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Numele.........cocv.

1. Scrie cu litere numerele:

T46. . e
200
074 e,
TA L e,
2. Scrie toate numerele naturale:
Q) A 12 805 1A 402:. .. e
b) pare, CUPIINSE TN 541 sl D03 . .. e e,
C) impare, cuprinse TNtre 706 ST 604:. ... .o . i e
3. Calculeaza:
8+ 7= 15- 9= 321 + 168 = 702 — 486 =
41 -19= 48 + 25= 698 — 534 = 179 + 392=

4. Calculati numirul necunoscut:
139 + a =452 811-a=374 a-218= 76 ax8=32 a:7=4 63:a=9

5. insumeazi diferentele perechilor de numere: 521 si 388; 800 si 605; 498 si 431.

6. MicSoreazai, pe rand, cu 319, suma perechilor de numere: 172 si 328; 544 si 67.

7. Efectueaza:

2X6+3= 81:9+3x4= (195+349) -5x 3= 4x5:2+18:6x8=

7. La o ferma sunt 109 cai, cu 217 mai multe vaci, iar oi cu 97 mai multe decat cai si vaci la un loc. Cate
animale sunt la acea ferma? Rezolvare

10. La un concurs sportiv participa 24 baieti si de trei ori mai putine fete. Un sfert din num:rul
participantilor sunt premiati. Cati copii au fost premiati la concurs?
Rezolvare




Numele.........cccovevivinin, Data.....ccccoceveeieiiineen

Fisa de lucru
1. Citeste cu atentie texul urmitor pentru a raspunde cerintelor:
E toamnd. Cerul este acoperit cu nori cenusii. In vizduh zboara
stoluri ratacite de pasari calatoare. Oare unde pleaca ele? -
Copacii din parcuri, paduri si cimpii imbracd o haind ruginie de frunze>5 ¢ ¢
Florile se ofilesc. Doar crizantemele se mai filesc cu culorile lor. 124
Pe geam priveste trist Anghelina. Ea exclama:
- Bine ai venit, toamna! Ce bogata esti!
2. Raspunde la urmitoarele intrebari, pe baza textului dat:
Cine priveste pe geam?

Ce imbraca copacii?

Ce se intampla cu florile?

Cum este cerul?

3. Desparte in silabe cuvintele: toamnd, imbracd, ruginie, exclama

4. Scrie cate un cuvant cu inteles asemanitor pentru fiecare dintre cele subliniate Tn text.

5. Alcituieste cate o propozitie in care si folosesti ortogramele:,,s-a”, ,,sa”, ,,s-au”, ,,sau”

6. Transcrie din text:
a) patru cuvinte care contin grupuri de litere:

b) propozitia care exprima o urare :

7. Completeaza semnele de punctuatie potrivite, cu creionul verde.
Bunicul il strigd pe nepotul sau
Bogdan te rog sa imi aduci ziarul
Care ziar bunicule
Cel cu stirile din sport

8. Alcatuieste un text despre prima zi de scoala. Di un titlu potrivit!




JOCUL DIDACTIC SI COMUNICAREA

pentru clasa a 1l -a
prof. inv. primar: Ana-Maria Baciu

Scoala Gimnaziala nr.6 Iacob Muresianu , Brasov

ARGUMENT

in opinia mea, studierea limbii romane in scoald prezinti o importantd deosebita deoarece ne formeaza
deprinderile necesare de a ne exprima gandurile si sentimentele in mod corect, logic si concis, cultivarea unei
vorbiri si scrieri clare corecte. Dar unul din obiectivele fundamentale ale studierii acestei discipine este
insusirea si aplicarea normelor de vorbire si scriere corecta a limbii romane si folosirea corecta a vocabularului
limbii literare. Aceasta disciplind contribuie la formarea competentelor de comunicare ale elevilor, atét de
necesara la toate disciplinele predate.

In lumea competitiva de astizi, abilitatile de comunicare impreund cu nivelul educatiei sunt calitati
necesare iar cadrul didactic este acela care il invata, il indruma permanent pe elev sé se perfectioneze
continu.Cadrul didactic prin activitatea sa are un rol important, uneori dificil dar plin de satisfactii de a acorda
atentie dezvoltérii capacitdtii de comunicare la elevi sub toate aspectele sale, verbala oral scrisa, nonverbala si
paraverbala, astfel incat asigurand folosirea corecta a limbii sa dea posibilitatea elevilor de a se adapta mai usor
cerintelor activitatii scolare.

Consider ca jocul didactic prezinta ca nota definitorie imbinarea armonioasa a elementului instructiv cu
elementul distractiv asigurand o unitate deplind intre sarcina didactica si actiunea de joc, contribuie la
imbogatirea cunostintelor despre lume si viata, formand si dezvoltand in mod direct capacitati de comunicare.

Jocul didactic se caracterizeaza printr-0 imbinare specifica a unei sarcini instructive cu elemente de joc.
Ponderea mai mica sau mai mare a uneia din cele doud componente poate duce la transformarea jocului didactic
fie Intr-o lectie, cand accentul cade numai pe rezolvarea sarcinii instructive, fie intr-o activitate pur distractiva,
cand elementele de joc devin predominante. Componentele care alcdtuiesc structura unui joc didactic sunt
urmatoarele: sarcina didactica, continutul jocului, elementele si regulile jocului .

Ca metoda de invatamant, jocul didactic presupune realizarea unor obiective bine precizate, a unor reguli
si scop orientat catre formarea si educarea copiilor condus si organizat de cadrul didactic care ajuta foarte mult
la fixarea gi consolidarea cunostintelor deja predate elevilor caci el provoaca bucurie, satisfactie, dorinta de
autodepasire si de a iesi din anonimat, i determina pe elevi sa descopere cd in procesul de predare-invatare el,
devine participant activ al propriei formari,

Lucrarea de fata este in conformitate cu Programa scolara care isi propune prin diversele jocuri
didactice create sa realizeze stimularea competentele de comunicare respectuasa, activa si empatica, a
informatii noi. Astfel elevul de astdzi care are ochii deschisi la tot ce se intdmpla in jurul siu, care asteapta

rdaspunsuri la infinitele sale intrebari, va sti mdine sd se adapteze la tot ce e nou.



1. Scrie cuvinte noi cu literele cuvantului dat
Scopul jocului: dezvoltarea gandirii i formarea deprinderii de a scrie corect.
Sarcina didactica: scrierea unor cuvinte noi cu fiecare litera din cuvantul dat.

Materiale:instrument scris, tabla.

Organizare jocului:se lucreaza pe grupe, se imparte tabla de numarul grupelor jocul se poate desfagura sub
forma de concurs. Invatatorul scrie pe tabli cu o culoare cuvinte din texte care contin acelasi numar de litere:
pescarusa, substantd, plecasera si indeparta . Copiii sunt atentionati sa nu repete cuvintele noi atunci cand au de
mai multe ori aceesi litera.

