
stabilirea echipei
castigatoare.

30 de minute Realizarea unei mese

sdndtoase impreund -
clasificarea alimentelor in
fructe si legume, realizarea
a doua salate de catre doua

echipe, degustare.
Exercitiu de evaluare

Evaluare 10 minute Apreciere sau evaluare Completarea fisei de
lucru: test de
intelegere a termenilor
"mai putin", "mai
mult", "la fel
cantitate"; seturi de
colorat conform
instructiunilor
profesorului.

Concluzii si recomandari
e Dupad aceste activitdti, copiii sunt capabili sé clasifice, sd numere si sd evalueze dimensiunile
seturilor pe baza activitétilor zilnice.
e De asemenea, copiii sunt capabili sd separe fructele si legumele si sd@ prepare o masa
sandatoasa.

PLANUL LECTIEI
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Parti ale corpului

Din ce parti este alcatuit corpul meu?

Data

Durata totala 75 de minute

Subiect Parti ale corpului

Grupa anuala sau 4-6 ani

nivelul clasei

Subiect principal

Elevii invata denumirile partilor corpului lor si unde sunt localizate acestea
Elevii Invata sa inteleagd asemanarile si diferentele dintre corpuri
parti intre ei si colegii lor de clasd

Subteme sau
concepte-cheie

Obiective de inviatare
e Experientele zilnice ale elevilor
e Elevii invatd sa se perceapa pe ei insisi,
pe ceilalti si spatiul din jurul lor.
e De asemenea, ei invata sa diferentieze
spatiul natural de spatiul corporal virtual
Materiale necesare

e Dezvoltarea coordondrii motorii 1in

schema corporala

e PC
e Hartie
e Foarfecd
e Ziar
o Carti
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute cunoastere reciproca
si explicarea
laboratorului
2 minute Introducerea unui nou
subiect sau continuarea
unei lectii anterioare
Activitatea principala | 10 minute Joc de recunoastere a
partilor corpului
05 minute Dans cu  melodia
HMe!H.

Copiii imita vulpea.

20 de minute

joc pe calculator de

atingere a  partilor
corpului mentionate de
jocul

invatd un cantec de
gradinitd despre partile
corpului urmarind-o pe
fatd cum il invata de pe
calculator

20 de minute

Desenati un béiat sau o
fatd cu toate partile
corpului
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Evaluare 10 minute Apreciere sau evaluare e cexercitiu de
respiratie
pentru a va
invata sa
acordati

atentie si sa
simtiti ~ toate
partile
corpului

e discutie: in ce
parte a
corpului
simtim
emotiile?

e si sublinieze importanta corpului nostru si a corpurilor celorlalti

e Pentru profesor: consolidarea corelatiei dintre corp si starile emotionale




Data

PLANUL LECTIEI

Culori si forme

Durata totala

STEAMERSs

60 de minute

Subiect

Modulul 4 - Culori si forme

Grupa anuala sau
nivelul clasei

3-6 ani

Subiectul principal

Copiii vor fi implicati in activitatea de grup, experimentand cu culori si

forme si exprimindu-si preferintele

Subteme sau
concepte-cheie

Obiective de invitare
Obiectivul lectiilor este de a crea

baza pentru invatarea si recunoasterea culorilor
de baza si secundare, impreuna cu recunoasterea
formelor

Materiale necesare

e Pcsi diapozitive de prezentare

Identificarea culorilor si a formelor

Sa stii s discriminezi

forme si culori impreuna si

sa stii cum sa le numesti

e Reticulat
e carduri laminate cu sageti colorate
e Hartie
Durata Ghid Observatii
Incdlzire 10 minute Cu ajutorul
computerului  si  al
diapozitivelor
demonstrative
Explica formele si
culorile
Activitatea principala | 10 minute Profesorul face ca
fiecare copil sa-si
spuna culoarea
preferata
10 minute Profesorul va da
fiecarui copil obiecte si
fiecare copil va spune
cate sunt
10 minute Profesorul va ardta

formele simple si 1i va
incuraja pe copii sa le
recunoasca si sa le

Exercitiu de evaluare

deseneze
Cu jocul cu plasa,
copiii consolideaza

ceea ce au Invatat,
ghidandu-si colegii in
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deplasarea prin joc,
ghidandu-i in functie
de indicatiile de
culoare

Concluzii si recomandari
e In concluzie, prin jocuri, abilititi manuale si tehnologie, copiii vor trebui s invete si si
recunoasca culorile si formele.
e Recomandare pentru profesori: sd implice intotdeauna copiii in grupuri, astfel incat toti sa
poata participa si demonstra ceea ce au invatat.
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4.6. Ghid de invatare -Robotica educationala
PLANUL LECTIEI
BEEBOT Mat Numaratoare 1-10
Sa programam primul nostru robot!
Data Durata totala 2h30- 3h
Subiect Sa programam primul nostru robot Bee-Bot!
Elevii vor Invita cum sa gestioneze si sd programeze robotul
Grupa anuala sau 4- 5 ani
nivelul clasei
Subiect principal Obiectivul acestei lectii este de a realiza un program de baza cu robotul
Bee-Bot. Folosind numerele de la 1 1a 10
Subteme sau e Si fie increzator sa incerce e Rezolvarea problemelor
concepte-cheie activitati noi, sa initieze idei e Invatarea prin cooperare
si sd vorbeasca intr-un grup e Introducere in robotica
familiar educationala
e Descoperiti robotii
programabili
e Numiradelallal0 e Pentru a face cunostinta cu functiile unui
e sd coopereze pentru a atinge un obiectiv robot BeeBot.
e Siisi programeze robotul Bee-Bot
e Bee-Bot Ghid de utilizare e Un set de carti de comandi Bee-Bot
e Unrobot Beebot pe grup pentru fiecare grup)
e O placa Beebot pe grup e Unset de cartonase Bee-Bot Roles pentru
e Un set de carti pentru a lucra cu numere fiecare grup
pentru fiecare grup) o foarfece

e banda adeziva

Durata Ghid Observatii
Incalzire 10 minute Implicati elevii | Profesorul poate invita
cerdndu-le sd descrie | cativa elevi sa 1si
ceea ce impartiseasca
vezi cand profesorul | raspunsul
ridica un Bee-Bot. cu un partener de cot,

apoi invitati cativa
elevi sd impartdseasca
raspunsul lor cu clasa
15 minute Reamintiti elevilor ca | Profesorul poate
avem nevoie de un | incuraja clasa
program  pentru a | Intreband: Putem

comunica cu robotul | s& comunicdm cu
(in acest caz folosind | robotul folosind
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un limbaj special bazat
pe sageti).

aceeasi limba in care
vorbim intre noi? De ce
nu? Cum  putem
comunica cu robotii?
Cum se numeste acest
"mod de comunicare"
cu masginile?

15-20 minute

Spuneti elevilor ca isi
vor invdta Bee-Bot-ul
sd invete numerele de
lallal10

daca profesorul
considera necesar,
revedeti numerele de la

Activitatea principala

Exercitiu de evaluare

10 minute

Explicati clasei ca vom

ajuta robotul Bee-Bot
sai numeredela 1 1la 10
Elaborarea unui
program si
transmiterea
instructiunilor ~ cétre
robot.

11la10
Profesorul 1i
motiva pe
intreband
Aveti
vrem ca robotul si ne
ajute

numar?

poate

studentii.

Concluzii si recomandari

PLANUL LECTIEI

Sa cream povestea anotimpurilor

Cum sa proiectim prima noastra aventura grafica cu aplicatia ScratchJr?

Data

Durata totala

3-4 ore

Subiect

ScratchJr este un limbaj de programare pentru copii cu varste incepand de
la cinci ani. Copiii 1si vor crea propria poveste animata interactiva. Povestea

va descrie anotimpurile

Grupa anuala sau
nivelul clasei

Dela 5 ani

Subiect principal

Elevii vor realiza prima lor poveste grafica a anotimpurilor anului.
Ei vor folosi aplicatia gratuitd "Scratch Jr".

Subteme sau
concepte-cheie

e Definitia povestii grafice .

animate

e Dezvoltarea unui algoritm
folosind blocuri ScratchJr

Jr.

Invatarea utilizarii Scratch

Data

PLANUL LECTIEI

Cum este vremea?

Durata totala

60 de minute

Subiect

Stiinte/Studii sociale
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Grupa anuala sau
nivelul clasei

Dela 5 ani

Subiectul principal

Anotimpurile gi vremea.

Subteme sau
concepte-cheie

Obiective de invitare
o Identificati cele patru anotimpuri
e Descrieti schimbarile meteorologice si
de mediu din fiecare anotimp

Materiale necesare

e Cele patru anotimpuri si o
schimbarile de vreme din

mediul inconjurator

e Postere sau imagini care descriu cele

patru anotimpuri
e Carton colorat

Durata

e Cunoasteti
fiecare sezon

e Fise de lucru sau activitati tipdrite cu
imagini ale activitatilor tipice pentru

fiecare sezon

e Creloane sau creioane colorate

Ghid

Activitati
fiecare sezon

activitatile

tipice  pentru

tipice pentru

Observatii

Incalzire

5 minute

Salutati
prezentati
anotimpurilor

copiii  si
tema

Acest pas este crucial,
deoarece da  tonul
lectiei si stabileste un
mediu  pozitiv  si
primitor.

Salutarea copiilor ajuta
la crearea unui raport si
pregiteste terenul
pentru invatare.

10 minute

Aratati posterele sau
imaginile care descriu
cele patru anotimpuri

Acest suport vizual
ofera o reprezentare
clara a celor patru
anotimpuri, facilitand
intelegerea si
vizualizarea
conceptului de cétre
elevi. Acesta adauga un
element captivant
lectiei si 1Incurajeaza
participarea activa.

10 minute

Incepeti o discutie cu
intrebdri precum: "Stii
care sunt cele patru
anotimpuri?”" si "Ce
schimbéri observi 1n
jurul tdu in timpul
diferitelor
anotimpuri?"

Aceasta discutie
stimuleazd  gandirea
critica a elevilor

si 1i incurajeazd sa
reflecteze asupra
propriilor experiente si
observatii.

Prin  adresarea de
intrebari deschise, se
permit raspunsuri
diverse si se
incurajeaza un
sentiment de
curiozitate si explorare.
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Acest pas promoveaza,
de asemenea,
comunicarea si
imbunatateste
intelegerea subiectului
de catre elevi.

Activitatea principala

Exercitiu de evaluare

5 minute Dati fiecdrui copil un | Aceastd activitate oferd
carton colorat si cereti- | elevilor ocazia de a-si
1 sd deseneze sau sa | exprima  preferintele
coloreze ceva care | personale si
reprezintd  anotimpul | creativitatea in timp ce
lor preferat. exploreazd conceptul

de anotimpuri
10 minute Rugati-i sa | Impartisindu-si

impartaseasca munca
lor cu restul clasei,
descriind ce au desenat
si de ce este sezonul lor
preferat

lucrarile cu clasa, elevii
isi pot exersa abilitatile
de comunicare verbala
si pot 1invata din
perspectivele colegilor
lor asupra diferitelor
anotimpuri.

Concluzii si recomandari
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PLANUL LECTIEI
Rutine zilnice BEEBOT
Sa facem un program mare
Data Durata totala 3h- 3h30
Subiect Elevul va invata cum sa realizeze un program mai avansat pentru robotul

BeeBot. Folosind rutinele zilnice
Grupa anuala sau 4-5 ani

nivelul clasei
Subiectul principal | Elevul va invita treptat sa creeze programe mai complexe. Robotul Beebot
va parcurge activitatile pe care elevii le efectueaza in fiecare zi.

Subteme sau e Descoperiti robotii e Inviatarea prin cooperare
concepte-cheie programabili e Introducere in robotica
e Rezolvarea problemelor educationala

e Exprimarea  algoritmilor
folosind un limbaj simbolic

(sageti)
Obiective de invitare

e i coopereze pentru a atinge un obiectiv e Pentru a efectua un program complex
e Descompuneti o "problema" mai mare in pentru robotul Bee-Bot
parti mai mici pentru a o rezolva mai e Ordinea instructiunilor/etapelor dintr-un
usor. program este importanta
e  Ghidul utilizatorului Bee-Bot e Un set de carti de comandid Bee-Bot
e Unrobot Beebot pe grup pentru fiecare grup
e O placad Beebot pe grup o foarfece
e Un set de Flashcards de rutind pentru e bandd adeziva
fiecare grup
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PLANUL LECTIEI
Rutine zilnice BEEBOT
Sa facem un program mare!
Data Durata totala 3h- 3h30
Subiect Elevul va invata cum sa realizeze un program mai avansat pentru robotul

BeeBot. Folosind rutinele zilnice

Grupa anuala sau
nivelul clasei

4-5 ani

Subiect principal

Elevul va invita treptat s creeze programe mai complexe. Robotul Beebot
va parcurge activitatile pe care elevii le efectueaza in fiecare zi.

Subteme sau .
concepte-cheie

Descoperiti
programabili

e Exprimarea

sd coopereze pentru a atinge un obiectiv
Descompuneti o "problema" mai mare in
parti mai mici pentru a o rezolva mai

Bee-Bot Ghid de utilizare

Un robot Beebot pe grup

O placa Beebot pe grup

Un set de Flashcards de rutind pentru
fiecare grup

robotii .

e Rezolvarea problemelor
algoritmilor
folosind un limbaj simbolic

(sageti)
Obiective de invitare

Invdtarea prin cooperare
e Introducere 1n robotica
educationala

Pentru a efectua un program complex
pentru robotul Bee-Bot
Ordinea instructiunilor/etapelor dintr-un

usor. program este importanta
Materiale necesare

Un set de carti de comandd Bee-Bot
pentru fiecare grup

foarfece

banda adeziva
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PLANUL LECTIEI
Rutine zilnice BEEBOT

Sa facem un program mare!

Data 60 de minute
Subiect
Grupa anuala sau
nivelul clasei

Subiect principal

Durata totala

Rutine zilnice
4-5 ani

Intelegerea si organizarea rutinei zilnice
Gestionarea timpului .
Secventierea

Intelegerea sarcinilor

zilnice

Subteme sau .
concepte-cheie o

Obiective de invitare
o Identificarea
zilnice obisnuite.

rutinelor si  sarcinilor .

5

Dezvoltarea unei intelegeri a conceptului
de gestionare a timpului

%

Succesiunea si organizarea activitatilor
intr-o rutind zilnica

Cartonase cu imagini sau imagini
reprezentand activitati zilnice obignuite
(de exemplu, spalatul pe dinti, micul
dejun, imbracatul)

Hartie mare sau tabld alba cu markere

Materiale necesare

e (Ceas sau temporizator

Durata Ghid Observatii

Incdlzire 10 minute Salutati elevii si purtati | Salutarea elevilor si
o discutie  despre | initierea unei discutii
rutinele zilnice. despre rutinele zilnice
este o modalitate
eficienta de a Incepe
lectia cu implicarea si

participarea elevilor.
15 minute Puneti intrebdri | Punerea unor intrebari
precum: "Care sunt | precum "Care sunt

lucrurile pe care le
faceti in fiecare zi?" si
"De ce este important
sa aveti o rutina?"

cateva lucruri pe care le
faci In fiecare zi?" si
"De ce este important
sa ai o rutind?"
promoveaza gandirea
critica si

incurajeazd elevii sa
reflecteze asupra
propriilor obiceiuri si
experiente.

15-20 minute

Explicati cé astdazi vom
invita despre rutinele

Explicarea faptului ca
lectia se va concentra
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zilnice si cum sd ne
organizam ziua.

pe rutinele zilnice si pe
organizarea zilei ofera
elevilor un scop si
asteptdri clare,
ajutdndu-i sa inteleaga
relevanta si importanta
subiectului.

Preactivitate

10-15 minute

Aratati elevilor
cartonasele cu imagini
sau imagini ale
diferitelor  activitati
zilnice.

Discutati fiecare

activitate s rugati
elevii sa identifice
momentul in care fac
de  obicei fiecare
sarcind (dimineata,
dupd-amiaza, seara,
etc.).

Asezati cartonasele pe
hartie sau pe tabla intr-
o ordine aleatorie.

Aceastd activitate este
o modalitate eficienta
de a implica elevii In
discutarea activitatilor
zilnice si a calendarului
lor tipic. Aceasta
activitatea ncurajeaza
elevii sa se gandeasca
critic la propriile rutine
si sda 1si extindd
vocabularul legat de
activitatile zilnice

Activitatea principala

10 minute Explicati cd  este | Acest lucru  pune
important sa aveti o bazele organizarii
secventd sau ordine | cartilor cu imagini mai
pentru activitatile | tarziu in lectie si ajuta
noastre zilnice elevii 1inteleg fluxul
activitati. logic al wunei zile
Invitati elevii sa va | obisnuite.
ajute sa organizati
cartonasele cu imagini
in ordinea corecta,
incepand de la ora la
care se trezesc pana la
ora de culcare.

15 minute Incurajati  elevii sa | Incurajarea elevilor sa

discute si sd  isi
impartaseasca ideile cu
privire la  ordinea
corecta.

Ghidati  elevii  sa
rearanjeze cartonasele
in ordinea corecta,
subliniind activitatile
de dimineatd, dupa-
amiaza si seara.

discute si sda  isi
impartaseasca ideile in
ordinea corecta ajuta la

promovarea
interactiunii in clasa si
a invatarii
colaborative.

Acest lucru le ofera
elevilor posibilitatea de
a-si exprima gandurile,
de a face schimb

idei si sa Invete de la
intre ele, promovand o

intelegere mai
profunda a
secventialitatii si
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Evaluare 10-15 minute

Concluzii si recomandari

Treceti 1n revista principalele concepte abordate
in lectie cu privire la rutinele zilnice, secventierea
si gestionarea timpului.

Discutati despre importanta de a avea o rutind
zilnica si despre modul 1n care aceasta ne ajutd sa
ne organizam ziua.

Incurajati elevii si isi exerseze propriile rutine
zilnice acasa, folosind abilititile pe care le-au
invatat

Exercitiu de evaluare

Furnizati o foaie de
lucru sau de activitate

oferind o platforma
pentru o comunicare
eficienta.

Aceasta activitate
incurajeaza elevii

cu imagini ale | si gindeasca in mod
activitatilor zilnice | critic si sd aplice
intr-o succesiune | cunostintele lor despre
amestecata. rutinele zilnice pentru a
Cereti  elevilor sa | rearanja imaginile.
aranjeze imaginile in

ordinea corecta,

folosindu-si

cunostintele de

secventiere.

Revizuirea principalelor concepte abordate in
lectia despre rutinele zilnice, secventierea si
gestionarea timpului este esentiald pentru
consolidarea invatarii si asigurarea

intelegere. Prin discutarea importantei de a avea
o rutind zilnica, elevii sunt capabili sa conecteze
conceptele la situatii din viata reala si sa inteleaga
cum ii ajuta sa-si organizeze ziua in mod eficient.
Incurajarea elevilor sa isi exerseze propriile
rutinele zilnice de acasa le permite sa

sd aplice competentele dobandite in cadrul lectiei,
promovarea independentei si a abilitdtilor de
gestionare a timpului in afara clasei. Acest lucru
permite, de asemenea, personalizarea si adaptarea
rutinelor in functie de preferintele si nevoile
individuale.
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PLANUL LECTIEI
Inteligenta artificiala (IA)
Doriti sa vedeti cum desenele dvs. de mana prind viata?
Data Durata totala 120 de minute
Subiect Introducere in inteligenta artificiald si limitele acesteia folosind parti ale
corpului

Grupa anualid sau | 5 ani

Subiectul principal

Sa prezinte elevilor conceptul de inteligentd artificiald. Utilizarea unei
aplicatii care animd automat figurile desenate de mana ale copiilor
reprezentand oameni §i personaje asemanatoare oamenilor

Subteme sau
concepte-cheie

Obiective de invitare

Exemple cotidiene de IA (adaptate e ]A este conceputd de oameni §i ne ajuta in

varstei elevilor)

Definitia si limitele 1A (adaptate e ]A nu inlocuieste oamenii

varstei elevilor)

desen/invatarea utilizarii unei aplicatii Al
Materiale necesare

Tableta sau smartphone cu camera foto e Pixuri colorate cu varf simtit
si acces la internet e Creioane colorate
Cartonase de hartie sau carton de e foarfece

diferite culori

e Exemple de inteligenta e Conceptul de desene animate
artificiala

e Definitia i limitele
inteligentei artificiale

viata de zi cu zi.

e Conceptul de animare a  unui

Durata Ghid Observatii

Incalzire

10 minute Intrebare : Ce credeti | Profesorul poate folosi
ca se Intampla atunci | telefonul mobil pentru a
cand cineva cere un | cere diferite melodii (de
cantec telefonului | preferintd melodii cu care
mobil sau asistentului | copiii sunt familiarizati)
virtual? Cine reda
cantecul?

5 minute Inteligenta artificiala | Faceti ca asistentul virtual
are limitele sale (nu | s esueze 1in alegerea
poate inlocui niciodatd | melodiei  (evitati  sa

o persoana fizica). vocalizati, sd  vorbiti
repede, sd dati o comanda
confuza).

5 minute Intrebati-i daca ar dori | Explicati ci vom folosi un

ca desenele lor cu| Al pentru a anima
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corpul uman sd se
miste/animeze.

propriile noastre desene
ale corpului uman.

10 minute

Trecerea in revistd a
partilor principale ale
corpului  pe care
trebuie sa le desenam:
picior, picior, brat,
mand, piept, cap si
fata.

Software-ul trebuie si
distingd clar aceste parti
pentru a efectua corect
animatia.

Activitatea principala

5 minute

Definitia 1A (adaptata
la varsta elevilor)

Definitia IA: Capacitatea
unui n
computer/dispozitiv/robot
de a oferi o solutie sau de
a raspunde la o intrebare
prin simularea creierului
uman.

10-15 minute

Discutie principala:
Exemple cotidiene de
IA (adaptate varstei
elevilor)

Asistent virtual,
autoparcare, sisteme de
recunoastere faciald etc.
Subliniati  elevilor ca
inteligenta artificiald este
o simulare a inteligentei
umane si cd in spatele
acestor mecanisme se afla
munca anterioard a unor
oameni reali

30 de minute

Activitate ghidata:

1. Desenati un corp
uman pe cartonul
colorat (nu alb).
Cartonul si  stiloul
utilizat trebuie sa fie
similare

culori.

2. Deschideti aplicatia
si scanati desenul
(utilizand ghidul
furnizat de aplicatia
insasi).

Nota: Impartiti clasa in
grupuri de lucru de 4
persoane (mai mult
sau mai putin).

Dupd cum se poate
observa, aplicatia nu este
capabila sd diferentieze
corect intre  partile

corpului (mu face
diferenta intre hartie si
desen).

Inteligenta artificiald nu
functioneazd in toate
circumstantele, are
limitele sale, In timp ce
oamenii sunt capabili sa
facd  distinctia  intre
desenul  copilului i
carton.

30 de minute

3. Desenati din nou un
corp uman (de data
aceasta pe carton sau
pe hartie albd) si
colorati-l 1n tonuri
inchise.

4. Atrageti atentia
elevilor ca articulatiile
corpului uman trebuie

In acest caz, Al (software-
ul) a colectat (scanat)
desenul nostru, a procesat
corect  toate  partile
corpului si a realizat o
animatie cu  desenul
nostru

desen.

Promovarea muncii in
echipa, astfel incat elevii
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sd fie clar diferentiate | s3 se ajute reciproc in
s separate. utilizarea aplicatiei si in
5. Fiecare elev trebuie | corectarea desenelor

sa prezinte animatia sa
grupului sau de lucru.
Daca o animatie nu
este foarte reusita,
lasati copiii sa se ajute
intre ei pentru a gasi si
rezolva problema

evaluare 30 de minute Evaluarea evaluarii Elevii au fost capabili sa
Scopul acestei lectii | utilizeze un software de
este de a prezenta | inteligenta artificiala

elevilor termenul de | pentru arealiza o animatie
inteligentd artificiala | a propriilor desene ale
si caracteristicile sale. | corpului uman.
Prin intermediul acestei
lectii, elevii ar trebui sa
invete ce este 1A, cateva
exemple si caracteristicile
sale de baza.
Evaluare 10-15 minute Conceptul de animare a unui desen/invétarea
utilizdrii unei aplicatii Al: Fiecare grup de lucru
trebuie sa isi prezinte animatiile restului clasei. In
fiecare animatie, toate partile corpului trebuie sa fie
perfect definite.
Definitie si exemple cotidiene de inteligenta
artificiald: Fiecare grup ar trebui sa fie capabil sa
dea un exemplu de inteligentd artificiald si sa
explice (folosind propriile cuvinte):
e (Cum functioneaza Al : Al simuleaza
creierul uman/modul de gandire
e JA este creatd de oameni
Limitele si obiectivele Al: Fiecare grup trebuie sa
stie ca:
e [Anu inlocuieste oamenii
e A are limitele sale (nmu functioneaza
intotdeauna, depinde de datele
disponibile).
Profesorul poate ajuta elevii sa se exprime folosind
exemplele vazute in timpul lectiei si
punand intrebari adecvate: "Aplicatia noastrda Al
distinge intotdeauna partile corpului pe care le-am
desenat...no....De ce?

Concluzii si recomandari

e Ideea acestei lectii este ca elevii sa se e Este recomandat ca profesorul sa invete
familiarizeze cu  conceptul  de cum sa utilizeze aplicatia "Desene
inteligenta artificiala. Si sd o perceapa animate" inainte de a preda la clasa.
ca pe un instrument pozitiv menit si ne e Pentru a facilita accesul elevilor la
faca viata mai ugoara. aplicatie, se recomanda crearea unui cod

QR gratuit de pe site.
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Aplicatia "Desene animate" a

aleasa deoarece copiii sunt fascinati sa
isi vada desenele miscandu-se si

prinzénd viata

fost

Conectati aplicatia Desene animate:
https://sketch.metademolab.com/canvas

PLANUL LECTIEI

Primul nostru program de calculator

Cum putem comunica cu un robot pentru ca acesta si ne inteleaga?

Data

Durata totala

3 ore

Subiect

Elevii vor invata, farda un calculator, conceptele de algoritm si program.

Utilizarea culorilor si a formelor

Grupa anuala sau
nivelul clasei

5 ani

Subiect principal

Elevii vor invata de ce avem nevoie de un program de calculator. Ei vor invata
cum s scrie, sa interpreteze si sa analizeze algoritmi si programe simple. Toate
acestea folosind formele si culorile

Subteme sau .
concepte-cheie

de algoritmi
e De ce

de calculator

Obiective de invitare

Pentru ce este utilizat un
algoritm si cum poate fi aplicat
la o actiune de zi cu zi

Ce este un program de calculator
Diferenta dintre algoritm si
program.

tabla

creioane

Creioane colorate de diferite
culori

Durata

Ce este un algoritm si la .
ce este folosit. Exemple

trebuie
dezvoltam un program

sa

e Succesiunea instructiunilor este importanta intr-

un algoritm

e Pot exista mai multe solutii valide pentru
efectuarea aceleiasi actiuni

_Materiale necesare .

e creta de diferite culori

e foaie de hartie

e fisa de lucru anexata la aceastd lectie (un
exemplar pentru fiecare grup)

Ghid

Exprimarea algoritmilor folosind
limbajul simbolic.

Observatii

Incalzire

15 minute

Incepem  activitatea
prin a descrie actiunile
pe care le intreprindem
in fiecare zi.

Ideea este ca elevii pot
detecta actiunile si
deciziile necesare
pentru a finaliza o
rutind

De exemplu, profesorul poate
intreba despre rutina zilnica de
spalare a dintilor (sau altele).
"Va spalati pe dinti?

De ce este necesar sa va spalati
pe dinti? Ce faceti atunci cand
va spalati pe dinti?"
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15-20 minute

Generati o discutie
pentru ca elevii sa faca
schimb de idei pe tema
aleasd si sda decida
pasii necesari pentru

realizarea actiunii
selectate.

Ii indrumiam pe elevi
sd defineasca

instructiunile si  le
desenam pe tabla.

Dacai apar alternative diferite, le
extragem separat pentru a fi
analizate.

Pot exista alternative diferite
pentru a obtine aceeasi solutie.
Subliniem ca ordinea
instructiunilor este importantd

15-20 minute

Verificati daca
sarcinile  enumerate
sunt corecte. Explicati
elevilor ca ceea ce
tocmai au facut este
"proiectarea unui
algoritm" (care este o
listd ordonata de pasi
pentru a indeplini un
obiectiv").

Elevii pot mima
instructiuni trasate pe

tabla.
Sa invite elevii sa foloseasca
propriile cuvinte pentru a

descrie ce este un algoritm.

10 minute

Revedeti culorile si
formele care vor fi
folosite in urmatoarea
activitate

Activitatea
principala

10 minute

Treceti 1n  revista
conceptul de algoritm
si la ce este folosit.
Subliniati faptul ca pot
exista ~mai  multi
algoritmi valabili
pentru a obtine aceeasi
solutie. Ordinea
instructiunilor este
importanta.

Profesorul poate repeta
exercitiul anterior cu o activitate
diferita pentru a fixa conceptele

10 minute

Discutie principala:
Uneori, trebuie sa
scriem un algoritm,
care poate fi executat
de o masind sau de un
robot. Dar robotii nu
sunt capabili

sd inteleagd limbile
umane (limbi naturale,
cum ar fi engleza sau
spaniola).

Algoritmii pe care ii
concepem pentru
roboti constau intr-un
set finit si fix de
instructiuni pe care
masina le  poate
executa.

Se recomanda sa

consolidati conceptul de
algoritm vs. program cu mai
multe exemple:

- Puteti utiliza algoritmul
proiectat in activitatea
anterioard pentru a explica
faptul ca un robot

nu intelege

instructiunea "ridicati

periuta de dinti pentru a va spala
pe dinti".

- Cand dorim ca robotul
aspirator sia curete casa, nu
putem spune "robotul curata
bucataria". Trebuie sa

oferiti-le mai multa concisitate
comenzi
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Algoritmii scrisi  In
acest mod se numesc
programe.
15 minute Activitati ghidate:

1. Explicati cd vom
deveni roboti
dansatori. Folosind
trei forme geometrice
pentru a codifica pasii
de dans: un triunghi va
indica ca trebuie

sa batem din palme, un
patrat cd trebuie si
ridicdim ambele maini
si un cerc ca trebuie sa
intindem ambele brate
in jos.

2. Impartiti clasa in
grupuri de 34
persoane. Atribuiti o
culoare fiecarui grup.

H O A
M ae ©

- Acest cod de dans este un
propunere.

- Muzica de fundal poate fi
redata

15-20 minute

3. Desenati cateva
secvente pe tabld (o
combinatie de culori si
simboluri) si ajutati
clasa  (robotii) sa

execute dansul
corespunzator.
Repetati acest

exercitiu de cate ori
este necesar, astfel
incat elevilor sa le fie
clar programul

De exemplu, am putea desena
® A Am i, ceea ce inseamna ca
"echipa rogie" ar trebui sa isi
intindd bratele in jos, apoi
"echipa albastrd" sa batd din
palme de doud ori, apoi "echipa
galbend" sa batd din palme de
doua ori, iar in final "echipa
rosie" sa isi intinda bratele 1n sus

15-20 minute

4. Distribuiti fisa de
lucru 1, pentru
rezolvare pe echipe.
Acestea trebuie sd
uneascd cu sageti cele
patru  secvente de
figuri cu  dansul
corespunzator (fiecare
grup cu culoarea sa).

Solutia pentru exercitiu este
(culoarea depinde de fiecare
grup):

AAA—©C © ¢

. oM
‘ AN @ & An

mEA—7 7 e

15 minute

5. Dupa completarea
fisei de Iucru, o
impartim cu clasa
pentru corectare.

Dacd unele grupuri nu au
rezolvat corect sarcinile,
analizim impreund raspunsurile
lor pentru a identifica erorile si
le rezolvdm

30 de minute

6. Fiecare grup trebuie
sa defineasca 0
coregrafie (care

Incercati sa aveti cel putin un
simbol de culoarea fiecarei
grup in fiecare coregrafie.
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implica toate
"grupurile de roboti")
si sd o deseneze pe o
foaie de hartie folosind
limbajul figurilor.

7. Dupa ce coregrafiile
sunt proiectate, acestea
sunt scrise pe rand pe
tabla.

Intreaga clasi trebuie
sd execute fiecare
coregrafie urmand
pasii descrigi de figuri.

Astfel, toate grupurile vor avea
0
pas la dans.

10 minute

8. Puneti intrebarea
"Ce diferente gasiti
intre modul in care am
vorbit cu prietenii
nostri si

roboti dansatori?".

Ghidam discutia pentru
concluzionati cd 1iIn aceastd
activitate

robotii (studentii) nu au fost
capabili sa foloseasca

limbaj  (ridicarea  bratelor,
acordarea unei palme etc.) . Ei
au trebuit sa utilizeze doar trei
forme geometrice de culori
diferite

10-15 minute

9. Explicati elevilor ci
noi

nu pot folosi aceeasi
limba

sa comunicim cu
oamenii asa cum

obignuim sd
comunicam

cu un robot. Robotii nu
inteleg limbajul

natural, cum ar fi
"bateti din palme" sau
"ridicati bratele".
Pentru a comunica cu
masinile/robotii

trebuie sd folosim un
limbaj special (in cazul

nostru, forme
geometrice colorate)
care  se  numesc
programe.

In acest caz, elevii au actionat ca
roboti care executa
(coregrafiazd) un  program
(forme geometrice colorate).

evaluare

30 de minute

Apreciere sau evaluare
Obiectivul acestei
lectii este de a prezenta
elevilor conceptul de
algoritm si program.
La ce sunt folosite si
care este diferenta
dintre ele.

e FElevii ar trebui s fie
capabili sd utilizeze un

algoritm  pentru a
efectua o  actiune
cotidiana.

e Exprimarea
algoritmilor ~ folosind
limbajul simbolic
(Program)
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e Elevii trebuie sa lucreze
intr-un mod cooperativ
pentru a  rezolva
provocarea pusa.

Exercitiu de evalua
Evaluare Acest exercitiu de evaluare poate fi efectuat in grupuri, tinand cont de faptul ca
toti membrii trebuie sa participe.

Conceptul de algoritm si caracteristicile acestuia:

Ei ar trebui sé fie capabili sa exprime in propriile cuvinte ce este un algoritm si
sd dezvolte un exemplu.

Ei trebuie sa stie ca ordinea instructiunilor este importantd. Profesorul poate
schimba ordinea unor instructiuni pe baza exemplului propus de elevi si poate
adresa intrebari:

"Ce se Intampla dacd schimb ordinea acestor doud instructiuni? Pot efectua
corect actiunea cu aceasta schimbare?, De ce?"

Uneori nu existd o singura solutie pentru a efectua aceeasi actiune. Profesorul
le poate propune elevilor exemple alternative pentru a efectua aceeasi actiune
pe care au propus-o deja.

Intrebati elevii: Este algoritmul meu valabil si pentru a efectua actiunea
propusa? De ce?

Conceptul de program si caracteristicile acestuia:

Elevii ar trebui sa fie capabili s exprime in propriile cuvinte de ce avem nevoie
de un program de calculator pentru. In acest scop, profesorul poate intreba:
"Putem folosi algoritmul de mai sus pentru a comunica cu un robot? de ce nu?
Ce fel de algoritm trebuie sd folosim pentru a comunica cu robotii?

Elevii au folosit limbajul simbolic pentru a scrie un "program". Fiecare
participant a colaborat activ si pozitiv la realizarea figei de lucru si la codificarea
dansului

Diferenta intre algoritm si program:

Elevii trebuie s stie cAnd avem nevoie de un algoritm si cAnd avem nevoie de
un program. Profesorul poate pune intrebari: Ce trebuie sa foloseasca partenerul
meu dacd vrea s ma Invete cum sd desenez o casd? un algoritm sau un
program? si daca vrem s comunicam cu o masina?

Concluzii si recomandari

e Ideea acestei lectii este de a e Lectia poate fi extinsd prin repetarea exercitiilor
introduce elevii In conceptul de anterioare si introducerea unor sarcini mai
programare prin intermediul complexe. De exemplu, prin introducerea mai
unui subiect familiar, cum ar fi multor forme geometrice asociate cu noi pasi de
formele geometrice si culorile. dans
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4.7. Ghid de invatare - Arte
PLANUL LECTIEI
Sticle senzoriale Seasons
Data Durata totala 50 min
Subiect Arte
Grupa 4-5 ani
anuala sau
nivelul clasei
Subiect Parti ale corpului
principal
Subteme sau e parti ale corpului e muzicd, povesti, desen, colorat, arta
concepte- e functii partilor corpului
cheie e constientizarea/aprecierea
propriului corp

Sa
identifice/denumeasca
partile corpului uman
Sa dezvolte
constientizarea si
controlul corpului de
catre copii

Pentru a  dezvolta
abilitatile motorii fine
si coordonarea

PC

Proiector / Whiteboard
electronic

Sistem audio si video
Foi mari sau normale
de hartie +
acuarele/creioane
colorate

_Materiale necesare ..

Pentru a-si imbunatati memoria si concentrarea
Pentru a-si dezvolta competentele lingvistice
Sa le stimuleze stima de sine si increderea in sine

Craft Play Learn - -
https://www.craftplaylearn.com/ifyourehappy-and-you-
know-it/

Fisa de lucru 1 Sursa: Foi
de hdrtie mari sau normale
+ acuarele/creioane
colorate

Fisa de lucru 2 Sursa:
https://www.creatingreallyawesomefunthings.com/59- hand-foot-print-
art-projects; https://ro.pinterest.com/pin/550916966886601338/
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Schita lectiei
Durata Ghid Observatii
Incalzire 5 minute Daca esti fericit i stii - cantec Cantecul imbunatateste
https://www.youtube.com/watch? echilibrul si coordonarea.
v=I4WNrvVjiTw Ii pune pe copii intr-o
Cantati cantecul cu copiii si invitati-i | dispozitie buna.
sd il interpreteze.
Activitatea | 5-10 minute Explicati copiilor cd astdzi vor | Aceastd activitate este
principald revedea partile corpului. optionald - in functie de

Inmanati copiilor fisa de lucru 1 si
invitati-i sd decupeze partile corpului.
Apoi, rugati-i pe copii sad pund
decupajele impreund in locul potrivit
pentru a forma un corp

capacitatea copiilor de a
tdia hartia asa cum este

le poate lua mai mult de 5
minute pentru a tdia si
asambla piesele.

li ajuti pe copii sa
identifice/recunoasca si s
plaseze diferite parti ale
corpului.

10-15 minute

Folositi clipul video bazat pe cartea
lui Eric Carle, De la cap la picioare
(https://www.youtube.com/watch?
v=fOIx72g0UdA).

-Redati videoclipul fara sunet si
ghidati copiii sd ghiceasca ce se
intAmpla in imagini (Sunt un pinguin
si Tmi intorc capul. Poti sa o faci? Pot
sa o fac!).

-Redati din nou videoclipul (cu sau
fara sunete, in functie de nivelul de
limba engleza al copiilor) si incurajati
copiii sa 1l interpreteze.

-Joc de rol:

Modeleaza dialogul: Tu joci rolul unui
animal si copiii iti raspund:
Invatatorul: Eu sunt un pinguin si imi
intorc capul. Poti sa faci asta?

Copii: Pot sa o fac!