Regulile jocului: dupa ce copilul a scris cuvantul merge repede la copilul urmator care ii asteapta in banca ii da
markerul si abia atunci acesta se ridica si pleacd spre tablad pentru a scrie cuvantul cu litera urmatoare(sub forma
de stafetd)

Evaluarea jocului: prin clasament, céstiga grupa care a terminat prima si a scris corect toate cuvintele.

2. Jocul silabelor
Scopul jocului: pentru fluiditatea si flexibilitatea vorbirii si gAndirii
Sarcina didactici:constd in despartirea cuvitelor in silabe si formarea de cuvinte noi cu ultima silaba

Material didactic : minge
Reguli de organizare: clasa se imparte in doua grupe egale ca numar, formand perechi;

Organizare: elevii se asaza fata in fata formand perechi.invatitorul porneste jocul spunand primul cuvant
aruncand o minge spre primul elev de la o grupd, acesta prinde mingea desparte cuvantul in silabe si arunca
mingea spre elevul din fata sa de la echipa adversa care formeaza un alt cuvant cu ultima silaba apoi arunca
mingea spre cel de-al doilea copil din fata sa. Cine greseste este eliminat, mingea mergand spre elevul urmator
din grupa care raspunde.Cuvintele nu se repeta in timpul jocului!
Evaluarea jocului:castiga echipa ai cérei jucitori nu sunt eliminati.Fiecare cuvant gresit se penalizeaza prin
eliminarea jucatorului.

3. Familia de cuvinte
Scopul jocului: activizarea vocabularului si imbogatirea expresivitatii limbajului.
Sarcina didactica: gasirea cuvintelor care au legatura cu cuvantul dat.

Material didactic : fise A3, markere.

Desfisurarea jocului: perechile stabilite, primesc fisa 1n care li se cere sa scrie toate cuvintele care le cunosc si
au legatura cu cuvantul joc.Vor expune lucrarile. Verificarea corectitudinii se va realiza prin citirea cuvintelor
expuse pe tabla de Invatator si scrise de elevi.

Joc — jucdrie; joculet; jucator; jucatoare; a jucat; jucaus; jucarioara
Reguli de desfasurare : se respectd timpul de lucru (5 minute).
Evaluarea jocului:castiga perechile care se integreaza in timp si gasesc mai multe cuvinte.
4. Fara cuvinte!
Scopul jocului: dezvoltarea abilitatilor de comunicare nonverbala

Desfisurarea jocului: clasa se imparte in doud grupe avand numar egal de membri. Se aranjeaza in doua siruri,



astfel incat fiecare sa aiba in fatd o persoani din celalalt grup, la o distantd de trei metri.invatatorul le cere si
comunice cu persoana din celalalt grup fara cuvinte doar cu privirea si prin intermediul gesturilor.
Reguli de desfasurare : se da timp de desfasurare 3 minute
Evaluarea jocului:fiecare pereche prezintd ce a comunicat si cea inteles partenerul
5.Piélaria haioasa!

Scop: imbogatirea vocabularului, fluiditatea si flexibilitatea vorbirii si gandirii §i formarea deprinderii de a citi
variat si corect.
Sarcina didactica consta in citirea in moduri amuzante cu voce tare a unor scurte fragmente .
Material didactic : palarie, bilete cu textul si sarcina
Organizarea jocului: activitatea se desfasoara individual .Fiecare copil vine si extrage un bilet pe care se afla
scris textul si citeste conform sarcinii date. Citeste : rapid ca si cum ai fi sub apd, ca si cum ai fi cantaret de
opera / de muzica populara/ robot/ pisicd/ cocos/ casi cum ai spune un secret/ pe silabe/ dansand etc.
Evaluarea jocului: castiga elevii care respecta modul amuzant de citire cerut

6. Povestile si emotiile!
Sarcina didactica:citirea unor texte conform unor emotii, sentimente, stari, atitudini, sesizarea emotiei
transmise.
Scopul jocului: dezvoltarea abilitdtilor de comunicare verbala si nonverbala.

Organizarea jocului: se va intocmi o listd de emotii, sentimente, stéri, atitudini umane (bucurie, frica,

disperare, graba, durere, vinovatie, plictiseala, seriozitate, ura, dragoste, tritete, prietenie, etc). Se aleg 8-9 emotii

care vor fiscrise pe cate un bilet ce va fi agezat pe catedri cu partea scrisa in jos. Elevii vor fi impartiti in
grupe.Fiecare grupa isi desemneaza cate un reprezentant care va citi un text (fragmant). Ceilalti membri ai
grupei pe rand vor extrage cate un bilet, il vor arata celui care citeste, iar acesta are obligatia sd continue
lectura simuland cat mai fidel trdirea emotiei de pe bilet. Elevii din celelalte grupuri fara a vedea biletul trebuie
sd ghiceasca.
Evaluarea jocului: la sfarsit se vor trage concluzii legate de capacitatea elevilor de a se adapta vocal la diverse
contexte.Textele pot fi alese din povestile lui Ion Creanga sau din cele oferite de manual sau articole din reviste
pentru copiii.
7. Semnele de punctuatie!
Scopul jocului:formarea deprinderii de citire corectd expresiva
Sarcina didactica:citirea propozitiilor cu intonatie;recunoasterea semnelor de punctuatie;
Materiale folosite: doua boluri cu jetoane
Desfasurarea jocului: se desfasoara in perechi. Un elev extrage din primul bol un jeton cu o propozitie scrisa,
o intoneaza corespunzator iar celilalt elev alege din cel de-al doilea bol jetonul potrivit pentru a arata ce
exprima propozitia cititd. Rolurile se schimba, pentru fiecare propozitie citita corect si potrivit semnul de
punctuatie se obtine doud puncte. Dacd una din sarcinile jocului nu se realizeaza, perechea pierde un punct.
Evaluarea jocului: se totalizeaza puctele obtinute, castiga cei care a citit si a raspuns corect, rasplatitti cu
aplauze.
8. Saculetul prieteniei
Scopul jocului: activizarea vocabularului si consolidarea cunostintelor despre omonime