-Joc de roluri (mai intéi Intreaga clasa
in cor si apoi lucrul in perechi) Cereti
copiilor sa joace 2 sau 3 dintre
dialoguri (pinguin / girafd / bivol /

Puteti selecta doar cateva
animale si incuraja copiii
sd interpreteze doar 2/3
din dialoguri.
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maimuta / foca / gorild / pisica /
crocodil / camila / magar / elefant /).
-Focalizati-vd pe ultima imagine:
Sunt baiat/fata si pot ... Intrebati copiii
ce mai pot face.

15 minute

Picturd pe maini si picioare
Spuneti-le copiilor ca pot face lucruri
minunate

lucruri cu méinile si picioarele, cum ar
fi sa creeze picturi frumoase intr-un
mod original. Le puteti arata cateva
exemple. Pictati tilpile picioarelor si
palmele mainilor cu vopsele lavabile.
Rugati copiii sd-si preseze mai Intai
picioarele sau mainile pe foi mari de
hartie, lasand amprente colorate,
pentru a vedea cum functioneaza.
Apoi invitati-i sa se gandeasca la ceva
ce le-ar plicea sa faca si apoi sa creeze
acel lucru cu mainile si picioarele lor.

Asigurati-va ca copiii
purtati haine adecvate. La
sfarsitul activitatii,
asigurati-va cid aveti apa
din belsug pentru
curatenii.

Arta partilor corpului
poate creste gradul de
constientizare al copiilor
cu privire la corpul lor.
Spuneti-le ca pot
amprenta de mana tot ce
isi pot imagina, de la flori
la animale sau pasari.
Incurajati-i si combine
amprentele cu desenul si
pictura.

3 minute

7 minute

Afisati lucrarile copiilor pe
peretii clasei si sd organizeze o galerie
de arta.

Copiii 1si prezintd lucrarile si le
discuta cu colegii lor

Organizati o arta scolara
galerie in care copiii isi
vor prezenta lucrarile
parintilor si colegilor.

De asemenea, 1ii puteti
invita pe copii sa faca
fotografii si  apoi sd
combine totul Intr-un
videoclip pentru a fi

_Exercitiu de evalvayre .

incarcat pe site-ul
gradinitei.

Fiecare copil isi
impartaseste ideile cu
privire la  imaginile
colegilor sdi  intr-un
mediu de sustinere si
nejudecare.

e Participati la activitdtile pe care le planificati cu copiii,
urmdrind, ascultdnd si luand notite, astfel incat sa puteti
evalua situatia cu exactitate si sa oferiti sprijinul necesar.

e Asigurati-va ca toti copiii sunt familiarizati cu vocabularul
si cu modul 1n care acesta se refera la partile corpului.

e Oferiti feedback imediat, detaliat si Incurajator, axat pe

performanta.

e Justificati-vd 1intotdeauna comentariile prin utilizarea
criteriilor care au fost convenite anterior cu copilul (Esti
sigur ca acesta este genunchiul tau? Ce crezi?).

e Includeti prescolarii care sunt mai mari in procesul de

evaluare.
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e Incurajati copiii sa isi exprime gandurile si opiniile in mod
pozitiv si fara a judeca
Concluzii si recomandari
o Copiii ar trebui sa fie e In plus, ii ajutd pe copii sa se simta confortabil cu corpul
capabili sd recunoasca lor si sa 1si aprecieze corpul.
partile corpului lor, e Urmarire: Organizati o galerie de arta scolara in care copiii
deoarece acest lucru ii isi vor prezenta lucrdrile parintilor si colegilor. De
va ajuta sd inceapd sa asemenea, puteti invita copiii sa faca fotografii si apoi sa
dobandeasca un combinati totul Intr-un videoclip/album care sa fie incarcat
sentiment de constiinta pe site-ul gradinitei.
corporald. e Conform recomandarilor, observati si verificati fiecare
e Invitarea copiilor copil atunci cand este implicat 1n activitati. Concentrati-va
despre partile corpului pe ceea ce au nevoie si ajutati-i sd se corecteze. Asigurati-
uman raspunde va ca se simt confortabil si se bucura de succesul lor
curiozitatii lor.
Experientele de
invatare ale copiilor,
vocabularul si
intelegerea  functiilor
partilor corpului pot fi
imbunatatite prin
invatarea despre partile
corpului.
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PLANUL LECTIEI

Numarul 1!

Aveti nevoie de matematica atunci cind mergeti la cumpératuri? Cum isi gestioneaza o leguma
banii? Cum fac asta parintii tai?

Vi puteti gandi la alte modalitiiti de a folosi matematica in viata de zi cu zi?

Data Durata totala 50 min
Subiect Arte
Grupa anuala sau 4-5 ani
nivelul clasei
Subiectul principal Numere
Subteme sau concepte- e numerele 1-5 e muzica, desen, colorat,
cheie e numirul 1 fotografii, sculpturd

Obiective de invitare
e  Sa recunoascd numarul si cifra 1 si sd le
asocieze cu cantitatea.

e Sa devenim receptivi la ritmul batdilor

Materiale necesare
e PC
e Proiector / Whiteboard electronic
e Imagini (cele 3 diapozitive)
e Sistem audio si video

e 15 cantece prescolare de numarare, jocuri
cu degetele si rime
https://childhood101.com/15-
preschoolcounting-songs-fingerplays-
rhymes/

e C(Cantece de numdrare pentru prescolari
https://www.teachingexpertise.com/classr
oom -ideas/counting-songs-for-preschool/

e Flashcards cu numere 1-5/
https://tinyurl.com/yv957exb

e Sa faca gesturile specifice necesare

pentru a scrie corect numarul 1.
e Sa fie constienti de pozitia pe care
ocupa numarul 1 in scara numerica.
e Pentru a colora estetic numarul 1

Fisa de lucru 1

Sursa:
https://ro.pinterest.com/pin/396387204701216
060/

Fisa de lucru 2

0
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Durata Ghid Observatii
Incalzire 5 minute Invitati copiii sa se | Copiii pot Invata sa

ageze In cerc. numdra Inainte si
Cantati un cantec | Tnapoi prin
de numarare, cum | cintece de numarat, care
ar fi 5 rate mici, 5 | pot contribui, de
maimute mici, 1, | asemenea, la dezvoltarea
2,3,45. simtului matematic i
Impreuni cu clasa, | numeric al acestora.
numdrati de la 1 la | Astfel, copiii exerseaza
5 de cateva ori, | rostirea numerelor invers
numarand si memoreaza ordinea
degetele de la | numerelor
miini si de la | numere.
picioare, Copiii Invata ca un numar
numdrand cu voce | este mai mult decat un
tare sau incet, | simplu cuvant, deoarece
sdrind de cinci ori | denotd o valoare atunci
si batind din | cAnd cantd un céantec
palme de cinci ori. | despre 5 din ceva, care
Pe masurda ce | apoi se schimba in 4 cand
afisati cartonasele | unul pleaca, apoi in 3 etc
cu numere, rugati
copiii sa numeasca
numerele.

5 minute Bateti din palme in | Aceasta activitate ajuta

sus: Rugati copiii
sa inchida ochii
pentru a putea
asculta.

In primul rand,
aratati cum sa
faceti o operatiune
de baza, una sau
model cu doua

clape.
Apoi cereti-le
copiilor sd

deschidd ochii si

copiii se concentreaza si
acordati 0 atentie
deosebita

la ceea ce sunt

face. Ea practica

repetitie si lucrari

pe memorie
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sd repete ceea ce
tocmai ati facut.
Faceti acelasi
lucru cu variatii in
aplauze de 1-5,
faceti pauzd si
repetati. Invitati
copiii sd repete
ceea ce tocmai ati
facut.

Jucati cateva
runde si cresteti
incet  modelele.
Puteti suna tare si
apoi incet. Il puteti
face lent si apoi
rapid.

Activitatea principala

10 minute

Explicati ca astazi
vor invdta despre
numdrul 1 si vor
scrie numarul 1.
Vanatoare de
comori:
Impristiati obiecte
prin camera si
rugati-i sd
gdseascd cat mai
multe din acelasi
obiect.

Numadrati cite a
descoperit fiecare
copil. Copilul care
are cele mai multe
descoperiri
castigd. Repetati
pentru alte obiecte.

Miscarea o face

mai usor de retinut.

De asemenea, activitatea
Se adreseaza cursantilor
kinestezici.

5 minute

Aratati  elevilor
cum sd  scrie
numarul 1 in aer si
pe tabla.

Rugati copiii sa
modeleze numarul
1 din plastilind /
lego si apoi sa
aseze un obiect
langa el (1 jucarie/
1 creion/ 1 carte).
Copiii fac
fotografii si le
reunesc intr-un
album al clasei pe
Numbers

Discutati despre numar cu
copiii si Intrebati-i cum
arata numarul 1.
Incurajati-le  imaginatia
(ca 0 omida/ un stalp,

etc).
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10 minute

Rugati elevii sa
scrie numdrul 1 in
aer. Dati copiilor o
fisa de lucru (pot
alege orice fisa
doresc) si invitati-i
sa coloreze
numarul 1.

Cereti elevilor sa
scrie numarul 1 in
caietele lor
(faina/nisip).

Acest lucru va activa
cortexul motor, favorizand
retentia si intelegerea.

5 minute

Statuete: lucru in
perechi/ joc de rol:
unul dintre copii
este sculptorul, iar
celdlalt materialul.
Sculptorul trebuie
sd 1si transforme
partenerul in
numadrul 1

Copiii fac fotografii si le
asambleaza in

un album de clasa
Numbers.

pe

crezi?).

Evaluare 10 minute

Unii copii pot considera invatarea si, in
special, matematica o provocare. Conform
cercetdrilor, artele si, in special, muzica
pot energiza copiii si le pot stimula
creierul, pregatindu-i pentru invétare.
Astfel, intelegerea matematicii se poate
schimba dramatic atunci cand se foloseste
muzica, facand din matematica o
experienta mai placutd pentru toti.

Amestecarea celor doud face matematica
mai placutd pentru copii si favorizeaza un
mediu de invdtare mai relaxat. Pe langa

Proiectati
imaginile
realizate. Copiii isi
prezintd  statuile
colegilor si
primesc feedback
de la colegii lor.

Exercitiu de evaluare

Discutati cu copiii despre cum aratd numarul 1, astfel incat sa recunoasca numarul 1 atunci cand vad
numere. Observati, ascultati si participati la activitatile pe care le organizati cu copiii pentru a obtine
o evaluare corecta a ceea ce se Intampla si pentru a ajuta atunci cand este necesar. Asigurati-va ca toti
copiii scriu corect numarul 1 in nisip/farind si in caietele lor. Oferiti feedback imediat, specific,
pozitiv, axat pe performanta. Asigurati-va cd va justificati intotdeauna feedback-ul. Ajutati copiii sa
se corecteze recurgand la criteriile stabilite anterior cu ei (Esti sigur cd numarul aratd aga? Tu ce

in cazul prescolarilor mai mari, implicati-i in evaluare. De asemenea, oferiti fiecirui copil sansa de

a-si impartasi ideile 1n cadrul grupului sdu, intr-un mediu de sustinere si nejudecare.

e Adaugarea miscarii prin batai de palme
creste abilitatile de coordonare mana-
ochi si faciliteazd memorarea. Muzica
combinatd cu miscarea poate contribui
la dezvoltarea fortei,
echilibrului si constientizarii corpului

Nu

fotografierea / desenarea / colorarea /

jocul de rol pe sculptura le permite
copiilor sa se exprime, sd dea sens si,
astfel, sa-si insugeasca subiectul.

copilului.

Fiecare copil isi
impartaseste ideile cu
privire  la  imaginile
colegilor sai intr-un mediu
de sustinere si nejudecare.

coordonarii,

in  ultimul rand,
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faptul cé incurajeaza o mai mare implicare
si atentie in timpul lectiilor, muzica poate
stimula si memoria.

Ca recomandari, observati si verificati
fiecare copil atunci cand scrie numarul
1. Concentrati-va pe ceea ce au nevoie
si ajutati-i sd se corecteze. Asigurati-va
ca se bucura de succesul lor.
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PLANUL LECTIEI

"Am o casa mica!"

Unde locuiti? iti place casa ta? Ti-ai imaginat vreodati casa ta ideali? Cum ar arita? Ca un
patrat sau un dreptunghi?

Data Durata totala 50 min
Subiect Arte
Grupa anuala sau 4-5 ani
nivelul clasei
Subiectul principal Culori si forme
Subteme sau concepte- e forme geometrice e culori
cheie (triunghiuri, dreptunghiuri,
patrate, cercuri, semicercuri,
etc

Obiective de invitare

Recunoasterea/denumirea
culorilor

formelor  si

Recunoagterea/identificarea formelor in
mediul Inconjurator.

Discutati despre caracteristicile diferitelor
forme.

Comparati si contrastati diferite forme.

Materiale necesare

PC

Proiector / Whiteboard electronic

Imagini (diapozitive)

Sistem audio si video

Creioane colorate/creioane
colorate/plastilina/argila, foi albe, blocuri
de constructie colorate/ un model de casa

e Observa si identifica formele folosite
la desenarea/pictarea unei case si a
mediului din jurul casei.

e Utilizati forme geometrice / culori
adecvate pentru a desena o casd si
mediul Inconjurator.
abilititi de munca independents,
capacitatea de a observa si de a traduce
corect ceea ce vizualizeaza, abilitati de
ascultare constientd, abilitati motorii
fine si grosiere, entuziasm pentru
invatare.

Diapozitivul 1: O casa la tarad
i -

-

0ir

5 - .

Sursa: https://tinyurl.com/4up2hw3b

Diapozitivul 2: O casa in oras

Sursa: https://tinyurl.com/4nu3nbvs
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Diapozitiv 3: O casa in munti
el ' e |

Sursa:
https://www.houzz.ie/photos/garageapartment
maine-coast-round-window-
instairwellphvwvp~372188

Diapozitiv 4: O casa cu piscind

e

Sursa: https://tinyurl.com/bdh2pyxf

Diapozitivul 5: O gradinita

CROLRCAET(S

Sursa: https:/tinyurl.com/4r9ekctk

Diapozitivul 6: O gradinitd noua
.

(8

N .

Sursa:
https://www.atlasobscura.com/places/kinderg

arten-wolfartsweie

Schita lectiei
Durata Ghid Observatii
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3 minute Intindeti formele | Acest lucru va activa
pe podea si | cortexul motor, favorizand
rugati copiii sa | retentia si
ridice méinile 1n | intelegere.
aer. Cand | Activitatea se
mainile tuturor | concentreaza pe
sunt ridicate, | recunoasterea/identificare
spuneti a formelor si a culorilor lor.
"Atingeti/ aratati
spre un triunghi
(verde)".

Rugati copiii sa
atingd/aprecieze
triunghiul  rosu.
Repetati cu
fiecare  forma.
Intrebati  copiii
cum au
identificat
fiecare  figura
geometrica
pentru a-si
justifica
alegerea.

3 minute Lipseste o | Activitatea se
formd:  Puneti | concentreaza pe
cateva forme pe | identificarea formelor i a
o0 tava, acoperiti- | culorilor lor si pe numirea
le cu un prosop, | formelor lipsa.
apoi scoateti
una. Descoperiti
tava si cereti-le
copiilor sa
identifice forma
care lipseste.

Incurajati-i sa isi
justifice
alegerea.

4 minute Joc de potrivirea | Jocul ajutd copiii sa
formelor si | exerseze sortarea si
culorilor: Invitati | potrivirea culorilor si a
copiii sd | formelor.
exploreze De asemenea, stimuleaza
formele cu | abilititile de rezolvare a
ajutorul problemelor, de
blocurilor coordonarea,

colorate diferit.
Adunati copiii in
grupuri de céte
patru si puneti-i
sa stea in jurul
mesei.  Asezati
pe fiecare masa

recunoasterea modelelor si
abilitatile motorii fine.
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foi mari de hartie
pe care ati
desenat anterior
forme colorate
diferit.
Distribuiti
blocuri colorate
diferit pe care
copiii trebuie sa
le potriveasca cu
formele desenate

pe mese.
Activitatea principald | 10 minute Desen si picturd | Activitatea dezvolta

cu forme: | abilitdtile de observare si
Invitati copiii sd | analizd. De asemenea,
priveascd si sd | activitatea este menitd si
observe un | inspire  copiii  pentru
model de | urmatoarea activitate.
casd/diapozitive
cu case.
Incurajati-i s
observe, s
analizeze si sa
discute  despre
casa model,
elementele sale
principale si
formele pe care
le identifica.

5 minute Rugati copiii sd | Copiii  1si  impartasesc
isi imagineze | ideile cu colegii lor: Casa
cum ar arita casa | mea este la tara. In
lor ideala si ce | ferestrele casei mele sunt
forme si culori ar | ca un patrat/ un cerc/ un
putea folosi. triunghi, etc.

Incurajati copiii si-si dea
frau liber imaginatiei.

15 minute Dati copiilor coli | Copiii pot alege ce
albe de hartie si | culori/materiale (creioane
culori si cereti-le | colorate, vopsele,
sd deseneze si s | plastiling,
coloreze/picteze | argila etc.) pentru a utiliza
casa visurilor lor | sau chiar combina
folosind forme | materialele oferite.
geometrice. Incurajati copiii si-si dea

frau liber imaginatiei.

Evaluare 10 minute Organizati o | Fiecare copil isi

galerie de | impartaseste ideile despre

expozitii pentru | casa colegilor sai intr-un

copii mediu de sustinere si

picturi/desene. nejudecare.

Copiii isi

prezinta
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produsele
colegilor si
primesc
feedback de la

colegii lor.

Exercitiu de evaluare

Observati constant clasa pentru a evalua daca toatd lumea intelege un concept sau este implicata in
activitate. Daca unii copii au dificultdti cu o activitate/concept, puteti forma un grup mic sau oferi
indrumare individuala. Utilizati evaluarea formativa verbala informala legata de performanta copiilor.
Oferiti feedback imediat. Fiti specific in comentariile dvs. si ajutati copiii sd corecteze un raspuns.
Cereti copiilor sa isi evalueze munca: "Cum crezi ca te-ai descurcat la aceastd casa?" Acordati timp

copiilor sa isi impartaseasca realizarile cu colegii lor.

Concluzii si recomandari

e Tema formelor si culorilor este vastd si
poate include diverse activitdti. Asigurati-
va cd implicati copiii intr-o serie de
activitati diverse pe tema formelor pentru a-
i ajuta sd interiorizeze conceptele.Astfel,
puteti implica copiii In:

a. cantece: Am o casia mica, de G. Zurli -
https://www.youtube.com/watch?v=Ke08a

VoYpiY

b. sau activitati cu imagini (cum ar fi Pictura cu
forme
http://www.athomewithali.net/2012/11/painting-
with-shapes.html).

Profesorul creeazd triunghiuri, dreptunghiuri,
patrate, cercuri si semicercuri prin taierea unor
bureti ieftini. In loc si foloseascd pensule, copiii
creeazd lucrari de arta cu bureti. Profesorul
organizeaza o galerie in care copiii isi explica unul
altuia picturile si primesc feedback de la colegii lor.

c. un album al clasei despre forme Luati copiii
intr-un "tur al formelor" astfel incat sa poata
explora clasa (sau gradinita, daca aveti timp; ar
putea fi o sesiune separatd) si sd gdseasca
forme. Discutati despre formele pe care le-au
gasit. De asemenea, ei pot folosi o camera foto
pentru a surprinde formele si pentru a compila
imaginile intr-un album al clasei despre forme.
In plus, instruiti-i pe copii si schiteze propriile
versiuni ale formei sau sa o decupeze dintr-un
ziar vechi, revistd etc. pentru a o pune in
albumul clasei.

PLANUL LECTIEI

Este timpul s va puneti jucdriile deoparte.

Fiecare copil se joaci. Voua va place sa va jucati? Si noua ne place sa ne jucam, dar de fiecare
data dupa ce ne jucim trebuie sa facem ordine. A face ordine poate fi distractiv!