Sarcina didactici: formarea de propozitii folosind cuvinte cu aceeasi forma, dar inteles diferit
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Materiale: saculet, biletele cuvinte
Organizare: Jocul se va desfasura in perechi sub forma de concurs. Toti copii vor veni si vor lua un biletel si
isi vor cauta prietenii (alti copii, ce au aceleasi cuvinte). Dupa ce s-au format grupurile, elevii vor avea ca
sarcind sa formuleze pe biletel cate o propozitie cu sensurile diferite ale cuvantului. Fiecare pereche, va prezenta
in fata clasei propozitiile scrise cu sensurile diferite ale cuvantului dat. (Exemplu: noua, cer, vin, broascd).
Evaluarea jocului prin clasament céstiga perechea care va termina prima si care precizeaza corect intelesul
cuvintelor primind céate un punct.
9. Eu spun cuvéantul, tu spui propozitia !
Scopul jocului: activizarea si imbogatirea vocabularului, consolidarea cunostintelor despre antonime.
Sarcina didactici: cuvinte cu sens opus pentru cuvinte date si alcatuirea unor propozitii cu acestea.
Material didactic: bilete cu cuvinte scrise
Organizare:elevii se aseaza pe doua randuri, fata in fata, formandu-se perechi. invatatorul stabileste ca cei din
dreapta sa vor extrage din cosuletul care se afla la el un bilet va citi cuvantul va spune antonimul iar perechea sa
va alcatui o propozitie, cei care raspund repede si corect raiman in joc cei care gresesc sunt eliminati.
Exemplu: intreaba- raspunde *Ana raspunde la telefon.
trist- vesel * El este un copil vesel
Evaluarea jocului: castiga cei care raman pana la sfarsit in joc. Copii sunt rasplatiti cu aplauze si bomboane
10. Propozitia crescatoare!
Scopul jocului:imbogétirea si activizarea vocabularului prin compunerea unor propoziti dezvoltate;
Sarcina didactica consta in transformarea unor propozitii simple in propozitii dezvoltate prin adaugarea de
cuvinte;
Material didactic: cos cu bilete pe care sunt scrise propozitii simple, tabla, creta;
Desfiasurarea jocului:se organizeazd pe doua grupe mari.Ele se alcatuiesc in functie de locul unde stau copii.
Tabla se Tmparte in doua.Elevii din fiecare grupa se vor aseza pe doua siruri unul dupa altul. La semnalul
invatatoarei vor extrage un bilet vor citi propozitia apoi o vor scrie pe tabla adaugand alte cuvinte transformand-
o 1n propozitie dezvoltatd dupa care preda creta urmatorului copil din grupa.Pentru fiecare propozitie corecta
primesc un punct.
Regulile jocului: jocul incepe la semnalul invitatorului, elevii trebuie sa dea creta urmatotului elev in
mana.Trebuie sa scrie corect propozitiile cu majuscule, punctul la sfarsitul propozitiei, fard omisiuni sau
adaugiri de litere.
Exemple Propozitia crescatoare!
1.Corina pleaca. N Corina pleaca la bunici .
2.Sania aluneca.
3.Petrica fuge.
4.Noi invatam.
5.Afara ninge.
6.Liana se plimba.
Evaluarea jocului: se vor totaliza punctele obtinute, va castiga grupa care termind prima si scrie corect
propozitiile.

11. Istetii!
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Scopul jocului: dezvoltarea vocabularului si formarea deprinderilor de scriere corectd a unor cuvinte;
Sarcina didactica: consta in alegerea formei corecte a cuvintelor si alcdtuirea de propozitii cu acestea;
Material didactic : marchere fise;
Desfiasurarea jocului: activitatea se desfasoara pe grupe. Elevii vor primi fise pe care vor fi scrise cuvinte, vor
alege forma corectd a cuvantului cu care apoi va alcatui propozitii.Pentru fiecare sarcind rezolvata corect vor
primi stelute.
Regulile jocului:integrarea in timp pentru realizarea sarcinilor, fiecare membru de la grupa va lucra.
Alege forma corectd a cuvantului, apoi alcatuieste cu acel cuvant o propozitie.
este paie eslea el mel  voe
ieste pae ieslea iel miel  voie exemplu: Mihai este plecat la bunici.
Evaluarea jocului: se totalizeaza stelutele obtinute, castiga grupa care care a adunat cele mai multe stelute
Maingéie cuvintele si apoi foloseste-le
Scop jocului : activizarea i imbogéatirea vocabularului , dezvoltarea rapiditatii in deprinderea de a scrie corect;
Sarcina jocului: formarea de cuvinte prin alaturarea diminutivelor,alcatuirea de propozitii cu acestea
Material didactic : carioci, cos cu jetoane, coli de scris;
Desfisurarea jocului:se organizeaza in perechi.Se extrage un jeton cu cuvantul ce trebuie alintat, cei doi elevi
gandesc si scriu forma cuvantului si propozitia alctuita cu acesta.lsi vor personaliza fisa printr-un semn sau
initiale apoi le vor expune la tabla. La final se vor citi variantele de raspuns.
Regulile jocului: jocul incepe la semnalul invatatorului( bataie din palme ) si se termind anuntat tot de acelasi
semnal. Elevii trebuie sa se integreze in timp.
Mangaie cuvintele apoi alcatuieste cu acestea propozitii: sanie, fulg, zi, ciciula, mama, bunica, Petrica,
copil.
exemplu:Alin este cu sdniuta pe derdelus.

Evaluarea jocului: perechile care au rezolvat corect vor primi emoticoane.

BIBLIOGRAFIE:

1. lordache, Carmen, Sa dezlegam tainele textelor literare clasa a I1-a, Editura Carminis, Pitesti, 2004.
2. Mihdilescu, Cleopatra, Pitila, Tudora, Comunicare in limba romdnd. Manual pentru clasa a ll-a,

Partea I, Partea |1, Editura Arthur, Bucuresti, 2016.

3. Popovici, Constantin, Gheba, Lucretia, Chitic, Olimpia, Popovici, Elena, Culegere de jocuri didactice,
Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1971.

4, Panigoara, 1., Ovidiu, Comunicarea eficientd, editia alll-a revazuta si adaugata, Editura Polirom, lasi,
2006.

5. Romanescu, Camelia, Jocul didactic in invatamdntul primar, Editura Rovinel Publishers, Bacau, 2017.
6. *DEX Editia a II-a \Editura Univers Enciclopedic, Bucuresti, 1998.

7. *Curriculum National. Planuri-cadru de invatamant pentru invatamdntul primar, Bucuresti, 1998.

8. *Ministerul Educatiei Nationale, Programe scolare pentru clasa pregatitoare, clasa I si clasa a 11-a,

Bucuresti, 2013.
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FISA DE EVALUARE prof. BANDI ANDREA MONICA
(Panouri fotovoltaice PV) Liceul Tehnologic ,,ANGHEL SALIGNY,, Baia Mare

I.Incercuiti raspunsul corect .

1.

2.

Care este diferenta dintre BAPV si BIPV? 50 puncte
a. BAPV poate fi instalatd doar pe acoperisuri, in timp ce BIPV poate fi instalatd pe
acoperisuri, fatade, adaposturi si altele

b. BAPV sunt folosite doar ca sursa suplimentara de energie, in timp ce BIPV se foloseste atat
ca sursa pincipala cét si ca sursad suplimentarad de energie

c. BAPV sunt fixate pe elementele existente ale anvelopei cladirii, in timpce BIPV sunt
materiale fotovoltaice utilizate in locul materialelor conventionale de constructie.

Cand se pot instala BIPV si BAPV?

a. Doar in cladiri de locuit

b. In orice tip de cladire si in structurile urbane precum adaposturile pentru statii de autobus

c. Doar in cladiri industriale si de locuinte

3.Integrarea 1n cladire (BIPV) inseamna ca:

4.

5.

a. Modulele servesc un scop energetic si arhitectural si de asemenea inlocuiesc anumite
elemente ale constructiei cladirii.

b. Modulele servesc drept cop estetic si arhitectural si de asemenea inlocuiesc anumite
elemente alec onstructiei cladirii.

c.Modulele servesc un scop energetic si arhitectural, dar nu inlocuiesc elementeale constructie
icladirii.

Exista trei componente pentru un sistem racordat la retea. Alegeti cele corecte.

a.Fatada cladirii

b.Modulele fotovoltaice

c.Invertorul

d.Acoperisul

e.Contorul de energie

f,Reteaua publica

g.Ferestrele

Ce tebuie avut in vedere la instalarea modulelor PV pe acoperisuri drepte? Alegeti cele trei

aspecte corecte din lista de mai jos.

a.Grosimea izolatiei termice

b.Structura acoperisului

c.Orientarea cladirii

d.Tipurile de module

e.Elementele acoperisului precum cosuri,Jluminatoare etc.

6. Un avantaj al sistemelor BAPV este ca racirea se poate asigura mai usor prin spatiul dintre
panou si perete

a. Adevarat b. Fals

7.Trebuie asiguratd etanseitatea la aer si apa la imbindrile modulelor.

a. Adevarat  b. Fals

8. Este nevoie de placare sau tencuiala decorativa pe peretii din spatele panourilor.

a. Adevarat b. Fals.

9.Panourile fotovoltaice pot actiona ca o izolatie termicad suplimentara

a. Adevarat b. Fals.

10. Fatadele reci sunt mai scumpe deoarece module sunt echipamente suplimentare pentru
constructie, dar au alte beneficii.

a. Adevarat b. Fals.
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Il. Asociati coloanal A cu coloana B 40 puncte

A. Tipuri de acoperisuri

B. Tipuri de module fotovoltaice

a. Modulele fotovoltaice pe acoperisuri inclinate integrate in
acoperis (BIPV)

b.Modulele fotovoltaice pe acoperisuri inclinate montate peste
tigle (BAPV)

c. Modulele fotovoltaice pe acoperisuri inclinate tigle solare

d. Modulele fotovoltaice pe acoperisuri inclinate intregul
acoperis poate fi din panouri (BIPV).

e.Module fotovoltaice instalate cu un spatiu liber in spate pentru
a asigura ventilatia necesara si pentru evitarea supraincalzirii

f.Fotovoltaice pe fatade partial integrate.

g.Fotovoltaice pe fatade total integrate.

h.Fotovoltaice pe fatade fixat pe balcon

1. Acoperis de sticla - acoperis drept.

j.Fotovoltaice pe fata de fatada suplimentara de sticla.
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Barem de corectare
Subiectul I 50 puncte (10x5=50 puncte)

1c, 2b, 3a, 4b,c,e, 5ac,e, 6a, 7b, 8b, 9c, 10a.

Subiectul Il 40 puncte (10x4=40 puncte)

1b, 2a, 3d, 4e, 5¢, 6g, 7f, 8j, 9h, 10i.

Se acorda 10 puncte din oficiu
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FISA DE LUCRU

1.Descrie imaginea prin adunare repetata:

N \’\q\ \\v \.\ \J\- NN

WY VY YW

2.Scrie urmatoarele adunari repetet sub forma de inmultin s1
calculati:

5+5+5=
5+ 5+5+F5=
5+ 5+5+5+5+5=

3. Scriet1 inmultirile sub forma de adunare repetata s1 comparati
umratoarele perechi de numere:

ki s S 4x5




4. Asociat corespunzator:

2X5
4x5
1x%5

& g %>
< F‘QEE
R

35
45
10
20
25

5. Analizeaza 51 incercuteste raspunsurile corecte:

a)3x5=125, 15,35
b) 6x 5 =20, 40, 30
¢) 5x5=20,25,30
d) 8 x 5 = 30, 40, 50

6. Rezolvan problema s1 argumentati modul de rezolvare:
Ana are 5 lalele, 1ar Mara are de 5 or1 ma1 multe.

(Cate lalele are Mara?

w4 ——

|
].
i
|
|

i

“
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Fisa de lucru interactiva pentru dezvoltarea abilitatilor de colaborare si
gandire critica la grupa mare de prescolari

Prof. Barsan Georgiana-Viorica, Gradinita cu P.P. Nr. 18

Scopul fisei:

Aceasta fisa interactiva are rolul de a sprijini dezvoltarea abilitatilor de colaborare si gandire
critica in randul prescolarilor. Prin activitati care promoveaza cooperarea si solutionarea
problemelor, copiii invatd cum sd comunice eficient, s colaboreze si sa gandeasca critic intr-un
mod creativ si constructiv.

Activitatea 1: ,,Construieste impreuna”

Obiectiv: Promovarea lucrului in echipa si dezvoltarea abilitatilor de comunicare.

Materiale: Blocuri de constructie sau cuburi, materiale naturale (de exemplu, crengi sau pietre).
Descriere activitate:

1. Tmpartiti copiii in grupuri de 3-4.

2. Dati fiecarui grup un set de blocuri de constructie. Scopul este ca fiecare grup sa
construiasca Tmpreuna o structura (un turn, o casa, etc.).

3. Incurajati copiii sa discute despre ce vor construi, s isi exprime ideile si si ajute colegii
sa adauge detalii la constructia comuna.

4. Dupa ce grupul a finalizat constructia, intrebati-i cum au reusit sa colaboreze si ce
dificultati au intampinat.

intrebiri pentru dezvoltarea gandirii critice:
e Cum v-a ajutat fiecare copil sd construiti impreuna?

e Ce ati simtit cand ideile voastre s-au combinat pentru a realiza proiectul?
e Ce ar fi putut face activitatea mai usoara sau mai interesanta?

Activitatea 2: ,,Povestea colaborativa”
Obiectiv: Dezvoltarea gandirii critice si creativitatii prin activitati de povestire colaborativa.
Materiale: Imagini cu animale, peisaje, obiecte sau forme geometrice.
Descriere activitate:
1. Impartiti copiii in grupuri mici (de 3-4 copii).
2. Fiecare grup primeste un set de imagini care vor servi drept inspiratie pentru crearea unei
povesti comune.

3. Fiecare copil adaugd o propozitie la povestea grupului, urmand ca toti sd contribuie cu
idei, detalii si personaje.
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4. Dupa ce toate grupurile au terminat, fiecare grup va prezenta povestea lor in fata

celorlalti copii.

intrebiri pentru dezvoltarea gandirii critice:

Ce rol au avut ideile fiecarui copil in formarea povestii?
Cum v-a ajutat sa ascultati si sa integrati ideile celorlalti copii?
Ce ati invatat despre cooperare din aceasta activitate?

Activitatea 3: ,,Jocul cu balonul colaborativ”

Obiectiv: Imbunitatirea abilitatilor de comunicare si cooperare prin activitati fizice interactive.

Materiale: Un balon mare.

Descriere activitate:

1.
2.

Impirtiti copiii in grupuri de cate 4-5.