Data Durata totala 50 min
Subiect Arte
Grupa 4-5 ani

anuala sau
nivelul clasei

Subiectul Rutina zilnica
principal
Subteme sau e instructiuni/directii e muzica si dans
concepte- e jucarii departe e ordonarea/sortarea jucariilor
cheie e curdtenie
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e stai in picioare/stai
jos/desenezi/citi/canti/veghezi

Obiective de invitare

e Invitati despre spatiul din e Oferiti copiilor oportunititi de a reflecta asupra
jurul nostru. actiunilor lor (ce se poate intAimpla dacd nu fac
e Reglementati-i ordine).
comportamentul  (acordati-i e Urmati linia logica a evenimentelor.
atentie cand isi pune jucariile e Dezvolta abilitati precum: ordonarea constientd a
deoparte/isi aranjeaza jucariilor, abilitati lingvistice orale in timpul
lucrurile). cantecului, abilitati de lucru independent, ascultare
e Imbunatitirea abilitatilor activa etc.

motorii prin muzicd si dans

(prin aranjarea jucariilor prin

cantec si dans - miscare).
Materiale necesare

e PC e Imaginea 1: Dulapul
e Proiector /  Whiteboard e Imaginea 2: Camera
electronic e Imaginea 3: La gradinita

e Imagini (cele 3 diapozitive)

e Sistem audio si video

e Cantec de curatenie | Cantec
pentru copii pentru curatenie |
Cantece super simple

Schita lectiei

Durata Ghid Observatii

Incdlzire 5 minute Aratati-le  copiilor cele 3 | Puteti folosi un PC sau
diapozitive cu imagini despre | imagini imprimate.
curatenia/dezordinea Incepeti sa discutati despre
dulapului/ camerei/ gradinitei. | imaginile dezordonate,
Imaginea 1: Dulapul Incurajati copiii si faca
Imaginea 2: Camera sugestii si sd dezviluie
Imaginea 3: La gradinita imaginile aranjate la final.

Discutati cu copiii de ce ar | Copiii compara
trebui sd facem ordine in locul | sugestiile lor la imaginile

in care locuim. date

5 minute Discutati cu copiii ce ar trebui | Discutati ce se intdmpla
sa facd dupa ce se joacd cu | dacd nu isi pun
jucdriile lor. indepartarea jucdriilor

(consecinte: de exemplu,
impiedicarea de jucariile

aruncate pe podea)
Activitatea 5 minute Cantati cantecul si Incurajati-i | Permiteti  copiilor  sa
principala sa se aldture si sd cante | descopere cantecul
impreuna (muzica si imagini) fara
instructiuni
10 minute Cantati cantecul si Incurajati-i | Acest lucru va activa
sd interpreteze cuvintele / sa | cortexul motor, favorizand
mimeze actiunile. retentia si intelegerea
15 minute Invitati copiii si arunce o | In timpul procesului de

privire in jur si sd vada daca | aranjare, revizuiti cu
lucrurile si jucariile lor sunt la | copii cum sa sorteze
jucarii pe categorii,
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locul lor si unde ar trebui sé | culori, dimensiuni. De
fie. asemenea,

Cantati cantecul si invitati-i sa
faca ordine in timp ce 1l canta.

revizuirea instructiunilor
vocabular, cum ar fi:

sda se ridice/sa  stea
jos/sing/sa vizioneze
videoclipul/dansul.

Rugati-i pe copii sd se
gandeasca la o actiune/un
cod, cum ar fi un meme
care reprezintd "a face
ordine" si negociati o
reprezentare. Voi

pot juca Simon Says cu
activitati pe care le fac la

gradinita, inclusiv
curatenie (stai in
picioare/stai jos

/Desenati / cititi / cantati /
urmdriti un videoclip /
etc.).

Evaluare

10 minute

Verificati (ajutati chiar de
copii) daca copiii au facut
ordine si au pus totul in cutiile
sau rafturile lor sau invitati

Oferiti copiilor

feedback bazat pe

nivelul de findeplinire a
sarcinilor lor, ajutdndu-i sa

copiii sa verifice dacd si-au | se corecteze

pus toate lucrurile deoparte (in

timp ce cantati cantecul).
Exercitiu de evaluare

e Verificati (ajutati chiar de copii) daca copiii au facut ordine si au pus totul in cutiile sau
rafturile lor sau invitati copiii sd verifice daca si-au pus toate lucrurile deoparte (in timp ce
cantati cantecul).

o Utilizati evaluarea formativa verbald informala legatd de performantele copiilor in timp ce
observati, ascultati si participati la experientele cu copiii. in cazul prescolarilor mai mari,
implicati-i in evaluare.

e Incepeti cu instructiunile. Pe langa faptul ci trebuie sd le explicati copiilor ce trebuie sa faca
(de exemplu, sa-si puna toate lucrurile in cutii in timp ce canta cantecul), instructiunile dvs.
trebuie sa includa si médsura succesului pentru fiecare copil (de exemplu, si aiba totul ordonat
si aranjat in locul potrivit), astfel Incat acestia sa 1si poata evalua munca.

e Feedback-ul dvs. trebuie sé fie imediat, specific, pozitiv, sd se concentreze pe performanta si
sd ajute copiii sd se corecteze singuri (Esti sigur ca acesta este locul potrivit pentru jucaria
aceea? Ce crezi?). In acest fel, ei se vor simti in sigurant. De asemenea, este foarte bine si
oferiti fiecarui copil sansa de a-si Impartasi ideile In cadrul grupului sdu, intr-un mediu de
sustinere si fard a judeca (inceputul evaluarii inter pares). Realizand rolul cooperarii, copiii
invata cd lucrul Tmpreund ii ajutd sa isi atingd obiectivele, ceea ce reprezintd un feedback
foarte eficient.

Concluzii si recomandari
e Copiii au nevoie de rutine in o
viata lor, care trebuie sd fie
corect inserate in programul
lor zilnic. In general, copiii se
pot familiariza cu rutinele

Repetitia consolideaza dreptul de proprietate asupra
continutului.

Cantecele sunt contagioase, ale ciror lectii se
raspandesc dincolo de sala de clasa si se transforma
in obiceiuri pe viata.

104



F@\
STEAMERSs

zilnice prin diferite arte, cum
ar fi cantecele, desenul sau
colajele (atunci cand discutam
cu ei despre rutine).

Muzica creeazd o stare
pozitiva si 1i pune pe copii intr-
o dispozitie bund, reducand
stresul,  sporind  atentia,
imbunatitind  concentrarea,
consoliddind  memoria  si
stimuland motivatia. Muzica
le permite copiilor sa
interiorizeze mesajul  prin
repetitie.

Ca recomandari, asigurati-va cd, in timp ce pun
lucrurile deoparte, copiii urmeaza instructiunile:
canta singuri, sunt atenti la locul 1n care isi pun
jucdriile si nu stau 1n calea colegilor lor.
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PLANUL LECTIEI

Vine primavara!

STEAMERSs

Primévara este modul in care natura spune: "Hai sa ne jucam si sa invitim!

roata

ale primaverii

e PC

59/seasons

e Pentru a recunoaste anotimpurile pe

e Identificarea elementelor specifice

e Proiector / Whiteboard electronic

e Sistem audio si video

o Linkuri cétre rotile sezonului:
https://wordwall.net/resource/100002

https://wordwall.net/resource/321981

e hainele pe care le poarta primavara

Data Durata totala 50 min
Subiect Arte
Grupa anualid sau | 4-5 ani
nivelul clasei
Subiectul principal | Anotimpuri/primavara
Subteme sau e anotimpuri muzica, dans, desen,
concepte-cheie e vreme colorat, colaj, joc de

Obiective de invitare

e Sa utilizeze simboluri care reprezinta tipuri

de vreme

e Pentru a crea un ceas meteo

e Sa identifice diferite tipuri de vreme
Pentru a realiza ceasul Collage Weather:
e Carton, elemente de fixare a hartiei,

markere, foarfece, bumbac/ panglica, lipici
e Farfurii albe de hartie sau cercuri albe de

carton

e Imagini din reviste sau fotografii care
descriu diferite tipuri de vreme/desene

rol

prezentare de moda
cu haine de
primavara

59/seasons pentru copii
Durata Ghid Observatii
Incalzire 5 minute Jucati roata anotimpurilor | Dacd roata nu este
cu copiii si rugati-i sd va | prietenoasa, puteti

spund ce anotimp este
prezentat in imagini atunci
cand roata

se opreste si ce elemente
caracterizeaza acel sezon.
Invitati copiii sa identifice
cateva  elemente  ale
primaverii.
https://wordwall.net/resou
rce/10000259/seasons
https://wordwall.net/resou
rce/32198159/seasons

schimba sablonul.
Intrebati copiii care
este anotimpul lor
preferat si de ce.
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10 minute Puneti muzicd antrenantd | Rugati parintii sa va
si invitati copiii la o | ajute cu  aceastd
prezentare de  moda, | activitate si sd 1si
purtand haine sau | imbrace odraslele
accesorii care reprezintd | corespunzator.
un sezon.
Cereti celorlalti copii sa
ghiceasca sezonul
prezentat.
Activitatea principald | 5 minute 1.Discutati cu  copiii | Activitatea creste
despre cum este vremea | gradul de
primavara si dacd acest | constientizare a
lucru influenteaza modul | copiilor

in care ne Imbracam.

2. Spuneti-le copiilor ca 1si
vor face propriul ceas
meteorologic care indica
vremea si pe care il vor
folosi acasa si la gradinita.
In acest fel vor sti si vor
decide ce haine sa imbrace
in fiecare zi.

de diferite tipuri de
vreme $i

modul in care vremea
ne influenteazd viata
(ce haine sa purtam).

20 de minute

1. Spuneti-le ca pot desena
si/sau folosi colaje. Dati-le
copiilor ce au nevoie
pentru a-si face ceasul
meteorologic.

2. Invitati copiii sa
realizeze baza ceasului
desenand un cerc (folositi
o farfurie de hartie sau

carton).
3. Creati ceasul
meteorologic. Cereti

copiilor sa se gdndeasca la
o imagine / culoare pentru
a descric vremea (de
exemplu: Soare - zile
insorite, umbreld - zile
ploioase, un nor / bumbac
pentru zile innorate, un
copac inclinat pentru a
indica zile cu vant;
albastru - frig

temperaturi; rosu -
temperaturi ridicate).
Spuneti-le ca vor trebui sa
adauge si un

simbol pentru zdpada (asa
cum se Intdmpld uneori
ninge chiar si primavara).

Activitatea i ajutd pe
copii sd igi dezvolte
autonomia.

Copiilor li se oferad
posibilitatea de a alege
in realizarea ceasului
meteorologic

(ei pot desena sau/si
folosi decupaje din
reviste pentru
reprezinta diverse
tipuri de vreme).
Activitatea 1i ajutd sa
decidd ce haine vor
purta in functie de
vreme.

107



STEAMERSs

4. Invitati copiii sa Tmparta
cercul lor

in sectiuni pentru diferitele
tipuri de

vreme.

5. Invitati copiii sa facd
desene sau

lipiti imagini din reviste/
bumbac

reprezentarea  diferitelor
simboluri meteorologice
in sectiunile cercului lor.
6. Ajutati copiii sa creeze o
spinner / sdgeata.

7. Ajutati copiii sa ataseze
rotitd/  sdgeatd  catre
centrele lor

cercuri cu inchizatoare de
hartie.

8. Aritati-le copiilor cum
sd indice

vreme a zilei prin
indicarea

la imaginea corecta.

evaluare 5 minute Joc de rol: in perechi, | Activitatea dezvolta
copiii isi regleaza | participarea copiilor la
ceasurile si se intreaba unii | conversatie.

pe altii cum este vremea si
ce fel de haine vor purta.
Cum este vremea astdzi?
Este frig. Atunci puneti-va
haine calduroase.
Modelati activitatea si
incurajati copiii sda 1si
extinda conversatia.

_Exercitiu de evalvare .

Observati, ascultati si participati la activitate pentru a obtine o evaluare exacta a ceea ce se intAmpla
si pentru a-i ajuta pe copii atunci cnd au nevoie. Oferiti feedback imediat, specific si pozitiv, axat pe
performanta.

Asigurati-va ca va justificati Intotdeauna feedback-ul. Verificati intelegerea copiilor raspunzand la
urmatoarele intrebari: A reusit fiecare copil sa facd un "ceas al vremii"?/ Au putut copiii sa explice
cum influenteaza vremea modul in care ne imbracam?/ Au putut copiii sa deseneze sau sa foloseasca
decupaje pentru a reprezenta fiecare tip de vreme? A fost copilul capabil sd sustina schimbul in jocul
de rol?

Concluzii si recomandari

e Discutati despre diferitele sunete e Spuneti-le copiilor cid vor folosi ceasul
produse de vreme. Folositi o foaie de meteo acasa pentru a sti ce haine sa Imbrace
prajituri pentru a face tunetul, o cutie in fiecare zi si cd vor face Impreuna un ceas
de placinta si orez pentru ploaie si un meteo pentru clasa lor pentru a-1 folosi la
ventilator pentru vant. Rugati copiii scoald.
sd inchida ochii si sa descrie tipul de
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vreme cu care cred cd sund fiecare
element.

Povestea mea: Rugati parintii sa
furnizeze o fotografie cu copilul lor
care se bucurd de o activitate de
primavara in aer liber. Rugati copilul
sa descrie activitatea, vremea si
hainele pe care le poarta si sa includa
totul intr-o poveste.

Ca recomandari, observati si verificati
fiecare copil in timp ce isi face ceasul
meteorologic si joacd rolul. Concentrati-va
pe ceea ce au nevoie si ajutati-i sd se
corecteze. Asigurati-vd cd se bucurd de
succesul lor
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Informatii generale

Data 27.10.2023 si Durata totala 1 ord cu copiii, 40 de
28.07.2023 minute cu profesorii
Scoald/ tara Akata Makata / Grecia
Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei Prescolar
Numir de studenti | 15 Numar de profesori | 5

Modul

Modulul 2- Stiinta

Planul lectiei

Rutina de zi si de noapte

Material utilizat

Computer cu acces la internet
Doua papusi reprezentand cele 2 desene animate
video (https://youtu.be/dJz_noKP-Bw)

glob
torta

o parte intunecata a clasei in care sa lucreze

foaie de lucru
lipici
foarfece
tamburind

Descrierea locatiei

Sala de clasa interioara

Altele

Obiective de invatare

noapte si realizati ca aceasta se
datoreaza rotatiei Pamantului pe
axa sa

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Sa-si formuleze ideile despre zi Da copiii au fost capabili sa
si noapte si alternanta lor formuleze idei despre zi si
repetata noapte
Descrieti alternanta dintre zi si Da Jocul de miscare a ajutat foarte

mult la aceasta intelegere
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Sa utilizeze modele Da

pentru a reprezenta Pamantul si

migcarea sa in jurul sdu

Pentru a percepe repetabilitatea Da Videoclipul a ajutat foarte mult

(model) al fenomenului

a alternantei dintre zi si noapte

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activititilor la grupul | activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
de varsta propus grupd de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan 1 ora cu copiii si 40 de minute cu profesorii
Succesiunea activitatilor de in faza de incilzire, copiii au participat activ si s-au prezentat
incalzire si cati ani au numarand cu degetele si apoi fara degete
Secventa de activitati ghidate Experimentul cu lanterna care evidentiaza diferite

tarile si locurile de pe Pamant i-a ajutat sd inteleagd mai bine
alternanta dintre zi si noapte. Figele de lucru cu imagini ale
obiceiurilor zilnice ale copiilor care sunt caracteristice i ugor
de recunoscut cu privire la zi si noapte au fost realizate cu
usurintd de catre copii (au decupat imaginile din fisa de lucru
si le-au lipit in caseta corectd), deoarece erau familiarizati cu
aceste activitati din experienta si rutina lor personala.

Exercitiu de evaluare Copiii au fost invitati sa danseze/ sa joace un joc de rol,
simularea fenomenului de alternantd zi-noapte. Aceasta a
ajutat intr-adevar la evaluarea intelegerii lor cu privire la
conceptul de rotatie a Pamantului pe axa sa si In jurul
soarelui.

Altele

Feedback-uri

Studenti Elevii au fost implicati pe toatd durata planului de lectie. Se
pare ca le-a placut, iar evaluarea a aratat ca au inteles
conceptele care le-au fost predate.
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Profesori

Planurile de lectii au fost prezentate cadrelor didactice in
luna iulie si apoi au fost testate cu copiii In luna octombrie.
Feedback-ul lor a fost foarte pozitiv, au evaluat planul de
lectie ca fiind unul foarte structurat si au considerat ca
obiectivele de Invatare au fost atinse

Informatii generale

Data 06.07.2023 Durata totala 1 ord
Scoald/ tara Akata Makata/ Grecia
Grupa de ani 4-6 ani Nivelul clasei Prescolar
Numair de studenti | 15 Numér de profesori | 2

Modul

Modulul 2 Stiinta

Planul lectiei

Parti ale corpului

Material utilizat

Sticla mare de plastic (x2)
Paie

Baloane

Foarfece

Banda

Modelarea lutului

Descrierea locatiei

clasa prescolara

Altele

Obiective de invatare

de baza a plamanilor.

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Sa inteleaga structura si functia Da copiii au fost capabili sa

formuleze idei despre functia
plamanilor
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Sa invete cum intra si iese aerul
din plamani.

Da Experimentul a ajutat foarte
mult la aceastd intelegere

Sa aprecieze importanta
respiratiei pentru corpul nostru

Da Copiii au fost incantati sa-si
faca exercitiile de respiratie si
sd inspire si sd expire

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Activitdtile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
grupa de varstd a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan

1 orda

Succesiunea activitatilor de
incalzire

In faza de incilzire, copiii au participat activ si s-au implicat
in conversatia despre importanta pliméanilor si si-au
impartasit ideile despre modul 1n care credeau ca
functioneaza plamanii.

Secventa de activitati ghidate

Prescolarii s-au bucurat de procesul de constructie a unui
model pulmonar

Exercitiu de evaluare

Elevii au observat ce au facut si au impartasit profesorilor
modul in care functioneaza plamanii. Apoi, au observat cum
stomacul lor se dilata atunci cand inspird si au fost capabili
sd faca legdtura Intre aceastd miscare si model.

Altele

Feedback-uri

Studenti

Elevii au fost implicati pe toatd durata planului de lectie. Se
pare ca le-a placut, iar evaluarea a aratat ca au inteles
conceptele care le-au fost predate.

Profesori

Profesorii au pilotat planul de lectie cu copiii in luna mai.
Feedback-ul lor a fost foarte pozitiv, au evaluat planul de
lectie ca fiind unul foarte structurat si au considerat ca
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obiectivele de invatare au fost atinse. In iulie, acesti profesori
au Impartasit planurile de lectie cu restul profesorilor din
scoala

114



Informatii generale

Data

06.07.2023

Durata totala
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Scoala/ tara

Akata Makata / Grecia

Grupa de ani 4-6 ani

Nivelul clasei

prescolar

Numar de studenti 15

Numar de profesori | 10

Modul

Modulul 2- Stiinta

Planul lectiei

Numararea comorilor naturii

Material utilizat .

Spatiu exterior cu acces la materiale naturale (de exemplu, frunze,

pietre, bete, flori etc.)

Foaie mare de hartie sau carton

Marker sau creion
Containere mici sau cosuri

Cartonase numerice sau numere din spuma

Descrierea locatiei

spatiu exterior - gradina

Altele

Obiective de invatare

concepte stiintifice de baza,
cum ar fi sortarea si clasificarea
materialelor naturale pe baza
diferitelor proprietati.