Fiecare grup va primi un balon mare, iar scopul jocului este ca balonul s ramana in aer
cat mai mult timp, fara sa atinga solul.

Conpiii trebuie sa se ajute reciproc pentru a tine balonul in aer, folosind diferite parti ale
corpului (maini, cap, picioare).

Incurajati copiii s comunice intre ei si s coordoneze miscirile pentru a asigura succesul
jocului.

intrebiri pentru dezvoltarea gandirii critice:

Ce solutii ati gasit pentru a tine balonul in aer?
Cum ati rezolvat situatiile cand balonul cadea?
Ce ati invatat despre importanta cooperarii in acest joc?

Activitatea 4: ,,Rezolvarea unui conflict in echipa”

Obiectiv: Imbunititirea abilititii de a rezolva conflictele prin dialog si colaborare.

Materiale: Fara materiale suplimentare necesare.

Descriere activitate:

1.

2.

3.

Educati copiii despre cum pot rezolva conflictele intr-un mod calm si respectuos. Utilizati
exemple simple de conflicte, cum ar fi ,,Doi copii vor aceeasi jucarie” sau ,,Nu suntem de
acord ce joc sd jucam”.

Impartiti copiii in perechi si cereti-le sa discute si s giseasci o solutie pentru conflictul
respectiv.

Dupa ce fiecare pereche a gasit o solutie, intrebati-i cum au ajuns la o decizie si ce au
facut pentru a rezolva conflictul.
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intrebiri pentru dezvoltarea gandirii critice:

e Cum ati ajuns la solutia voastra?
e De ce este important sd ascultim ideile celorlalti copii pentru a rezolva conflictele?
e (e inseamna sa ai rabdare si sa respecti deciziile celorlalti?

Activitatea 5: ,,Cautarea comorii in echipa”
Obiectiv: Dezvoltarea abilitatii de a coopera si de a lua decizii impreuna.

Materiale: Un obiect care va reprezenta ,,comoara” (de exemplu, o jucarie sau o punga cu
dulciuri) si indicii care duc catre locatia acesteia.

Descriere activitate:

1. Ascundeti ,,comoara” intr-o zond a clasei sau curtii.

2. Dati copiilor indicii care sa 1i ajute sa gaseasca locul in care se afld comoara.

3. Copiii trebuie sa lucreze impreund, sa colaboreze si sa decida care este solutia corecta
pentru fiecare indiciu primit.

intrebiri pentru dezvoltarea gandirii critice:

o Cum ati reusit sa colaborati pentru a rezolva indiciile?
e Ce ati Invatat despre cooperare si luarea deciziilor in grup?
e Cum v-a ajutat fiecare membru al grupului s@ ajungeti la finalul jocului?

Concluzie:

Aceasta fisa de lucru interactiva sprijind dezvoltarea abilitatilor de colaborare si gandire critica in
randul prescolarilor, oferindu-le oportunitati de a Invéta prin jocuri educative, activitdti de grup
si exercitii de rezolvare a conflictelor. Fiecare activitate promoveaza colaborarea, respectul
reciproc si gandirea creativa, contribuind astfel la formarea unor abilitati esentiale in dezvoltarea
copiilor.

Bibliografie:

1. lonescu, M. (2017). Educatia sociala si emotionald in invatamdntul prescolar. Editura
Didactica si Pedagogica.

2. Popescu, A., & Georgescu, M. (2016). Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si
colaborare la copii. Editura Universitatii din Bucuresti.

3. Oprea, C. (2019). Metode de invatare prin joc in educatia prescolara. Editura Polirom.



TEST DE EVALUARE INITIALA
Modulul : M1- Etica si comunicare profesionala
Clasa a X-a

Bobeica Daniela Cristina
Colegiul Tehnologic Grigore Cerchez Bucuresti

PARTEA | - (50 de puncte)
A. Incercuiti varianta de rispuns corecti:
( 25 puncte)
1. Elementele procesului de comunicare sunt :
a. emitatorul, ideea de comunicare, mesajul, limbajul comunicarii, receptorul, contextul
b. emitatorul, ideea de comunicare, mesajul, mijlocul de comunicare, receptorul, contextul
c. emitatorul, mesajul, mijlocul de comunicare, limbajul comunicarii, receptorul, contextul
d. emitatorul, ideea de a comunica, mesajul, mijlocul de comunicare, limbajul comunicarii,
receptorul

2. Un obiectiv enumerat mai jos nu este al comunicarii:
a. intelegerea gresita a mesajului

b. receptarea corecta a mesajului

C. acceptarea mesajului

d. provocarea unei reactii

3. O forma a comunicarii nonverbale este:
a. conferinta
b. dezbaterea
c. discursul

d. expresia fetei

. Comunicarea verbala poate fi:
. scrisa si orala

. Scrisa si paraverbala

. orala

. paraverbala

oo oo N

. Comunicarea paraverbala se realizeaza prin:
. vestimentatie

. comportament profesional

. mod de folosire a timpului

. inflexiuni ale vocii

o O T o o1

B. Citeste urmatoarele enunturi si noteaza cu litera A, daca le consideri adevarate si litera F daca le
consideri false.
( 25 puncte)
__1. Comunicarea nonverbala se realizeaza prin limbajul corpului.
__2. Comunicarea verbala se realizeaza prinscrisoare de afacere.
__ 3. Emitatorul este persoana care primeste mesajul.
__ 4. In procesul de comunicare pot interveni bariere de conceptie si de limbaj.
__ 5. Negocierea este o forma specifica de comunicare in mediul afacerilor.
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PARTEA a ll-a - (40 de puncte)

A. Gasiti cate un exemplu pentru fiecare nivel al comunicarii:

(15 de puncte)

Nivelul comunicarii

Exemplu

a. Comunicare interpersonala

b. Comunicare intrapersonala

c. Comunicare in grup

d. Comunicare publica

e. Comunicare de masa

B. Elaboreaza un model de comunicare scrisa si identifica elementele comunicarii.

(25 de puncte)
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BAREM DE EVALUARE SI1 DE NOTARE

ONu se acorda punctaje intermediare, altele decat cele precizate explicit prin barem. Nu se
acorda fractiuni de punct.

Se acorda 10 puncte din oficiu. Nota finala se calculeaza prin impéartirea punctajului total
acordat la 10.

PARTEA | (50 de puncte)

A. 25 puncte

1-c,2-a,3-d,4-a,5-d

Se acorda cdte 5 puncte pentru fiecare raspuns corect.

B. 25 puncte
1-A/2-A3-F4-A5-A
Se acorda cadte 5 puncte pentru fiecare raspuns corect.

PARTEA a ll-a (40 de puncte)

A. a) dialogul cu o alta persoana , b) comunicarea cu sine insusi, ¢) colectivul clasei, cerc de
prieteni, d) cuvantare , expunere sustinuta in fata a mai mult de 3 persoane, e) televiziune, ziare,
internet, radio

Se acorda cate 3 puncte pentru fiecare exemplu dat corect.

(5 x 3 puncte = 15 puncte)

B. Elementele procesului de comunicare: emitator, mesaj, mijloc de comunicare, limbajul
comunicarii, receptorul, contextul.

Se acorda 3 puncte pentru raspuns corect si 7 puncte pentru intocmirea mesajului in care se
regasesc elementele procesului de comunicare

(6 x 3 puncte = 18 puncte)
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TEST DE EVALUARE FINALA
M4 — OFERTA DE PRODUSE SI SERVICII TURISTICE-
CLASA A XIlI

Prof. Bobeica Daniela Cristina
Colegiul Tehnologic “Grigore Cerchez” Bucuresti

Pentru rezolvarea corecta a tuturor cerintelor din Partea | si din Partea a 1l1-a se acordd 90 de
puncte. Din oficiu se acorda 10 puncte.

I. Incercuiti varianta de raspuns corecti:
( 20 puncte)

1. Componentele potentialului turistic antropic sunt :

a) Vvegetatia;

b) potentialul cultural istoric;

c¢) hidrografia ;

d) rezervatiile naturale;
2. Pachetul de servicii oferit turistilor pentru petrecerea vacantei intr-o statiune turistica
reprezinta :

e) circuite ;

f) sejururi;

g) croaziere;

h) produse tematice;
3.Coordoneaza activitatea de concepere a programelor turistice destinate turistilor romani care
calatoresc in Romania:

a. seful compartimentului turism intern

b. seful compartimentului outgoing

c. seful compartimentului programe

d. seful compartimentului incomming
4.Agentia de turism detailista este agentia care desfasoara activitati de:

a. concepere si vanzare a produselor turistice

b. numai de vanzare a produselor turistice

c. incomming

d. outgoing.

II. Citeste urmatoarele enunturi si noteaza cu litera A, daca le consideri adevarate si litera F daca
le consideri false.
( 20 puncte)

__ 1. Accesul in zonele turistice este asigurat prin dezvoltarea infrastructurii.
__2.Licenta este documentul prin care se atesta capacitatea agentilor de turism de a comercializa

servicii turistice.
__3.Nestocabilitatea produselor turistice se refera la faptul ca elementele care le compun nu pot fi
stocate.
__4.Compartimentul outgoing se ocupa de contractarea si derularea actiunilor turistice in Romania
pentru turisti straini.
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[11. Completeaza spatiile libere :
(10 de puncte)

1. Turismul presupung .......cccooeevveeiierecinennns ] [TTURURURRURR unei persoane intr-o alta
localitate decat cea de ...........cccooevreennne.

2. Specific produsului de tip circuit este conceperea ......... () FEUTTT turistic desfasurat pe
zile.

V. Completati:
( 20 puncte)

TIPURI DE
PRODUSE
TURISTICE

A.Asociaza cifrele din coloana A cu literele din coloana B, daca exista o legatura:
(20 de puncte)

A — potential turistic B
1. potential turistic antropic a. case memoriale
2. potential turistic natural b. mari
c. palate

d. ruine ale cetatilor

e. stanci cu forme bizare

f. munti
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BAREM DE EVALUARE SI DE NOTARE

Se puncteaza oricare alte formulari/ modalitati de rezolvare corecta a cerintelor.

ONu se acorda punctaje intermediare, altele decat cele precizate explicit prin barem. Nu se acorda
fractiuni de punct.

Se acorda 10 puncte din oficiu. Nota finala se calculeaza prin impartirea punctajului total acordat
la 10.

I. 20 puncte
1-b,2-b,3-a,4-b,
Se acorda cate 5 puncte pentru fiecare raspuns corect.

I1. 20 puncte
1-A,2-F,3-A4-F
Se acorda cate 5 puncte pentru fiecare raspuns corect.

111.10 de puncte
1. a) deplasarea, b) sejurul, ¢) resedinta
2. a) traseului.
Se acorda cate 5 puncte pentru fiecare varianta din cele doua..

V. 20 puncte
sejur, circuit, croaziera, city break, vacante personalizate
Se acorda 5 puncte pentru fiecare raspuns corect.

V. 20 puncte
l-a0cd
2—Db,e f
Se acorda cate 5 puncte pentru fiecare varianta.
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Disciplina de studiu: M2-Calitatea in turism si alimentatie
Clasa a-1X-a

FISA DE LUCRU
METODE DE AMBALARE A MARFURILOR

Bobeica Daniela Cristina

Colegiul Tehnologic Grigore Cerchez Bucuresti

1.Va aflati in hipermarket. Pentru fiecare produs achizitionat, completati tabelul de mai

jos:

Nr.crt

Produs achizitionat

Metoda de
ambalare

Caracteristicile
metodei de
ambalare

Zahar

Jucarii

Lapte

W N

Deodorant
Borotalco

Cafea sub vid

Cascaval Delaco

Ciocolata

N o

Gel de dus
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2. Folosind metoda ,,Cubul”,completati raspunsurile de mai jos:

AMBALAREA

Descrie(defineste)

Compara
ambalarea tip
"skin" cu

ambalarea
alveolara

@

Asociaza:
Gaseste
utilitatea
ambalarii
Cryovac

METODE DE
AMBALARE

Argumenteaza:

Ce metoda se foloseste pentru
ambalarea medicamentelor?
Care sunt caracteristicile
acestei metode?

Exemplifica tipuri
de marfuri pentru
care se utilizeaza

ambalarea in
atmosfera
modificata

@

Analizeaza
asemanarile si
deosebirile dintre
sterilizarea HTST

si sterilizarea
UHT
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FISA DE LUCRU
Profesor: Bondar Ramona

Institutia: Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr. 1 Oradea

1. Incercuieste literele a, A, M, m, i, O, U:

AFm A Ri MpO mSu l rAaM oTmeUmaZAhUbML
AamMajGAMSamMaArtMaAmLAMMnhaMtmAalB

2. Citeste silabele

AU MU MA AM UM AU Ol OM

3. Realizeaza corespondenta!

<’ A
.

|

ey M
&, R
Tl U

4.Uneste litera mare de tipar cu cea mica.

A U M

U m d
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5.Stabileste sunetul initial al cuvintelor din imaginile.

BIBLIOGRAFIE:
Internet- Google

30



Fisa de lucru: Micii colaboratori si inovatori
Prof. Inv. primar : Borz Cristina
Clasa: a lll-a

Obiectiv: Evaluarea progresului elevilor in colaborare si inovatie prin activitati distractive si
adaptate varstei.

Materiale necesare:

o Fisa de lucru (aceasta)

e Materiale pentru proiecte de grup (ex: hartie colorata, lipici, foarfece, materiale reciclabile)
o Creioane colorate

e Autocolante sau stampile (optional)

Activitatea 1: Construim un oras al viitorului! (Colaborare)

1. Formati echipe de 4-5 elevi.

2. Sarcina: Fiecare echipa va construi un oras al viitorului folosind materialele disponibile.

3. Evaluare:

o Observati cum colaboreaza elevii:
« Isi impart sarcinile?
» Asculta ideile celorlalti?
» Ajuta colegii?
» Rezolva conflictele?

o Utilizati o grila simpla cu emoticoane (zdmbitor, neutru, trist) pentru a nota

observatiile.