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Introducerea conceptului de Da copiii au fost capabili sd
numar pentru prescolari intr-un formuleze idei despre numere
mod distractiv si atractiv.
Sa dezvolte capacitatea Da Vanatoarea de numere a ajutat
prescolarilor de a numara foarte mult
obiecte cu precizie. pentru aceasta intelegere
Sa incurajeze prescolarii sa Da Copiii au fost Incantati sa afle ce
exploreze proprietatile se afld in gradina
materialelor naturale
Sa  prezinte  prescolarilor Da Prescolarii au fost capabili sa

sorteze, sa clasifice materiale
naturale si au fost foarte dornici
sa faca acest lucru
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Pentru a dezvolta creativitatea Da Activitatea a  fost foarte

prescolarilor si prin activitati
artistice bazate pe natura.

practica, iar copiii au realizat
cateva creatii de land art
impreuna cu profesorii lor

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
grupa de varstd a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan

1 orda

Succesiunea activitatilor de
incilzire

In faza de incélzire, copiii au participat activ si s-au angajat
in numararea numerelor sau au strigat toate numerele pe care
le stiau.

Secventa de activitati ghidate

Prescolarii au fost entuziasmati cand si-au dat seama ca vor
merge la o vandtoare de obiecte din naturd pentru a gisi un
anumit numar de obiecte. Acestia si-au ales cosuri care aveau
un numar pe ele (de exempluy, 5, 10 sau 15). Au fost capabili
sd gaseasca numarul de obiecte care se potrivea cu numarul
de pe cosurile lor

Exercitiu de evaluare

Elevii gi-au documentat colectia si au observat ceea ce au
gdsit si au impartasit profesorilor modul in care au numarat.
Acest lucru 1i va ajuta sa inteleagd conceptul de numar si
capacitatea lor de a identifica si numara obiecte.

Altele

Feedback-uri
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Studenti Elevii au fost implicati pe toatd durata planului de lectie. Se
pare ca le-a placut, iar evaluarea a aratat cid au inteles
conceptele care le-au fost predate.

Profesori Planurile de lectii au fost prezentate profesorilor in luna iulie
si au fost testate cu copiii. Feedback-ul lor a fost foarte
pozitiv, au evaluat planul de lectii ca fiind unul foarte
structurat si au considerat ca obiectivele de invatare au fost
atinse.
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Informatii generale

Data 15.09.2023 si Durata totala 1 ord cu copiii, 40 de
28.07.2023 minute cu profesorii
Scoali/ tara Akata Makata / Grecia
Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei prescolar
Numar de studenti 15 Numar de profesori | 5
Modul Modulul 2- Stiinta
Planul lectiei Explorarea culorilor

Recipiente sau cupe umplute cu apa rosie, galbena si albastra
Colorant alimentar

Droppers

Filtre de cafea albe

Tava sau farfurie

Foaie de inregistrare

Acuarele sau tempera

Material utilizat

Descrierea locatiei | Sald de clasi interioara

Altele

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Sa  prezinte  prescolarilor Da copiii au fost capabili sa
conceptul de culori primare si formuleaza idei despre culoare
amestecarea culorilor amestecare
Pentru a demonstra Da Experimentul a ajutat foarte
prescolarilor cum combinarea mult
culorilor primare poate crea pentru aceasta intelegere
culori noi.
Pentru a incuraja prescolarii sa Da Copiii au fost incantati sa
prezici si sd experimenteze sd preziceti ce culoare ar
amestecarea culorilor sa apara
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Sa ofere prescolarilor ocazia de Da Fisa de lucru a ajutat foarte mult
a documenta si reflecta asupra
observatiilor ~ lor  privind
amestecarea culorilor
Pentru a imbundtati abilitatile Da Activitatea a fost foarte practica
motorii fine ale prescolarilor
prin activititi de picturda si
colorare
Sa incurajeze creativitatea si Da Copiii au facut creatii minunate
expresia artistica la prescolari.
Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul | activitdtile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
de varsta propus grupd de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan 80 de minute cu copiii si 40 de minute cu profesorii
Succesiunea activitatilor de In faza de incalzire, copiii au participat activ si s-au implicat
incilzire in addugarea picaturilor de culori in pahare si au amestecat

fiecare pahar cu o lingura pana cand apa a fost colorata.

Secventa de activitati ghidate Prescolarii au prezis ce se va intampla atunci cand vor
amesteca culorile primare.

Exercitiu de evaluare Elevii si-au documentat observatiile privind experimentul
culorilor pe o foaie de inregistrare, folosind acuarele. Acest
lucru le permite sd vadi cum fuziunea a doud culori
genereaza o nuanta distincta.

Altele

Feedback-uri

Studenti Elevii au fost implicati pe toatd durata planului de lectie.
Péareau sa le placa, iar evaluarea a aradtat ca au inteles
conceptele care le-au fost predate
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Profesori Planurile de lectii au fost prezentate cadrelor didactice
singure in luna iulie, iar apoi au fost testate cu copiii in
septembrie. Feedback-ul lor a fost foarte pozitiv, au evaluat
planul de lectie ca fiind unul foarte structurat si au considerat
ca obiectivele de invatare au fost atinse.
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Informatii generale

Data 28.07.2023 Durata totala 70 de minute
Scoali/ tara Akata Makata / Grecia
Grupa de ani 4-6 ani Nivelul clasei prescolar
Numar de studenti 15 Numir de profesori | 4
Modul Modulul 2- Stiinta
Planul lectiei Sticle senzoriale Seasons

Material utilizat Elemente magnetice (clipsuri, saibe, suruburi,
suruburi, curatator de tevi)

4 sticle de apa din plastic sau sticla

Ulei pentru bebelusi, Colorant alimentar
Bagheta magnetica

Flori, frunze, pietricele, nisip, scoici

Sclipici, zapada falsa si/sau fulgi de zapada
Pom-poms

Pélnie

Jurnal pentru observatii

Descrierea locatiei | Clasa prescolara

Altele
Obiective de invatare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Sa  prezinte  prescolarilor Da

conceptul de magnetism.

Pentru a demonstra Da
prescolarilor cum, combinind
diferite obiecte, pot crea sticle
senzoriale de sezon.

Sa incurajeze prescolarii sa Da Experimentul a ajutat foarte
prezicad si sa experimenteze cu mult
obiecte magnetice. pentru aceasta intelegere
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Sa ofere prescolarilor
posibilitatea de a documenta si
reflecta asupra observatiilor lor

Da

Pentru a imbunatati abilitatile
motorii fine ale prescolarilor,
cum ar fi coordonarea dintre
mana si ochi.

Da

S& 1incurajeze creativitatea si
expresia artistica la prescolari

Da

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Activitdtile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
grupa de varstd a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan

70 de minute

Succesiunea activitatilor de
incalzire

In faza de incilzire, copiii au participat activ si s-au implicat
in conversatia despre cele patru anotimpuri

Secventa de activitati ghidate

Prescolarii s-au bucurat de procesul senzorial
sticle.

Exercitiu de evaluare

Elevii au observat ce se intdmpla atunci cand folosesc
bagheta magneticd pe sticle care au sau nu elemente
magnetice in interior.

Apoi, au inteles conceptul de atractie si magnetii se resping
atunci cand indeparteaza alte obiecte sau pe ei Insisi.

Altele

Feedback-uri
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Studenti Elevii au fost implicati pe toatd durata planului de lectie. Se
pare ca le-a placut, iar evaluarea a aratat cid au inteles
conceptele care le-au fost predate.

Profesori Profesorii au pilotat planul de lectii cu copiii in luna iulie.
Feedback-ul lor a fost foarte pozitiv, au evaluat planul de
lectie ca fiind unul foarte structurat si au considerat ca
obiectivele de Invatare au fost atinse.
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Informatii generale
Data

20.07.2023

Durata totala
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40 min

Scoald/ tara

Scoala primara GCSchool, Nicosia, Cipru

Grupa de ani 6 ani

Nivelul clasei

prescolar

Numair de studenti 15

Numar de profesori | 6

Modul

Modulul 3

Planul lectiei

Crearea unui joc storyboard bazat pe Seasons

Material utilizat e PC/ proiector pentru profesor
e PC-uri
e Pixuri/papier pentru scrierea punctelor lunilor in fiecare sezon
Descrierea locatiei | In clasi

Altele

clasa mixta de copii vorbitori de engleza si greaca

Obiective de invitare

Abilitatea de a asocia diverse
evenimente din viata reald cu un
anumit anotimp

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Elevii trebuie sa demonstreze ca Da Elevii au putut utiliza PC-ul si
stiu sa utilizeze tehnologia (PC) aplicatia de desen, PAINT
Analizati si intelegeti Da elevii au fost de acord cu acest
diferite anotimpuri si diferite obiectiv
luni care apartin fiecarui
anotimp
Abilitatea de a-si prezenta Da Fara probleme, elevii
povestea 1n fata clasei au putut sa 1si impartiseasca
desenele

Crearea unui desen Da unele dificultati cu unele

elevii in utilizarea mouse-ului
in mod eficient pentru a crea
desene

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:
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Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Nivelul de activitate a fost adecvat pentru aceasta grupa de
varsta. Toate

elevii au fost capabili sa utilizeze PC-ul si mouse-ul pentru a
crea cerinta sarcinii

Durata lectiei Plan

40 de minute

Succesiunea activitatilor de
incalzire

secventa a fost ok, a existat o urmdrire usoard a incalzirii si a
sarcinii reale pe care elevii au trebuit sa o faca

Secventa de activitati ghidate

Timpul alocat fiecarei activitati este suficient, secventa este
din nou in ordinea corectd, iar elevii au putut sa o parcurga
cu usurinta

Exercitiu de evaluare

Suma pentru evaluare a fost ok, toti elevii au avut USB-ul
pregatit si si-au salvat desenul astfel incat sa 1l poata prezenta
clasei

Altele

Feedback-uri

Studenti Elevii s-au bucurat de exercitiu, au fost atenti la ceea ce este
necesar
Profesori Profesorii nu au intdmpinat dificultdti legate de lectie sau de

echipamentul utilizat. Ei s-au bucurat de lectie deoarece au
vazut ca elevii lor s-au bucurat de ea
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Informatii generale

Data

18.09.2023

Durata totala

40 min

Scoala/ tara

Scoala primara GCSchool, Nicosia, Cipru

Grupa de ani 6+

Nivelul clasei

Scoala primara

Numar de studenti | 33

Numar de profesori

7 profesori

Modul

Modulul 3

Planul lectiei

Identificarea unei rutine zilnice si cdutarea pe internet a unei fotografii a

acesteia
Material utilizat e Profesor PC
e Proiector
e Tablete / PC-uri
e Pixuri/papier
Descrierea locatiei | In clasi

Altele

clasa mixta de copii vorbitori de engleza si greaca

Obiective de invatare

rutind cu o sarcind specifica si
cu un anumit moment al zilei,
astfel incat sa poata fi efectuata

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Elevii trebuie s demonstreze ca Da Elevii au fost capabili sd
stiu sa utilizeze tehnologia utilizeze PC-urile si aplicatiile
(tablete) necesare pentru lectie
Identificati o rutind pe care Da Acest lucru a fost ok din partea
elevul o face zilnic tuturor elevilor
Invatati cum si utilizati eficient Da Acest lucru a fost oarecum
motorul de cautare pentru a gasi provocator, in functie de rutina,
o fotografie care prezinta rutina unii elevi au trebuit sa caute un
zilnica pic mai mult pentru a gési exact
ceea ce isi doreau

Sa fie capabil sa asocieze o Da Acest lucru a fost facut ok, a

trebuit sa se facd o cautare
specifica  pentru a  gasi
momentul potrivit al rutinei
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o cautare eficienta

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Activitatea a fost adecvata pentru toti elevii

Durata lectiei Plan

40 de minute

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Le-a placut provocarea, au fost nerdabditori sd inceapa
sarcina
necesare

Secventa de activitati ghidate

Secventa a fost urmata ca plan de lectie

Exercitiu de evaluare

Timpul de 5 minute pentru intreaga evaluare poate fi
prelungit putin la alte 2-3 minute, astfel incat profesorul sa
aibd suficient timp pentru a trece prin toti elevii.

Altele
Feedback-uri
Studenti Elevii au fost fericiti ca au invatat modalitati mai eficiente de
cautare. Ei trebuiau sd stie cum sd restrAngd rezultatele
cautarii.
Profesori Profesorii au gasit lectia amuzanta si placutd de facut.

Elevii s-au aratat interesati si au participat activ pe tot
parcursul lectiei, atat din punct de vedere practic, cat si
teoretic
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Informatii generale

Data 19.07.2023 Durata totala 40 min
Scoali/ tara Scoala primara Falcon English, Nicosia, Cipru
Grupa de ani 4 ani Nivelul clasei Prescolar

Numar de studenti | 25

Numar de profesori

4 profesori

Modul

Modulul 3

Planul lectiei

Numaratoarea numerelor folosind tehnologia

Material utilizat

e PC/ proiector pentru profesor
e Tablete cu stylus
e Carduri tiparite
e Cutie pentru carti
Descrierea locatiei | In clasa

Altele

clasa mixta de copii vorbitori de engleza si greaca

Obiective de invatare

repetitiei in crearea stampilelor

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Elevii trebuie sa demonstreze ca Da Elevii au putut folosi tabletele

stiu sa utilizeze tehnologia pe care le foloseau, desi

(tablete) aplicatia era pregétita pentru a fi
utilizata de ei

Elevii ar trebui sa demonstreze Da elevii stiau cum sa foloseasca

cunostinte in utilizarea stylusul, dar aveau nevoie de

tehnologiei (tablete), sa indrumare atunci cand faceau

analizeze cate timbre au nevoie greseli

pentru a crea si sa Inteleagd ce

ar trebui sa faca (cum sa aplice

efectiv numarul echivalent de

timbre)

Recunoasterea numerelor Da Ei au fost capabili sa recunoasca
cifrele

Intelegerea si aplicarea Da au Intampinat unele dificultati

in realizarea timbrelor de
aceeasi dimensiune

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:
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Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activititilor la grupul | Nivelul de activitate a fost adecvat pentru aceastd grupa de

de varsta propus varsta. Toate
elevii au fost capabili sa utilizeze tableta si stylusul
Durata lectiei Plan 40 de minute
Succesiunea activititilor de secventa a fost ok, a existat o urmarire usoara a incalzirii si a
incalzire sarcinii reale pe care elevii au trebuit sa o faca
Secventa de activititi ghidate Timpul alocat fiecarei activitati este suficient, secventa este

din nou in ordinea corectd, iar elevii au fost capabili sd o
urmeze cu usurinta.

Exercitiu de evaluare Cantitatea de evaluare a fost ok, deoarece profesorii evaluau
munca elevilor in timp ce o faceau

Altele
Feedback-uri
Studenti Elevii au fost foarte incantati sa foloseasca tabletele in timpul
lectiilor. Toti si-au exprimat nevoia de a avea mai mult timp
la dispozitie cu tabletele pentru a scrie mai multe numere.
Profesori Profesorii nu au intampinat dificultdti cu lectia sau cu

echipamentul utilizat. Le-a placut lectia, deoarece au vazut
ca elevii lor s-au bucurat de ea. Singurul lucru este ca elevii
aveau nevoie de mai mult timp pentru a face mai multe
exercitii. Acest lucru a cauzat unele perturbari in clasa pe
care profesorii au trebuit sa le gestioneze.
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Informatii generale

Data 19.07.2023 Durata totala
Scoali/ tara Scoala primara Falcon English, Nicosia, Cipru
Grupa de ani 4-6 ani Nivelul clasei Prescolar
Numar de studenti | 28 Numar de profesori | 4 profesori
Modul Modulul 3
Planul lectiei Utilizarea tehnologiei pentru identificarea formelor
Material utilizat e Profesor PC
e Proiector
e Tablete
Descrierea locatiei | Afard in curte (activitatea elevilor)
Altele clasa mixta de copii vorbitori de engleza si greaca
Obiective de invitare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Elevii trebuie sa demonstreze ca Da Elevii au putut folosi tablete pe
stin sa utilizeze tehnologia care le-au folosit
(tablete)
Posibilitatea de a accesa Da elevii stiau cum sa
anumite accesati aplicatia foto, faceti
aplicatii, invétarea de baza fotografia si salvati-o
functii (fotografiere, salvare,
recuperare)
Analizati o formd pentru a Da asta a fost ca o vandtoare de
determina unde o gasiti comori
sarcind... au trebuit sa arate un
pic
mai greu pentru unele forme
Invatarea identificérii formelor Da Aceasta a fost o sarcind usoara,
Invatarea culorilor de baza toate
elevii au fost capabili sa
identifice culorile si formele
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Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:
Cantitatea de tablete a fost suficientd pentru a fi impartita intre elevi

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Nivelul de activitate a fost adecvat pentru aceasta grupa de
varsta. Toate

studentii erau deja informati cu privire la luarea

fotografii, videoclipuri si salvarea acestora

Durata lectiei Plan

40 de minute

Succesiunea activitatilor de
incalzire

toatd lumea a fost entuziasmata de intrebarile de inceput si
activitati si foarte entuziasmat si foloseascd tehnologia in
lectie

Secventa de activitati ghidate

Timpul alocat fiecarei activitati este suficient, secventa este
din nou in ordinea corectd, iar elevii au fost capabili sa o
urmeze cu usurinta.

Exercitiu de evaluare

Timpul de intoarcere 1n clasa pentru a verifica fotografiile cu
cele originale este adecvat, 10 minute

Altele

Feedback-uri

Studenti Elevii au fost foarte incantati s foloseasca tabletele afara, in
curte. Cu totii si-au exprimat nevoia de a avea mai mult timp
la dispozitie cu tabletele pentru a gési si mai multe forme

Profesori Profesorii nu au intampinat dificultati cu lectia sau cu

echipamentul utilizat. Ei s-au bucurat de lectie deoarece au
vazut ca elevii lor s-au bucurat de ea.
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Informatii generale

Data 14.09.2023 Durata totala
Scoali/ tara Scoala primara Falcon English, Nicosia, Cipru
Grupa de ani 3-5 ani Nivelul clasei Prescolar
Numir de studenti | 26 Numar de profesori | 3 profesori + 2 asistenti
Modul Modulul 3
Planul lectiei Utilizarea tehnologiei pentru a invata despre partile corpului
Material utilizat e Profesor PC

e Proiector
e Tablete / telefoane inteligente
Descrierea locatiei | In clasa

Altele clasa mixta de copii vorbitori de engleza si greaca
Obiective de invitare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Elevii trebuie sa demonstreze ca Da Elevii au putut utiliza tabletele
stin sa utilizeze tehnologia si telefoanele mobile pe care le-
(tablete) au folosit
Analizati si intelegeti ce este Da Aceasta a fost o sarcind usoara,
fiecare simt si de ce parte a toti elevii au fost capabili sa
corpului avem nevoie pentru a-1 identifice sensul
utiliza
Crearea unui videoclip si a unui Da unele dificultati de catre unii
spectacol Abilitatea de a-si studenti
prezenta povestea clasei
Analizarea sensului pe care il Da Aceasta a fost o sarcind usoara,
are explicatia profesorului toate
elevii au fost capabili sa
identifice sensul

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:
Datorita partajarii resursei, tabletei sau telefonului mobil, unii elevi nu au putut realiza videoclipul
solicitat din cauza limitérilor de timp ale lectiei si din cauza lipsei de resurse
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Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activititilor la grupul | Activitatea a fost adecvata in cea mai mare parte, dar partea
de varsta propus in care elevii au trebuit sa realizeze un videoclip a Intampinat

unele probleme. Acest lucru se datoreaza disponibilitatii

resurselor si nu atat de mult unei probleme de cunostinte

Durata lectiei Plan 40 de minute
Succesiunea activititilor de toata lumea a fost entuziasmata de intrebarile de inceput si
incilzire activitati si foarte entuziasmat si foloseascd tehnologia in
lectie
Secventa de activititi ghidate timpul alocat copiilor pentru a se plimba prin clasa si a-si

realiza videoclipul ar fi trebuit sa fie mai lung, mai ales
datoritd faptului cd elevii sunt coplesiti de utilizarea
tabletelor si toatd lumea vrea sa incerce videoclipul

Exercitiu de evaluare Timpul de 2 minute pentru prezentare ar putea functiona in
cazul grupurilor mici din clasa, dar acest lucru poate cauza o
problema daca sunt multi elevi si nu totul incepe la timp

Altele
Feedback-uri
Studenti Elevii au fost foarte incantati sa foloseascd tabletele si
telefoanele mobile. Unii s-au aratat putin dezamagiti pentru
cd nu au avut ocazia sa foloseasca tabletele.
Profesori Feedback-ul din partea profesorilor a fost cd lectia a fost

distractiva de facut si distractiva pentru elevi. Lectia a captat
atentia elevilor de la Inceput si acestia nu s-au plictisit la
niciun nivel.
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5.3. Modulul 4 Inginerie

Informatii generale

Data 27.10.2023 Durata totala 2 ore
Scoali/ tara Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Italia)
Grupa de ani 3-5 ani Nivelul clasei Prescolar
Numar de studenti 17 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 4
Planul lectiei lucru despre sezonul curent - Toamna
Material utilizat PC, telefon mobil, carduri, reticulate, bristol
Descrierea locatiei | Sala de clasa interioara
Altele Clasa eterogena de la 3 la 5 ani

Obiective de invitare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
invatati anotimpurile Da
sd utilizeze computerul pentru a Da

invata cantece si cantece de
gradinitd despre anotimpuri

dezvoltarea gandirii Da
computationale

lucrari despre anotimpuri si Da
emotii

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire
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Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
grupa de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan

2 ore Tmpartite in patru parti

Succesiunea activititilor de
incalzire

in faza de incélzire, copiii au participat activ si s-au prezentat

Secventa de activitati ghidate

elevii au ilustrat céntecele 1invitate prin intermediul
instrumentelor audiovizuale, cantdnd céantece de copii si
urmand secventa de pe PC. Ei s-au pus la dispozitie pentru
a-si ardta abilitatile de a urmari inregistrarea video, de a canta
si de a se migca.