Activitatea 2: Inventam un robot prietenos! (Inovatie)

1. Individual sau in perechi, elevii vor desena un robot prietenos care ajuta oamenii.
2. Sarcina:

o Cum arata robotul?

o Ce abilitati speciale are?

o Cum ajuta el oamenii?
3. Evaluare:

o Evaluati creativitatea si originalitatea desenelor.

o Incurajati elevii sa-si explice ideile.

o Oferiti feedback pozitiv si autocolante pentru efort.

Activitatea 3: Povestea colaborarii (Reflectie)
1. Discutati cu elevii despre importanta colaboririi:

o De ce este important sa lucram impreuna?
o Ce am invatat din activitatea ,,Orasul viitorului”?
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o Cum ne-am simtit lucrand in echipa?
2. Sarcina: Elevii vor desena sau scrie o scurta poveste despre o situatie in care colaborarea
a fost importanta.
3. Evaluare:
o Evaluati intelegerea conceptului de colaborare.
o Incurajati exprimarea liber a ideilor si emotiilor.

Grila de observare (Colaborare):

o Impartirea sarcinilor:

e Ascultarea ideilor:

e Ajutorul acordat colegilor:
e Rezolvarea conflictelor:

Feedback:
o Oferiti feedback pozitiv si specific pentru fiecare elev.
e Incurajati elevii sd-si exprime ideile si sd-si asume riscuri.

e Celebrati eforturile si progresul individual si de grup.

Nota: Aceastd fisa de lucru este flexibild si poate fi adaptata in functie de nevoile si interesele
elevilor.
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Fisa de lucru

Clasa Pregatitoare Recapitulare

1. Uneste litera mare cu litera mica de tipar :

A R M N C L E I O

2. Euspununa, tu spui multe :
REN —
CAL -
LAC -
NUCA -
CARIE -

3. Deseneaza tot atatea liniute cate silabe are cuvantul:

LUP CUREA MONICA LEMNE CAMION IRINEL

4. Completeaza comunicarile cu acele cuvinte care se potrivesc :
Nicu are un macara .

Nelu are o cal .

5. Uneste silabele, formand cuvinte:
Ca ro co lu nu

na man cor na mar

SCrIE CUVINTRIE FOIMATE ..ottt ettt ettt sttt et st et e saesae s ea bt st satsenbesseesesessnssnes saseas
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Fiche de travail collaboratif - Niveau A1/A2

Prof. Madalina Bucur,
Scoala Gimnaziala Sfantul
Nicolae si Scoala Gimnaziala
Constantin Savoiu, Targu Jiu

1. Se présenter et parler de soi
Objectif : Pratiquer les informations personnelles (nom, age, nationalité, profession, etc.)

Exercice de groupe :

o Demandez a chaque membre du groupe de se présenter brievement. Chaque
personne doit dire :
= Son prénom
= Sonage
= Sa nationalité
= Son métier ou ce qu’elle étudie
o Aprés chaque présentation, les autres peuvent poser 2 questions sur la
présentation (par exemple, "Ou habites-tu ?, "Que fais-tu le week-end ?",

etc.).
Exemple :
e "Bonjour, je mappelle Mireille. J'ai 14 ans. Je suis francaise. Je suis éléve au college."”
2. Le vocabulaire des activités quotidiennes

Objectif : Apprendre et utiliser le vocabulaire des activités quotidiennes (se lever, manger,

travailler, etc.)
Jeu de réle :

o Divisez le groupe en deux. Une personne joue le role d'un ami et l'autre joue le
role d'une personne qui parle de sa journée.
o La personne qui parle doit utiliser des phrases simples pour décrire sa journée

(ex: "Je me leve a 7h", "Je mange a 12h", etc.).
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o L'ami doit poser des questions sur les activités (ex : "A quelle heure tu te leves

?", "Qu'est-ce que tu manges a midi ?", etc.).
Exemple :

e A:"Je meréveille a 7h, puis je prends mon petit déjeuner a 7h30."

e B :"Qu'est-ce que tu prends au petit déjeuner ?"
3. La famille et les relations
Objectif : Utiliser les mots liés a la famille (mere, pére, frére, sceur, etc.) et les relations.
Exercice en bindbme :

o Chaque binbme recoit une feuille avec un arbre généalogique vide. Les éleves
doivent compléter I'arbre avec les membres de leur famille.

o Ensuite, ils doivent se poser des questions pour connaitre la famille de leur
partenaire. Par exemple : "Tu as des fréres et sceurs ? Combien ?", "Est-ce que

tes parents sont mariés ?"
Exemple :
e "J'aiun frére et une sceur. Mon frére s'appelle Pierre et ma sceur s'appelle Claire."
4. Situer dans I’espace

Objectif : Apprendre a situer des lieux dans la ville (école, parc, magasin, etc.) et utiliser les

prépositions de lieu.
Carte collaborative :

o Donnez a chaque groupe une carte d’une ville (réelle ou imaginaire). Chaque
groupe doit indiquer les différents lieux sur la carte (école, parc, bibliothéque,
etc.).

o Ensuite, chaque membre doit décrire comment aller d’un lieu a un autre (ex :

"Pour aller a I'école, je tourne a gauche et puis je vais tout droit™).

Exemple :
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o "La bibliothéque est a coté du parc, en face de I'église. Le cinéma est situé entre le
théatre et le Lycée J.M."

5. La conjugaison des verbes au présent
Objectif : Réviser la conjugaison des verbes réguliers et irréguliers au présent.

5. Jeu de conjugaison :
o Formez des groupes et écrivez sur des cartes des verbes au présent (ex. : parler,
manger, aller, étre, avoir).
o Chaque groupe tire une carte et doit conjuguer le verbe correctement pour faire

une phrase compléte. Le groupe qui répond correctement le plus vite gagne.
Exemple :

e "Je mange une pomme." (verbe "manger")

"lls vont a I'école.” (verbe "aller™)
Révision et feedback
Objectif : Veérifier la compréhension des concepts abordés.
Discussion en groupe :

o Alafin de la session, chaque groupe doit discuter des points qu'il a trouvés
difficiles et des nouveaux mots ou concepts qu’il a appris pendant chaque
exercice.

o Encouragez chaque membre a partager son expérience.
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CARACTERIZAREA PERSONAJULUI POPA TANDA

PROF. BUD-TIMBUS DANIELA-NICULINA
SCOALA GIMNAZIALA CERNESTI
JUDETTUL MARAMURES

SCOALA:

PROFESOR:

ARIA CURRICULARA:Limbi si comunicare

OBIECTUL: Limba si literatura romana

CLASA:aVll-a

DATA:

UNITATEA DE iNVATARE: Aproape de ceilalti

SUBIECTUL LECTIEIL: Mijloacele de constructie a personajului -Text suport: Popa Tanda, de loan Slavici
TIPUL LECTIEI: consolidare