Exercitiu de evaluare

copiii au fost rugati s repete numele anotimpurilor dupa
vizionarea videoclipului pe computer si multi dintre ei au
avut amintiri excelente. invatarea despre anotimpuri a
contribuit la dezvoltarea gandirii computationale a copiilor
prin utilizarea culorilor

Altele
Studenti s-au distrat foarte mult cantind cantece de gradinitd despre
toamnd, anotimpul actual. a fost foarte interesant sa inteleaga
ce emotii starnesc anotimpurile. Cei mai multi dintre ei
preferd vara.
Profesori invatatoarea a fost o parte fundamentald a acestei calatorii,

deoarece nu numai ca le-a facilitat copiilor desfasurarea
activitatilor, dar i-a implicat activ fara a neglija pe nimeni si
i-a ajutat sd se cunoasca reciproc prin multe Intrebari
amuzante

135



‘ o
i

pEN
STEAMERs

Informatii generale

Data 27.10.2023 Durata totala

Scoali/ tara Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Italia)

Grupa de ani 3-5 ani Nivelul clasei Prescolar

Numar de studenti 17 Numir de profesori | 1

Modul Modulul 4

Planul lectiei Parti ale corpului

Material utilizat PC, telefon mobil, carduri, reticulate, bristol, constructii Lego

Descrierea locatiei | sald de clasa interioara

Altele clasa eterogena de la 3 la 5 ani

Obiective de invitare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
perceptia partii corpului Da dificultate pentru cei mici (3
ani)

perceptia partilor corpului prin Da exercitii facilitate si comenzi
si dezvoltarea gandirii simplificate In functie de grupa
computationale de varsta
parte a corpului si emotii Da contextualizarea mai multor

si domenii interesante in care
copiii percep emotiile Tn corp

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire
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Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
grupa de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan

2 ore Tmpartite in patru parti

Succesiunea activititilor de
incalzire

In faza de incalzire, copiii au participat activ si s-au prezentat

Secventa de activitati ghidate

copiii au fost mai intai invitati sd urmeze instructiunile de la
PC si sa indice partile relevante ale corpului, apoi, prin
intermediul retelei care dezvolta gandirea computationala, au
fost capabili sa recunoascd diferitele directii si parti ale
corpului in spatiu. invatarea despre unele parti ale corpului
prin descrierea emotiilor este foarte interesanta

Exercitiu de evaluare

exercitiile de net si emotii s-au dovedit a fi foarte utile pentru
a-1 ajuta pe copii sa invete partile corpului

Altele
Studenti copiii au cooperat intre ei intr-un mod activ si apoi au
urmarit, in jocul liber, reproducerea corpului uman prin Lego
Profesori invatatoarea a fost o parte fundamentald a acestei calatorii,

deoarece nu numai ca a facut mai usor pentru copii sa faca
activitatile, dar i-a implicat activ fara a neglija pe nimeni si
i-a ajutat sa se cunoasca reciproc prin multe Intrebari
amuzante.De asemenea, i-a ajutat pe copii sa coopereze unii
cu altii

137



e, °
i
puciy

STEAMERSs

Informatii generale

Data 27.10.2023 Durata totala
Scoali/ tara Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Italia)
Grupa de ani 3-5 ani Nivelul clasei Prescolar
Numar de studenti 17 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 4
Planul lectiei Numere
Material utilizat PC, telefon mobil, carduri,

Descrierea locatiei | Sald de clasa interioara

Altele Clasa eterogena de la 3 la 5 ani
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invatare
Numerele recunosc Da de la unu la zece
spuneti numerele in succesiune Da
folositi PC-ul pentru a invita sa Da dificultate pentru cei mici (3
numarati ani)
Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

 Observatii/ Propuneri de imbunatatie

Adecvarea activitaitilor la grupul | activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
de varsta propus grupd de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta

Durata lectiei Plan 1 ora
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Succesiunea activitatilor de
incalzire

in faza de incalzire, copiii au participat activ si s-au prezentat
si cati ani au numarand cu degetele si apoi fara degete

Secventa de activitati ghidate

In loc de baloane, s-a folosit plasa pentru a ajuta mai bine
invatarea numerica si pentru a o lega de activitatea motorie.
invatarea numaratului este mai usoard daca este Insotita de
ritm. Apoi, profesorul formeaza un cerc si atribuie fiecaruia
un numar, atunci cand profesorul spune un numar, copiii care
au acel numar vor trebui sa sara si sa bata din palme. Dupa
aceea, profesorul va afisa din nou numerele pe calculator, iar
copiii vor trebui sd numere 1n ordinea de la cel mai mic la cel
mai mare.

Exercitiu de evaluare

copiii au fost invitati s danseze pentru a Invata numerele 1n
ritmul muzicii. acest lucru va permitea sd urmariti muzica
prin intermediul computerului si s invatati pasii.

Altele
Studenti elevii mai tineri au aratat unele dificultdti in a numara dupa
PC, a mers mai bine daca a fost conectat la un cantec
Profesori invdtatoarea a fost o parte fundamentala a acestei célatorii,

deoarece nu numai ca a facilitat desfasurarea activitatilor
pentru copii, dar i-a implicat activ fard a neglija pe nimeni si
i-a ajutat sa se cunoasca prin multe Intrebari amuzante.De
asemenea, i-a ajutat pe copii sa coopereze Intre ei.
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Informatii generale

Data 27.10.2023 Durata totala
Scoali/ tara Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Italia)
Grupa de ani 3-5 ani Nivelul clasei Prescolar
Numar de studenti 17 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 4
Planul lectiei Rutina zilnica
Material utilizat PC, telefon mobil, carduri, reticulate, bristol

Descrierea locatiei | Sald de clasa interioara

Altele Clasa eterogena de la 3 la 5 ani
Obiective de invitare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Invitati rutina zilnica Da
Recunoasteti diferenta dintre zi Da exercitii facilitate si comenzi
si noapte simplificate in functie de grupa
de varsta
sa stie cum sa ghideze un copil Da dificultate pentru cei mici (3
in activitatile sale zilnice ani)
Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire

Adecvarea activitaitilor la grupul | activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
de varsta propus grupa de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de
varsta

140



ﬁ@\
STEAMERSs

Durata lectiei Plan

1 ora

Succesiunea activititilor de
incalzire

in faza de incélzire, copiii au participat activ si s-au prezentat
si au povestit cum le merge ziua.

Secventa de activitati ghidate

copiii sunt invitati sa descrie rutina lor prin intermediul unui
program PC 1in ritm cu muzica. apoi sunt rugati sa ghiceasca
dacd activitatea propusad de profesor are loc in timpul zilei
sau noaptea

Exercitiu de evaluare

copiii sunt pusi in cerc si intrebati daca le place mai mult ziua
si noaptea si de ce, acest exercitiu are si rolul de a scoate la
iveala temerile copiilor si de a-i calma printr-o meditatie
ghidata pe PC.

Altele
Studenti elevii au Impartasit cum s-au simtit in timpul weekendului
trecut si cum se simt stiind céd trebuie sa il infrunte pe
urmitorul.stiu bine cum sa recunoasca activitatile care au loc
in timpul zilei si cele care au loc noaptea. inca invata zilele
saptdmanii si lunile.
Profesori invatatoarea a fost o parte fundamentald a acestei calatorii,

deoarece nu numai ca a facilitat desfasurarea activitatilor
pentru copii, dar i-a implicat activ fard a neglija pe nimeni si
i-a ajutat sa se cunoasca prin multe intrebari amuzante.De
asemenea, i-a ajutat pe copii sa coopereze Intre ei.
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Informatii generale

Data 27.10.2023 Durata totala
Scoali/ tara Scuola materna 3 circolo- Plesso San Marco (Italia)
Grupa de ani 3-5 ani Nivelul clasei Prescolar
Numar de studenti 17 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 4
Planul lectiei Culori si forme
Material utilizat PC, telefon mobil, carduri, reticulate, bristol

Descrierea locatiei | Sald de clasa interioara

Altele clasa eterogena de la 3 la 5 ani
Obiective de invitare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Recunoasterea culorilor Da dificultate pentru cei mici (3

primare si secundare ani)

Recunoasterea formelor Da exercitii facilitate si
comenzi simplificate in raport
cu grupa de varsta

Recunoasteti impreuna culorile Da dificultate pentru cei mici (3

si formele urmati ani)

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire

Adecvarea activititilor la grupul | activitatile propuse s-au dovedit a fi potrivite pentru fiecare
de varsta propus grupa de varsta a copiilor, activitatile au fost modulate in
functie de varsta
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Durata lectiei Plan

1 ora

Succesiunea activitatilor de
incalzire

in faza de incélzire, copiii au participat activ, s-au prezentat
si si-au spus culoarea preferata.

Secventa de activitati ghidate

copiii sunt invitati sa invete culorile si formele primare si
secundare printr-un program PC.Apoi sunt rugati si
ghiceasca din nou culoarea pe un program PC. sunt invitati
sa deseneze culorile si formele toamnei (anotimpul curent).

Exercitiu de evaluare

prin jocul de gard sunt invitati s dea
instructiuni pentru colegii lor despre cum sa se deplaseze in
interior, indicand directia sagetilor si culoarea lor.

Altele

Feedback-uri

Studenti copiii au cooperat intre ei Intr-un mod activ si apoi au urmat,
faza de evaluare a fost facilitatd de profesor in functie de
varsta copiilor.

Profesori invatatoarea a fost o parte fundamentala a acestei célatorii,

deoarece nu numai ca a facilitat desfasurarea activitatilor
pentru copii, dar i-a implicat activ fara a neglija pe nimeni si
i-a ajutat sa se cunoasca prin multe intrebari amuzante.De
asemenea, i-a ajutat pe copii sa coopereze Intre ei.
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5.4. Modulul 5 Matematica

Informatii generale

Data

16.06.2023 Durata totala 80 min

Scoala/ tara

Complex scolar si gradinita in Letownia/Polonia

Grupa de ani 5-6 ani Nivelul clasei pre savant
Numar de studenti 18 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 5
Planul lectiei Anotimpuri

Material utilizat

imagini reprezentdnd anotimpurile, puzzle-uri, muzica, cercuri in culori,
siluete ale unor pérti ale dulapului, o foaie de hartie - materiale pentru
realizarea lucrarilor de arta

Descrierea locatiei

salad de clasa interioara

Altele

au fost desfagsurate activitati legate de introducerea anotimpurilor
in conformitate cu planul de Invatamant, activititile de proiect desfasurate
au avut un caracter de consolidare.

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
dezvoltarea capacitatii de a Da Copiii recunosc cele patru

recunoaste anotimpurile

anotimpuri si prezinta
trasaturile lor caracteristice

dezvoltarea capacitatii de a Da Copiii sorteaza piesele din
separa hainele in functie de garderoba lor in functie de
destinatie anotimp, fac distinctia 1Intre

hainele pentru vreme calda si
cele pentru vreme rece.

numerice,

formarea competentelor Da Copiii numesc anotimpurile in

ordinea corecta folosind un
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recunoasterea secventei
temporale

schema rimei. Ei inteleg
secventa de
anotimpurile

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Activitdtile au fost adaptate corespunzator grupei de varsta.
Copiii au facut fata sarcinilor. Ei au identificat

anotimpurile corespunzatoare fara prea mari dificultati si au
adaptat corect parti ale hainelor lor la conditiile
meteorologice

Durata lectiei Plan

80 de minute impartite in doud clase de aproximativ 40 de
minute fiecare.

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Discutarea cu copiii despre anotimpuri, numirea, invatarea
unei rime. Atribuirea unei ilustratii adecvate fiecarui anotimp
si exercitii de miscare.

Joc muzical cu piesa Seasons de Vivaldi: copiii au dansat in
ritmul muzicii. Cand muzica s-a oprit, profesorul a aratat
ilustratia aleasd, copiii au numit anotimpul si au efectuat
exercitiul dat.

Secventa de activitati ghidate

Impartind copiii in patru echipe, a fost o formi excelenta de
integrare pentru ei, fiecare grup desendnd un plic si
asambland o imagine dintr-un puzzle jigsaw care descrie
sezonul. Odatd asamblatd, copiii au numit si au asortat
legendele. In timpul unei discutii despre anotimpuri,
prescolarii si-au demonstrat marile cunostinte numarand
numarul de anotimpuri. Ei au aratat ce anotimp urmeaza
dupa fiecare. Ei si-au demonstrat cunostintele despre
caracteristicile fiecarui anotimp.

In timpul unui joc de miscare despre anotimpuri (primavara
verde, toamna rosu, iarnd albastru, vard galben). Copiii au
aratat agilitate si maturitate emotionald, a fost o experienta
interesantd. In ultimul joc din partea principala, prescolarii
au atribuit diferite tipuri de imbracaminte anotimpurilor
corespunzatoare. Apoi au numarat piesele din garderoba si
au precizat care erau cele mai multe si care erau cele mai
putine. De asemenea, au determinat care erau cele mai
calduroase (cele mai groase) si care erau cele mai usoare
(cele mai subtiri).

Exercitiu de evaluare

prin jocul de gard sunt invitati s dea
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instructiuni pentru colegii lor de clasa cu privire la modul de
deplasare in interior prin numirea directiei sdgetilor si a
culorii acestora

Altele

Feedback-uri

Studenti Copiilor le place sd lucreze cu metode bazate pe activitati si
se descurcd bine cu sarcinile de grup. Ei creeaza lucrari de
arta interesante.

Profesori Cooperarea cu prescolarii in timpul orelor a fost foarte buna,
copiii au fost dornici sa actioneze, ceea ce a afectat impactul
pozitiv asupra realizarii obiectivelor propuse.
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Informatii generale

Data 15.06.2023 Durata totala
Scoala/ tara Scoald primara in Zakrzoéw / Polska
Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei pre savant
Numar de studenti 13 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 5
Planul lectiei Numere - Ce este un numar si ce face el pentru noi?
Material utilizat Jucarii (ursuleti de plus, blocuri, masini), scaune, domino, bile colorate,

tabla interactiva

Descrierea locatiei | sald de clasa interioara

Altele
Obiective de invitare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Dezvoltarea capacitatii de a Da

numara articole

Dezvoltarea capacitatii de a Da
sorta obiecte 1n functie de
caracteristicile lor comune

Dezvoltarea conceptului de Da

numar in  aspectele sale
cardinale si ordinale

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire
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Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Clasele au fost tinute cu copii de varste diferite, astfel incat
copiii mai mici au avut putine probleme cu aspectul ordinal
al numerelor

Durata lectiei Plan

1 ora

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Copiii au fost interesati de partea introductiva. Copiilor mici
le plac jocurile fizice.

Secventa de activitati ghidate

Metodele pregatite au fost atractive pentru copii. Ei au putut
manipula jucdriile, au putut aranja pe rand bilele colorate si
piesele de domino cu numarul corespunzator, ceea ce a fost
atractiv pentru ei. Copiii au dobandit cunostinte si s-au
familiarizat cu aspectul de ordine al numerelor intr-un mod
practic. Activitdtile au fost imbogatite prin joc/joc pe tabla
interactiva.

Exercitiu de evaluare

Copiii si-au testat cunostintele dobéndite prin

jocuri atractive. Ei au asezat ursuleti de plus pe scaune si si-
au testat cunostintele in timp ce descriau ursuletul de plus
ales. Jocul online le-a placut foarte mult.

Altele

Feedback-uri

Studenti Elevilor le place sa ia parte la activitdti, mai ales atunci cand
pot manipula si actiona practic.
Profesori Fiecare activitate practica si elementele de informare

tehnologia este atractiva pentru copii si acestia sunt dornici
sd indeplineasca sarcinile.
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Informatii generale

Data 14.06.2023 Durata totala

Scoali/ tara Scoald primara in Zakrzoéw / Polska

Nivelul clasei pre savant

Grupa de ani 5-6 ani

Numar de studenti 15 Numir de profesori | 1

Modul Modulul 5

Planul lectiei Rutina zilnica

Material utilizat Ilustratii ale planului zilnic, fructe, legume

Descrierea locatiei | Sald de clasa interioara

Altele

Obiective de invitare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Dezvoltarea unei intelegeri a Da Copiii pot identifica un set de
conceptelor mai mare, mai mic, si determinati dacd este mai
egal mare, mai mic, egal cu

Abilitatea de a identifica Da Copiii pot numi activitatile
punctele comune si diferentele, zilei, pot identifica

conceptul de timp termenii dimineata, amiaza,
seara

dezvoltarea capacititii de a Da copiii pot prepara o masd
pregdti o masa sdnatoasa sdndtoasa

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire
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Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Copiii s-au descurcat foarte bine cu activitatile propuse, in
plus, limba englezd a fost predatd, deoarece numirea
momentelor din zi si a activitatilor a fost in aceasta limba

Durata lectiei Plan

90 de minute

Succesiunea activititilor de
incalzire

Copiii au fost interesati de activitatile propuse. Miscarea si
muzica sunt perfecte pentru inceputul activitatilor si
reprezintd o introducere excelenta la subiecte.

Secventa de activitati ghidate

Copiii cunosteau ordinea zilei si erau capabili sa

sa identifice si sa sorteze ceea ce faceau dimineata,
activitatile de dimineatd si de pranz au fost similare pentru
majoritatea, diferentele aparand seara.

Au excelat intr-un joc de jocuri de cuvinte, concurand in
acelasi timp pentru un scor mai bun pentru grup. In cele din
urmi, au sortat alimentele sdndtoase si nesdnitoase si au
preparat mese sanatoase.

Exercitiu de evaluare

Fiecare copil a avut ocazia sa indeplineasca sarcina
el ingigi. au facut foarte bine.

Altele
Studenti Copiilor le plac cu adevarat sarcinile cu competitie si
posibilitatea de a face lucrurile sd se intimple, asa cum a
demonstrat munca comuna pentru o salatd sanatoasa.
Profesori Obiectivele urmarite au fost atinse la efectuarea

clase.
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Informatii generale

Data 20.06.2023 Durata totala
Scoala/ tara Complex scolar si gradinita in Letownia/Polonia
Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei pre savant
Numar de studenti 17 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 5
Planul lectiei Culori si forme
Material utilizat Figuri geometrice de diferite culori, sac magic cu oud colorate, panglici

colorate, foi de hartie, lipici, esarfa de animatie.

Descrierea locatiei | sald de clasa interioara

Altele pe parcursul anului scolar au fost desfasurate activitati legate de invatarea
culorilor si a cifrelor, o forma de consolidare a materiei.

Obiective de invitare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
imbunatatirea capacititii de a Da Copiii  pot denumi culorile:
recunoaste si denumi culorile rosu, albastru, galben, verde
dezvoltarea capacititii de a Da Copiii numesc $i recunosc
recunoaste figuri geometrice figuri geometrice: cerc,

patrat, dreptunghi, triunghi.

dezvoltarea capacititii de a Da dezvoltarea spatiala
pregdti o masa sdnatoasa imaginatie

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunétatire
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Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Activitatile au fost bine adaptate grupei de varsta. Copiii au
facut fatd foarte bine sarcinilor. Au dat dovadd de o
creativitate deosebita in timpul lucrarilor de arta. Ca urmare,
toatd lumea din grup le-a putut admira creatiile.

Durata lectiei Plan

70 de minute Tmpartite in doud clase de aproximativ 35 de
minute fiecare.

Succesiunea activititilor de
incalzire

Copiii au fost interesati de activitdtile propuse. Miscarea si
muzica sunt perfecte pentru inceputul activitatilor si
reprezintd o introducere excelenta la subiecte.

Secventa de activitati ghidate

Copiii au fost curiosi cu privire la formele pe care le puteau
desena, raspunzand rapid la indicatiile profesorului prin
indicarea figurilor corecte. Copiii s-au distrat foarte mult
jucandu-se in grupuri, unde au trebuit sa lucreze indeaproape
impreuna pentru a crea forma corecta din corpurile lor. Ei s-
au bucurat mai ales cand au putut vedea efectul acestui joc
pe ecranul tabloului interactiv.

Exercitiu de evaluare

Copiii au format in mod liber forme de patrate, cercuri si
triunghiuri din panglici colorate.

Altele
Studenti Copiilor le place sa lucreze cu metode bazate pe activitati si
se simt confortabil cu sarcinile de grup.
Profesori Profesorul a desfasurat lectiile foarte eficient, iar copiii au

cooperat cu bundvointd, ceea ce a facilitat si mai mult
atingerea obiectivelor
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Informatii generale

Data 22.06.2023 Durata totala
Scoali/ tara Scoald primara in Zakrzéw / Polonia
Grupa de ani 5-6 ani Nivelul clasei pre savant
Numar de studenti 16 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 5
Planul lectiei Parti ale corpului
Material utilizat Hartie gri, markere, inimioare colorate, pungi de gimnastica

Descrierea locatiei | sald de clasa interioara

Altele activitati legate de partile corpului desfasurate pe parcursul anului scolar,
aceasta este o forma de consolidare a materiei.

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Dezvoltarea orientarii corpului Da Copiii  sunt  capabili sa
numeasca

parti ale corpului, ei Incearca sa
arate spre partea dreaptd si

stanga
dezvoltarea  conceptului de Da Copiii se familiarizeaza cu
"perechi" conceptul de "perechi”
dezvoltarea coordondrii motorii Da Copiii pot evidentia
in schema corporala directii In raport cu corpurile

lor

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:
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 Observatii/ Propuneri de imbunatatie

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Activitdtile au fost bine adaptate grupei de varsta. Copiii s-
au descurcat bine cu sarcinile. Ei au fost interesati de
activitatile practice

Durata lectiei Plan

75 de minute

Succesiunea activitatilor de
incalzire

joc de migcare cu indicarea partilor corpului

Secventa de activitati ghidate

Copiii au fost foarte emotionati de sarcina de a trasa figurile
pe foaie. Mijloacele didactice colorate si atractive au
contribuit la o mai buna consolidare a laturilor dreapta si
stanga.

Activitdtile dinamice au ajutat la familiarizarea copiilor cu
termeni si sarcini dificile pentru ei.

Exercitiu de evaluare

Copiii au performat bine la aceasta sarcind, ceea ce a fost o
dovada de invatare buna.

Altele

Feedback-uri

Studenti Copiilor le place sd lucreze cu metode bazate pe activitati si
se simt confortabil cu sarcinile de grup.
Profesori Sarcinile de activitate au facilitat invatarea copiilor
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5.5. Modulul 6 Robotica educationala

Informatii generale

Data 01/06/2023 Durata totala 1h45
Scoali/ tara EIPACA Manosque /Franta
Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei SM - GS
Numir de studenti | 10 studenti Numar de profesori | 4 profesori
Modul Modulul 6
Planul lectiei Conceptul de inteligenta artificialda (Al) prin utilizarea partilor corpului.
Material utilizat 2 tablete cu camera foto si acces la internet

Hartii de diferite culori.
Pixuri colorate cu varf simtit
Creioane colorate

Descrierea locatiei | Sala de clasa

Altele

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Exemple cotidiene de Da Majoritatea studentilor si-au

inteligentd artificiala (adaptate amintit  exemplul  "Alexa"

varstei elevilor) (asistent virtual pentru
productia muzicala si alte
sarcini).

Definitia si limitele IA (adaptate Da A fost clar pentru elevi cd

varstei elevilor) inteligenta artificiald nu este
perfecta si  uneori nu
functioneaza bine

IA este conceputda de oameni si Da

ne ajuta in viata de zi cu zi, nu 1i

inlocuieste pe oameni
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Conceptul de animare a unui
desen/invatarea utilizarii unei
aplicatii Al

Da Toti elevii au reusit s isi anime
desenul

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul

de varsta propus

Cei mai tineri elevi au avut dificultdti in a desena corpul
uman si au avut nevoie de ajutor pentru a-si face desenul.

Durata lectiei Plan

1h 30- 2h

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Elevii au fost foarte participativi si interesati de aceasta parte.
Toate activitdtile propuse au fost urmate

Secventa de activitati ghidate

Deoarece elevii mai mici au avut probleme 1n a desena un
corp uman, unii copii nu au facut un al doilea desen pe un
corp uman (pe o hartie colorata, astfel incat aplicatia sa aiba
probleme in a recunoaste silueta desenului lor).

Din acest motiv am ales sa desendm mai ntai corpul uman
bine definit pe o hartie alba si apoi pe o hartie colorata.

Exercitiu de evaluare

Odata ce partea practica a fost finalizatd. Elevii s-au asezat
toti impreuna si au fost intrebati despre conceptele de baza
ale lectiei: ce este o IA, limite, exemple etc.,

Elevii au fost capabili sd defineasca in propriile cuvinte ce
este inteligenta artificiald si sa dea cateva exemple. Le-a fost
clar ca aceasta nu este 100% eficientd si ca este pozitiva
pentru oameni.

Altele

Feedback-uri

Studenti

Deoarece este o activitate diferita si inedita. Elevii s-au aratat
foarte interesati de noile concepte prezentate.

156



F@\
STEAMERSs

Profesori Elevii au fost foarte incantati de ideea de a face un atelier de
roboticd. Le-a placut foarte mult practica si au fost foarte
participativi. Ei considera ca este o lectie buna de facut in
clasa
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Data 01/06/2023 Durata totala 1h15

Scoali/ tara EIPACA Manosque /Franta

Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei SM - GS
Numir de studenti | 10 studenti Numar de profesori | 2 profesori
Modul Modulul 6

Planul lectiei Primul nostru program de calculator folosind formele si culorile

Material utilizat tabla

creioane

Creioane colorate de diferite culori
cretd de diferite culori

foaie de hartie

mai multe copii ale fisei de lucru

Descrierea locatiei | Sala de clasa

Altele

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Pentru ce este utilizat un Da Termenul de algoritm este

algoritm si cum poate fi aplicat
la o actiune de zi cu zi

complicat pentru copii, dar

au inteles conceptul

a unei liste de pasi pentru a
efectua o

sarcind (spalatul pe dinti,
mersul la

scoald ....).

importanta Intr-un algoritm

Ce este un program de Da Elevii au inteles ca avem nevoie
calculator de o altd limbd pentru a
Diferenta dintre algoritm si comunica cu robotii.

program.

Succesiunea instructiunilor este Da prin intermediul exemplelor

practice au demonstrat ca
ordinea sarcinilor este
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Pot exista mai multe solutii
valide  pentru efectuarea
aceleiasi actiuni

importanta si cd pot exista mai
multe solutii valide

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

a trebuit sa facem fisa de lucru 1 in forma orald, deoarece
unii elevi au gasit-o complicata (in special cei mai tineri).

Durata lectiei Plan

1h 15. Realizarea lectiei a durat mai putin timp decat
planificarea initiald. Elevii au invatat conceptele de la prima
datd, fara a fi nevoie sa repete exercitiile.

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Elevii au fost foarte participativi si interesati de aceasta parte.
Am ales sd facem un algoritm cu sarcinile pe care le
indeplinim dimineata, din momentul in care ne trezim pana
cand i spunem buna dimineata profesorului.

Odata ce pasii au fost definiti, i-am citit profesorului.

Secventa de activitati ghidate

Am efectuat toate activitatile propuse, cu exceptia

activitate 1n care elevii au trebuit sd conceapd singuri o
secventd de pasi pentru celelalte grupuri (a fost complicat
pentru cei mai mici sa scrie o secventd de forme geometrice
cu acelasi numar de pasi).

Exercitiu de evaluare

Odata ce partea practica a fost finalizatd. Elevii s-au asezat
toti impreuna si au fost intrebati despre conceptele de baza
ale lectiei: ce este un program, un algoritm si diferentele
dintre acestea.

Altele

Feedback-uri

Studenti

Partea cu robotii dansatori a fost foarte amuzantd.

Profesori

Elevii au participat foarte activ la lectie. Este foarte
recomandat sa se repete lectia de mai multe ori, astfel incat
elevii sa poata fixa bine cunostintele

Informatii generale

Data 12/06/2023

Durata totala 3h
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Scoali/ tara EIPACA Manosque /Franta
Grupa de ani 4-5 ani Nivelul clasei SM - GS
Numir de studenti | 8-10 elevi Numir de profesori | 2 profesori
Modul Modulul 6

Planul lectiei

BeeBot Mat numaratoarea 1-10 & rutine zilnice BeeBot

Material utilizat

Doi roboti Beebot
Un numar de placi Beebot
O rutind de bord Beebot

Un set de carti pentru a lucra cu numere
douad seturi de carduri de comanda Bee-Bot

Un set de cartonase Bee-Bot Roles
Foarfece
Banda adeziva

Descrierea locatiei

Sala de clasa

Altele Profitand de faptul ca era o clasd cu mai multe niveluri, fard multi elevi.
Cele doua lectii au fost realizate in aceeasi zi, dar in sesiuni diferite,
separate de o pauza lungi. Elevii parcursesera anterior lectia precedenta. in
care li s-a explicat cum sd comunice cu robotii.
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invatare
sd coopereze pentru a atinge un Da Elevii au cooperat pentru
obiectiv realizarea resturilor propuse.
Dar, in ciuda faptului ca toate
elevii au Indeplinit toate rolurile
propuse, unii elevi au avut
probleme cand a venit vorba de
lucrul in echipa. Evident, toti
elevii au dorit sd programeze
robotul.
Sa fie familiarizati cu functiile Da Elevii rapid si usor
unui robot Bee-Bot. a inteles cum sa opereze
Sa isi programeze robotul Bee- robotul.
Bot
Descompuneti o "problema" Da Pentru a programa robotul sa
mai mare in parti mai mici urmeze rutinele efectuate, elevii
pentru a o rezolva mai usor. au inceput cu patru actiuni si de
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Pentru a efectua un program
complex pentru robotul Bee-
Bot

acolo au adaugat cate o rutina pe
rand.

Ordinea instructiunilor/etapelor
in cadrul unui program este
importanta.

Da

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Elevii au finalizat intreaga secventd de activitati fara
probleme.

Durata lectiei Plan

2 ore

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Activitdtile au fost desfasurate conform descrierii din lectie.
Elevii au participat activ la discutii.

Evitati sd dati robotul elevilor pana cand este necesar ca
acestia sa fie atenti la conversatie.

Secventa de activitati ghidate

Utilizarea rolurilor a fost foarte utila in organizarea activitatii
si evitarea conflictelor. Toti elevii au indeplinit toate rolurile.
Elevii au lucrat foarte bine la lectii... de la programele mai
putin complicate (lectia despre numere) la cele mai
complicate programe (generarea rutinelor zilnice).

Exercitiu de evaluare

Pe parcursul lectiei s-a verificat ca toti elevii

a Inteles si a Indeplinit toate rolurile stabilite.

Odata ce partea practica a fost finalizata. Elevii s-au asezat
toti impreuna si au fost intrebati despre conceptele de baza
ale lectiei

Altele

Feedback-uri

Studenti Elevilor le-a placut foarte mult sa faca lectiile cu
Robotul BeeBot.
Profesori Lectia a fost foarte atractiva si distractiva pentru elevi. Ei au

invatat rapid cum sd opereze robotul
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Informatii generale

Data 13/06/2023 Durata totala

Scoali/ tara EIPACA Manosque /Franta

Grupa de ani 6 ani Nivelul clasei GS
Numir de studenti | 17 studenti Numar de profesori | 3 profesori
Modul Modulul 6

Planul lectiei Sa s creeze povestea dacd anotimpurile

Material utilizat Tablete si smartphone-uri cu aplicatia Scratch Jr. descarcata si instalata.

Descrierea locatiei | Sala de clasa

Altele Stabilim grupuri de cate trei studenti.

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de
invitare

Realizat/ Nerealizat

Observatii

Elevul a fost capabil sa
coopereze 1n cadrul unui grup
pentru a povesti o istorie

Da

Unii elevi de aceastd varstd
considera ca este dificil sa
imparta si sa lucreze in grupuri.

Toti elevii trebuie sa vind cu idei
creative pentru a crea povestea

Elevii de aceastd varsta tind sa
fie foarte creativi si sd aiba idei
foarte originale. Le place foarte
mult sda 1si poatd folosi
creativitatea

Povestea indeplineste cerintele
stabilite. Pentru a face acest
lucru, elevii au trebuit sa
utilizeze urmétoarele functii:

e Combinati diferite
miscari

e blocuri in secvente
programate

Pentru ca elevii sa nu

sd se opreascd la primii pasi,
este necesar sa il
incurajeze/ghideze pentru a
trece la nivelul urmator.
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e Personalizati
personajele

e lInregistrati sunete si
adaugati-le la proiecte

e Implementarea
diferitelor medii

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Observatii/ Propuneri de imbunatatire

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

Majoritatea elevilor au realizat secventa programatd de
activitati. A existat o minoritate de elevi cérora le-a fost
dificil sa realizeze unele dintre secvente

Durata lectiei Plan

3 ore impartite in doud sesiuni de 1h30

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Aceasta parte a activitatii a decurs fara probleme, iar elevii
au fost foarte participativi

Secventa de activitati ghidate

Elevii au fost deosebit de impresionati de posibilitatea de a
personaliza personajele cu propriile fotografii si de
personalizarea culorilor. Se recomandd motivarea elevilor
pentru a trece la urmitoarele faze ale lectiei

Exercitiu de evaluare

Grupurilor li s-a parut foarte interesant s prezinte povestea
lor restului clasei.

Altele

Feedback-uri

Studenti

Partea cu robotii dansatori a fost foarte amuzanta.

Profesori

Lectia a fost foarte atractivd pentru elevi. Ar fi foarte
interesant sa se repete lectia 1n clasa, astfel incat elevii sa isi
poata consolida cunostintele. Unii profesori considera ca este
necesara o formare suplimentard pentru a gestiona bine
software-ul
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5.6. Modulul 7 Arte

Informatii generale

Data 31.10.2023 Durata totala 50min

Scoala/ | Gradinita EuroEd, Romania

tara
Grupa de 5-6 Nivelul clasei Grup mare
ani
Numir de | 15 Numér de profesori 1 + 1 asistenti didactici
studenti

Modul Modulul 7

Planul | Forme si culori

lectiei
Material e PC, smartboard, coli de hartie, acuarele, pensule
utilizat e creioane/creioane colorate/plastilind/argila, foi albe, blocuri colorate/ un model

de casa

e imagini (https://tinyurl.com/4up2hw3b https://tinyurl.com/4nu3nbvs
https://www.houzz.ie/photos/garage-apartment-maine-
coastroundwindowinstairwellphvwvp~372188https://tinyurl.com/bdh2pyxf
https://tinyurl.com/4r9ekctkhttps://www.atlasobscura.com/places/kindergarten
-wolfartsweier)

e Fise de lucru

Descriere | Sala de clasa

a locatiei
Altele
Obiective de invatare
Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Recunoasterea/denumirea Da Toti copiii au fost capabili si

formelor si culorilor recunoascd formele si culorile

Discutati despre caracteristicile Da Toti copiii au fost capabili sa

diferitelor forme. vorbeasca despre
caracteristicile diferitelor forme

Comparati si contrastati diferite Da Toti copiii au fost capabili sa

forme. compare si  sd contrasteze
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diferite forme

Observa si identificd formele
folosite la desenarea/pictarea
unei case si a mediului din jurul
casel.

Da Toti copiii au fost capabili sa
observe si sd identifice formele
folosite in desenarea/pictarea
unei case si a mediului din jurul

casei
Utilizati forme geometrice / Da Toti copiii au fost capabili sa
culori adecvate pentru a desena utilizeze
o casa si mediul Inconjurator. forme geometrice/culori

adecvate pentru a desena o casa
si mediul inconjurdtor

Competente: abilitati lingvistice
orale, abilititi de munca
independentd, capacitatea de a
observa si de a traduce corect
ceea ce vizualizeaza, abilitati de
ascultare constienta, abilitati
motorii  fine si  grosiere,
entuziasm pentru invatare

Da Activitdtile au contribuit la
dezvoltarea diferitelor abilitati
ale copiilor: abilitdti lingvistice
orale, abilititi de munca
independentd, capacitatea de a
observa si de a traduce corect
ceea ce

vizualizare, ascultare
constientd, abilitati motorii fine
si grosiere, entuziasm pentru
invatare

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Adecvarea activitatilor la grupul

de varsta propus

judecand dupa implicarea si participarea copiilor
pe parcursul lectiei, toate activitatile au fost potrivite pentru
acest grup de varsta.

Durata lectiei Plan

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Exercitiile de incalzire bine alese au starnit interesul copiilor
si le-au trezit curiozitatea. A fost, de asemenea, o ocazie
minunata pentru profesor de a afla ce stiau deja copiii despre
subiect, de a consolida limbajul important si de a-i pune pe
copii Intr-o dispozitie buna (cantece).

Secventa de activitati ghidate

e Acestea au fost bine selectate, cu conexiuni la ceea
ce copiii stiau anterior si bazandu-se pe cunostintele
anterioare (tranzitii line si oportune intre activitéti).
Activitdtile au avut urmatoarele caracteristici:

e Pregitirea si implicarea elevilor in activitati
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Utilizarea buna a activitatilor digitale si traditionale
(roata digitald a fost o buna introducere si a sporit
interesul copiilor pentru subiect)

Buna utilizare a TPR

Stimularea creativitdtii $i imaginatiei copiilor
cerandu-le sa deseneze si sd coloreze/picteze casa
visurilor lor folosind forme geometrice

Implicarea, ajutandu-i pe copii sa exploreze
subiectul (de la niveluri concrete la mai abstracte, de
la observatie la analiza si discutii)

Echilibru bun intre miscare si activitati statice
Utilizarea echilibratd a artelor (cantece, picturd si
desen)

Dezvoltarea abilitatilor de vorbire si ascultare
Dezvoltarea abilitatilor de prezentare ale copiilor,
cerandu-le sa prezinte casa visurilor lor

sd 1i ajute pe copii sa 1si exprime opiniile, cerandu-
le sa isi impartaseasca ideile despre casa colegilor lor
intr-un mediu de sustinere si fara prejudecati

Toate activitatile au fost modelate si demonstrate de
catre profesor cu ajutorul copiilor

Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica (copiii au
trebuit sd isi justifice
raspunsurile/preferintele/opiniile)

Respectarea nevoilor si individualitatii fiecarui copil
(atunci cdnd unii copii aveau dificultati cu
reprezentarea abstractd a formelor, profesorul a
recurs la obiecte concrete).

Incurajarea bunei purtiri si a respectului pentru
punctele de vedere si preferintele celorlalti
Dezvoltarea increderii si a stimei de sine

Exercitiu de evaluare

Toti copiii au participat la evaluare, prezentandu-si desenele
si Tmpartasindu-si opiniile despre picturile colegilor lor, fara

a fi judecati.

Altele
Studenti Ei si-au exprimat entuziasmul si aprecierea pentru lectie.
Profesori Profesorul ne-a spus cé a realizat toate activitatile, care erau

potrivite pentru varsta elevilor si foarte atractive
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Informatii generale

Data 25.10.2023

Durata totala 50min

Scoala/ tara

Gradinita EuroEd, Romania

Grupa de ani 5-6

Nivelul clasei

Grup mare

Numar de studenti 15

Numir de profesori | 1+ 2 asistenti didactici

Modul Modulul 7

Planul lectiei

Anotimpuri

Material utilizat

copil;

PC, tabla inteligenta, coli de hartie, farfurii albe de hartie sau carton alb
cercuri - 1 per copil; foarfece - 1 per copil; Inchizatoare de hartie - 1 per

markere; imagini de revista sau fotografii care descriu diferite tipuri de
vreme/ desen pentru copii; bumbac/ panglica; lipici

-Link-uri
https://wordwall.net/resource/10000259/seasons
https://wordwall.net/resource/32198159/seasons
-Fise de lucru

catre

rotile sezonului:

Descrierea locatiei

Sala de clasa

Altele

Obiective de invatare

reprezintd tipuri de vreme

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Pentru a recunoaste Da Toti copiii au fost capabili si

anotimpurile pe roata numeascd si sd identifice
anotimpurile pe roatd

Identificarea elementelor Da Toti copiii au fost capabili sa

specifice ale primaverii identifice elemente specifice
primaverii/toamnei

Sa identifice diferite tipuri de Da Toti copiii au fost capabili sd

vreme identifice diferite tipuri de
vreme

Sa utilizeze simboluri care Da Toti copiii au fost capabili sa

utilizeze
simboluri reprezentand toate
tipurile de vreme
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Pentru a crea un ceas meteo

Da Toti copiii au fost capabili s
creeze un ceas meteorologic

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

toate activitatile au fost potrivite pentru acest grup de varsta
(ilustrat de implicarea copiilor in activitati).

Durata lectiei Plan

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Activitatile de incdlzire au fost bine selectate si au starnit
imaginatia si curiozitatea copiilor. A fost, de asemenea, o
buni ocazie pentru profesor sa afle de la elevi ce stiau despre
subiect si, de asemenea, sa repete vocabularul cheie si si
creeze o atmosferd placuta (cantec).

Secventa de activitati ghidate

Activitdtile au fost bine selectate, cu conexiuni la ceea ce
copiii stiau anterior si bazandu-se pe cunostintele anterioare.
Activitdtile propuse ficeau parte dintr-un plan secvential si
bine gindit, permitdnd copiilor sid treacd usor de la o
activitate la alta si, de asemenea, sd se implice in fiecare
sarcind.

Activitatile au avut urmatoarele caracteristici:

-pregétirea si implicarea elevilor 1n activitati

-Buna utilizare a TPR

-Bun echilibru intre activitatile digitale si cele traditionale
-Utilizarea buna a artelor (muzica, pictura)

-Un echilibru bun intre miscare si activitati statice
-Conectarea lectiei la contextul copiilor si la ceea ce

copii

stiti despre subiect

-Crearea de asteptari de invatare si stimularea creativitatii si
imaginatiei (activitdfi care stimuleazd imaginatia copiilor:
parada modei si ceasul meteorologic)

-dezvoltarea abilitatilor de vorbire si ascultare

-dezvoltarea constientizarii de cdtre copii a succesiunii
evenimentelor

-dezvoltarea lucrului in perechi si in grup

-dezvoltarea increderii si a stimei de sine

-Toate activititile au fost modelate si demonstrate de catre
profesor cu ajutorul copiilor

-dezvoltarea gandirii critice (copiii au trebuit sa 1si justifice
raspunsurile)

-Incurajarea bunei purtari si a respectului pentru punctele de
vedere si preferintele celorlalti
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-Respectarea nevoilor si individualitatii fiecarui copil

Exercitiu de evaluare

Toti copiii au participat la evaluare si au participat la
activitatea de joc de rol ajutandu-se reciproc. Activitatea a
fost, de asemenea, Incurajata si sprijinita de profesorul lor.

Altele

Feedback-uri

Studenti

Ei si-au exprimat entuziasmul si aprecierea pentru lectie.

Profesori

Profesorul ne-a spus cé a realizat toate activitatile, care erau
potrivite pentru varsta elevilor si foarte atractive.

Profesorul a subliniat, de asemenea, cé planul de lectie este
transferabil la alte subiecte - astfel, avand in vedere sezonul
actual (toamna), a schimbat subiectul de la primdvara la
toamna si a functionat foarte bine
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Informatii generale

Data 25.10.2023 Durata totala
Scoali/ tara Gradinita EuroEd, Roméania
Grupa de ani 5-6 Nivelul clasei Grup mare
Numar de studenti 15 Numir de profesori | 1
Modul Modulul 7
Planul lectiei Numere
Material utilizat - PC, tabla electronica

- Fise de lucru (cele 2 fise de lucru)

- Sistem audio si video

- 15 cantece prescolare de numadrare, jocuri cu degetele si rime
https://childhood101.com/15-preschool-counting-songs-
fingerplaysrhymes/

-Cantece de numarat pentru prescolari
https://www.teachingexpertise.com/classroom-ideas/counting-songs-
forpreschool/

-Flashcards cu numerele 1-5/ https://tinyurl.com/yv957exb

-Fise de lucru

Descrierea locatiei | Sala de clasa

Altele

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Sa recunoasca numarul si cifra 1 Da Toti copiii au recunoscut
si sa le asocieze cu cantitatea. numdrul si cifra 1 si le-au

asociat cu cantitatea.

Sa devii receptiv la ritmul Da Toti copiii au facut gesturile
batailor. specifice necesare pentru a scrie
corect numarul 1 si au fost
receptiv la ritmul batailor.
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Sa faca gesturile specifice
necesare pentru a scrie corect
numarul 1

Da Toti copiii au fost capabili s
creeze gesturile necesare pentru
a scrie numarul 1

Sa fie constienti de pozitia pe
care o ocupa numarul 1 in scara
numerica.

Da Toti copiii erau constienti de
pozitia pe care o ocupd numarul
1 in scara numerica.

Pentru a colora estetic numarul
1.

Da Toti copiii au colorat estetic
numadrul 1 / au creat numarul 1
din corpul lor.

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

toti copiii au participat activ la lectie; toti
activitatile au fost potrivite pentru acest grup de varsta.

Durata lectiei Plan

50 de minute (timp suficient pentru a face toate activitatile si
a respecta
ritmul individual al copiilor)

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Activitdtile de incilzire au fost bine selectate si au ridicat
interesul si motivatia copiilor. Copiii au cantat cantecul si, de
asemenea, au numarat de la 1 la 5 de cateva ori, numarandu-
si degetele de la mdini si de la picioare sau numarandu-si
actiunile, cum ar fi sariturile, scuturarea mainilor si baterea
din palme de cinci ori. Copiii au Invatat, de asemenea, ca un
numar este mai mult decat un simplu cuvant, deoarece denota
o valoare atunci cand canta un cantec despre 5 din ceva, care
apoi se schimba in 4 cand unul pleaca, apoi in 3 etc. A fost,
de asemenea, o bund ocazie pentru profesor sia repete
vocabularul cheie si sa creeze o atmosfera placuta (cantec).

Secventa de activitati ghidate

Acestea au fost bine selectate, de la concepte concrete la cele
mai abstracte. Copiii, ghidati de profesorul lor, au trecut fara
probleme de la o activitate la alta si au rimas concentrati si
implicati in fiecare sarcind. Activitatile au avut urmatoarele
caracteristici:

-pregitirea si implicarea elevilor

-Buna utilizare a TPR

-Utilizarea bund a artelor (muzicd, desen, colorat si
sculpturd)

-Bun echilibru intre activitatile digitale si cele traditionale
-Introducere si buna utilizare a exercitiilor digitale

-Bun echilibru intre migcari si sarcini statice
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-Crearea de asteptari de invatare si stimularea creativitatii si
imaginatiei (copiii au fost rugati sa deseneze cifra 1 in faina,
sa o coloreze 1n fisele lor de lucru sau sa o creeze din corpul
lor)

-dezvoltarea increderii si a stimei de sine (copiii au fost
intotdeauna incurajati de profesor sd isi indeplineasca
sarcinile)

-Toate activitatile au fost modelate si demonstrate de cétre
profesor cu ajutorul copiilor

-dezvoltarea gandirii critice (copiii au trebuit sa isi justifice
raspunsurile)

-Incurajarea bunei conduite si a respectului pentru punctele
de vedere si preferintele celorlalti

-Respectarea nevoilor si individualitatii fiecarui copil. (cand
unuia dintre copii i-a fost dificil sa identifice numarul 1,
profesorul I-a ajutat recurgand la ajutoare mai concrete sau
la contextul copilului)

Exercitiu de evaluare

Toti copiii au participat la etapa de evaluare. Profesorul s-a
concentrat pe ceea ce aveau nevoie. [-a Incurajat si i-a ajutat
sa se corecteze.

Altele
Studenti Copiilor le-a placut ceea ce au facut, participand
cu entuziasm 1n toate activitatile
Profesori Profesorul ne-a spus cd a atins toate obiectivele si cd

activitatile au fost adecvate varstei elevilor si foarte atractive.
De asemenea, ne-a spus cd a adaptat planul de lectie la copiii
sdi gi a folosit o activitate digitald ca evaluare.
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Scoald/ | Gradinita EuroEd, Romania
tara
Grupa de | 5-6 Nivelul clasei Grup mare
ani

Numair de | 15

Numar de profesori

1 + 1 asistenti didactici

studenti
Modul | Modulul 7
Planul | Rutina zilnica
lectiei
Material | -PC, tabla inteligenta, foi de hartie
utilizat | -Céntec de curitenie | Cantec pentru copii pentru curatenie | Cantece super simple
https://www.youtube.com/watch?v=SFEOmMWbA-Y
-Imagini: https://www.123rf.com/clipart-vector/tidy up.html
https://www.shutterstock.com/search/messytidyhttps://play.google.com/store/apps/deta
ils?
id=air.com.devgameapp.KinderkardenGirlsGames&hl=en ZA
-Fise de lucru
Descriere | Sala de clasa
a locatiei
Altele

Obiective de invatare

(acordati-i atentie cand isi pune
jucdriile deoparte/isi aranjeaza
lucrurile).

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare
Invitati despre spatiul din jurul Da Toti copiii au invatat despre
nostru. spatiul din jurul lor
Reglementati-i comportamentul Da Toti copiii s-au implicat in

activitati si au fost capabili sa 1si
regleze comportamentul.
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Imbunatitirea abilitatilor Da Toti  copiii  si-au  putut

motorii prin muzicd si dans
(prin aranjarea jucariilor prin
cantec si dans - miscare).

imbunétati abilitatile motorii
prin muzica si dans.

Oferiti copiilor oportunitati de a
sa reflecteze asupra actiunilor
lor (ce se poate intdmpla daca
nu fac ordine).

Da Toti copiii au avut ocazia si
reflecteze asupra actiunilor lor
(ce se poate intdmpla daca nu
fac ordine). Activitatile i-au
sensibilizat cu privire la
consecintele actiunilor lor.

Urmati  linia  logica a Da Toti copiii au fost capabili sa

evenimentelor. urmeze  linia  logica a
evenimentelor.

Dezvoltarea  unor  abilitati Da Toti copiii au lucrat la abilitati

precum: ordonarea constientd a
jucdriilor, abilitati lingvistice
orale 1n timpul céantatului,
munca independenta

ascultare activa etc.

precum: ordonarea congtientd a
jucdriilor, limbajul oral

abilitati in timpul cantatului,
abilitati de lucru independent,
ascultare activa etc.

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Adecvarea activitatilor la grupul
de varsta propus

toate activitatile au fost potrivite pentru acest grup de varsta,
implicand corpul si sufletul copiilor.

Durata lectiei Plan

OK

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Activitatile de Incalzire au fost bine selectate si au ridicat
interesul si curiozitatea copiilor. A fost, de asemenea, o buna
ocazie pentru profesor sd obtind de la elevi ceea ce stiau
despre subiect si, de asemenea, sa repete vocabularul cheie
si sd creeze o atmosfera placuta (cantec This is the way...).

Secventa de activitati ghidate

Acestea au fost bine selectate, cu conexiuni la ceea ce copiii
stiau anterior si bazandu-se pe cunostintele anterioare.
Activitatile au avut urmatoarele caracteristici:

-pregétirea si implicarea elevilor in activitati

-Buna utilizare a TPR

-Utilizarea buna a muzicii (cantece care au creat o stare
pozitiva si i-au pus pe copii Intr-o dispozitie bund, sporind
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concentrarea, consolidand memoria, stimuland motivatia si
permitand copiilor sa internalizeze mesajul prin repetare).
-un echilibru bun intre miscare si activitati statice.

-Crearea de asteptari de invatare si stimularea creativitatii si
imaginatiei (povestea este mai intdi redatd fara sunet, iar
copiii sunt rugati sd isi imagineze povestea si apoi sa o
compare cu originalul)

-dezvoltarea abilitatilor de vorbire si ascultare

-dezvoltarea constientizarii de cdtre copil a succesiunii
evenimentelor si a consecintelor actiunilor lor (ce se
intdmpla daca nu 1si pun jucariile deoparte).

-Ajutarea copiilor sa urmeze instructiunile

-dezvoltarea lucrului in perechi si in grup

-dezvoltarea increderii si a stimei de sine

-Toate activitatile au fost modelate si demonstrate de cétre
profesor cu ajutorul copiilor

-dezvoltarea gandirii critice (copiii au trebuit sa isi justifice
raspunsurile)

-Incurajarea bunei purtari si a respectului pentru punctele de
vedere si preferintele celorlalti

-Respectarea nevoilor si individualitatii fiecarui copil.
-utilizarea unei game de arte pentru a-i familiariza pe copii
cu viata cotidiand

rutine

-Transferabil la un nou context (profesorul a introdus noi
activitati care completeaza programul zilnic al copiilor).

Exercitiu de evaluare

Toti copiii au participat la evaluare impartasindu-si ideile
despre picturile colegilor lor, fard a judeca. Aprecierea
lucrarilor lor a fost consolidata de invatatorul lor.

Altele
Studenti Ei si-au exprimat entuziasmul si aprecierea pentru lectie.
Profesori Invatatoarea ne-a spus cd a atins toate obiectivele de Invétare,

care au fost potrivite pentru varsta elevilor si foarte atractive.
De asemenea, ea a declarat ca, daca profesorul are nevoie de
mai multe activitati cu copiii mai mari, poate revizui intregul
program zilnic al copiilor si poate adauga astfel activitati

axate pe cantecul This is the
way...(https://www.youtube.com/watch?
v=Pd4WnsXwdqw)
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Informatii generale

Data 13,10,2023 Durata totala

Scoali/ tara Gradinita EuroEd, Romania

Grupa de ani 5-6 Nivelul clasei Grup mare

Numir de studenti | 15 Numir de profesori | 1+ 2 asistenti didactici

Modul Modulul 7

Planul lectiei Parti ale corpului

PC, smartboard, coli de hartie, acuarele, pensule
https://www.craftplaylearn.com/if-youre-happy-and-you-know-it/
https://youtu.be/9xp1 XWmJ_ Wo

-Fise de lucru

Sala de clasa

Material utilizat

Descrierea locatiei

Altele

Obiective de invatare

Lista sau obiectivele de Realizat/ Nerealizat Observatii
invitare

Sa identifice/denumeasca Da Toti copiii au numit partile

partile corpului uman corpului, le-au ardtat si au lucrat
cu ele in fisele lor de lucru.

Sa dezvolte constientizarea si Da Similar cu primul punct. Toti

controlul corpului de catre copii copiii s-au ardtat constienti de
actiunile pe care le pot face cu
corpul lor.

Pentru a dezvolta abilitétile Da Toti copiii au fost capabili sd isi

motorii fine si coordonarea miste partile corpului conform
instructiunilor profesorului.

Pentru a-gi imbunatati memoria Da Toti copiii au fost capabili sa

si concentrarea refind si sd repete toate partile
corpului.
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Pentru a-si dezvolta
competentele lingvistice

Da Toti copiii au fost capabili s
repete si sd foloseascd noile
cuvinte referitoare la partile
corpului 1n propozitiile lor.

Sd le stimuleze stima de sine si
increderea 1n sine

Da Toti copiii s-au mandrit si au
apreciat galeria de artd cu
picturile lor

Alte observatii cu privire la obiectivele de invitare:

Adecvarea activitatilor la grupul

de varsta propus

judecand dupa implicarea si participarea copiilor
pe parcursul lectiei, toate activitatile au fost potrivite pentru
acest grup de varsta.

Durata lectiei Plan

lectia este foarte densa, astfel Incat profesorul trebuie sa fie
bine

organizeaza si controleaza activititile neasteptate ale copiilor
reactii.

Succesiunea activitatilor de
incalzire

Activitdtile de incilzire au fost bine selectate si au ridicat
interesul si curiozitatea copiilor. A fost, de asemenea, o buna
ocazie pentru profesor si afle de la elevi ce stiau despre
subiect si, de asemenea, sd repete vocabularul cheie si sa
creeze o atmosferd placuta (cantec).

Secventa de activitati ghidate

-Ele au fost bine selectate, cu conexiuni la ceea ce copiii stiau
anterior si construind pe baza cunostintelor anterioare.
Activitatile au avut urmatoarele caracteristici:

-pregétirea si implicarea elevilor 1n activitati

-Buna utilizare a TPR

-Crearea de asteptari de invatare si stimularea creativitatii si
imaginatiei (povestea este mai Intdi redatd fard sunet, iar
copiii sunt rugati sa isi imagineze povestea si apoi sd o
compare cu originalul)

-dezvoltarea abilitatilor de vorbire si ascultare

-dezvoltarea constientizarii de citre copii a succesiunii
evenimentelor

-dezvoltarea lucrului in perechi si in grup

-dezvoltarea increderii si a stimei de sine

-Toate activititile au fost modelate si demonstrate de catre
profesor cu ajutorul copiilor

-dezvoltarea gandirii critice (copiii au trebuit sa 1si justifice
raspunsurile)
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-Incurajarea bunei conduite si a respectului pentru punctele
de vedere si preferintele celorlalti.

-un echilibru bun Intre miscare si activitati statice.
-Respectarea nevoilor si individualitatii fiecarui copil.

Exercitiu de evaluare

Toti copiii au participat la evaluare impartasindu-si ideile
despre picturile colegilor lor, fard a judeca. Aprecierea
lucrarilor lor a fost consolidata de invatatorul lor.

Altele

Feedback-uri

Studenti Ei si-au exprimat entuziasmul si aprecierea pentru lectie (fete
fericite, imbratigari).

Profesori Profesorul ne-a spus ca a realizat toate activitatile, care erau
potrivite pentru varsta elevilor si foarte atractive.
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