Timp alocat: 50'

COMPETENTE GENERALE:
1. Receptarea textului scris de diverse tipuri;
2. Redactarea textului scris de diverse tipuri;

3. Utilizarea corecta, adecvata si eficienta a limbii In procesul comunicarii orale si scrise

COMPETENTE SPECIFICE:

2.1. Recunoasterea modurilor in care sunt organizate informatiile din texte literare si nonliterare, continue, discontinue si multimodale;
2.2. Compararea diferitelor puncte de vedere exprimate pe marginea unor texte diverse;

2.3. Adecvarea atitudinii si a practicilor de lecturd in functie de scopul lecturii;

3.1. Redactarea unui text complex, avand in vedere respectarea etapelor procesului de scriere si selectarea unor structuri adecvate
intentiei de comunicare;

4.5. Dezvoltarea gandirii logice si analogice, prin valorificarea competentei lingvistice, n procesul de invatare pe tot parcursul vietii.
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OBIECTIVE OPERATIONALE:
La sfarsitul lectiei, elevii vor fi capabili:

a) cognitive:
C1: sa clasifice personajul dupa importanta lui in opera;
C2: sa descopere trasaturile fizice si morale ale personajului principal;
C3: sd precizeze modalitatile si procedeele de caracterizare a personajului principal;
C5: sa evidentieze atitudinea scriitorului fata de personaj;
C6: sa identifice relatiile personajului principal cu celelalte personaje;
C7: sa asocieze secventele narative cu trasaturile protagonistului;

b) afective:

Al: sa participe cu interes la activitate,

A2: sa manifeste spirit de colegialitate.

BIBLIOGRAFIE

1. Florentina Sdmihaian, Sofia Dobra, Monica Halaszi, Anca Davidoiu-Roman, Horia Corches, Limba romana, Manual pentru clasa
a Vll-a, Ed. art Klett, 2019;

2. Parfene, C., Metodica studierii limbii romane, Polirom, Iasi, 1999;

3. Pamfil, Alina, Studii de didactica literaturii romane, Ed. Casa Cartii de Stiinta, Cluj-Napoca, 2006;

3. Pamfil, Alina, Limba si literatura romdna in gimnaziu. Structuri didactice deschise, Paralela 45, 2003;

4. Programa scolard pentru disciplina Limba si literatura romana, Bucuresti, 2017.
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Invatat
,vorbeste drept,
cumpatat ca si
cand ar citi din
carte”

Batran
(dupa 10 ani)
,.parul carunt
si barba
caruntd”

Bun
,,om bun”

Franc/
Direct
,prea verde-
fatis”

Harnic
LHstrange,
drege si
culege”

Trasaturi
morale

Robust
,verde”

Trasaturi
fizice

Lucid
,,cata vreme vor fi
sdracenii lenesi, ei
vor ramanea saraci
si eu flamand”

-

Parintele
Trandafir

Tenace
,,vrun an de zile a
dus-o parintele
Trandafir cu sfatul”

Ironic
,.grabit mai

esti”

Enervant
,» a ajuns

Alte
iuma” Popa )
e e Taﬁd < personaje
a

Bunic grijuliu
,l-aridicat ca sa-l
ajute”

preoteasa

Ostil

Model

,,Popa e o .

omLE)I »Tine-l, Tati afectuos o
Doamne, la C Sot iubitor

dracului! e e ,,cel trel mai .

» mulfi ani, ca marisori aveau »preuteasa
este omul lui avea rochie

5.4 1 2
papucasi... o

Dumnezen!”
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Cabinet logopedic Nr. 23 Gherla

Profesor logoped Buta Corina Nicoleta

CONSOLIDAREA SUNETULUI ,,R”

2. Deplaseaza cu cursorul fiecare imagine in cadranul corespunzitor, in functie de
pozitia sunetului R in cuvant (initiala, medianai, finala).

) 1
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3. Completati litera care lipseste

veve_ite

4. Desenati cate patru obiecte a caror denumire contine sunetul ,,R” ca sunet initial sau final.

Sunet R initial

Sunet R final

5. Repetati/Cititi in ritm cat mai rapid propozitiile si memorati-o pe cea preferata:

a) O barza breaza face zarva pe-o varza.
b) Rar morar fara marar, morarita si mai rar.
¢) Unrass-aluatlaintrecere cu alt ras la ras.
Rasul care a ras mai mult decat celalalt ras I-a luat in ras pe ras.

d) Am o prepelita pestrita cu paisprezece pui de prepelita pestriti. E mai pestrita prepelita

pestritd decat cei paisprezece pui de prepelita pestriti, iar mai pestrit decat prepelita cea

mai pestrita este prepelitoiul cel pestrif.

e) Unuitamplaris-a-ntamplat o intamplare. Alt tamplar, auzind de intamplarea tamplarului

de la tamplarie a venit si s-a lovit cu tampla de tamplaria tamplarului cu intdmplarea.

f) Papucarul papucareste papucii nepapucariti ai papucaresei, dar papucareasa nu poate

papucari papucii nepapucariti ai papucarului.

(Sugestie: Textele se pot modifica sau reduce, in functie de varsta si potentialul copilului,

antrenandu-| treptat spre pronuntia completd/complexa).

Bibliografie:
Hardalau, Laura - ,,Gimnastica fonoarticulatorie in imagini”
http.//medclub.eu/articole/diverse/antrenam-dictia/



http://medclub.eu/articole/diverse/antrenam-dictia/

Pentru dezvoltarea abilitétilor de colaborare, inovatie si gandire critica in cadrul orei de religie
ortodoxa, se pot crea fise de lucru si jocuri didactice care sa Incurajeze elevii sa lucreze
impreund, sa gandeasca creativ si sd analizeze subiectele dintr-o perspectiva profunda. Iata
cateva sugestii de activitati care pot fi implementate:

1. Fise de lucru pentru colaborare

e ,,Colaborare in grup: Povestea unui sfant”: Impirtiti elevii in grupuri mici si dati
fiecarui grup o poveste despre un sfant ortodox. Fiecare grup va lucra impreuna pentru
a analiza faptele sfantului respectiv, moralitatea acesteia si modul in care acea poveste
poate fi aplicata in viata lor. La final, grupurile vor prezenta concluziile in fata clasei.

e ,.Crearea unui proiect de caritate”: Elevii colaboreaza pentru a concepe un proiect
de ajutorare a celor in nevoie, inspirat de valorile crestine (de exemplu, un proiect de
strangere de fonduri sau ajutoare pentru un addpost de persoane fara locuinta). Ei vor
planifica detaliile proiectului, iar la final, vor prezenta solutiile lor.

2. Jocuri didactice pentru gandire critica si inovatie

e ,Cautarea intelepciunii”: Organizati un joc de tipul ,,vanatoare de comori” in care
elevii trebuie sa rezolve ghicitori sau sd raspunda la intrebari despre invataturile
Bisericii Ortodoxe (de exemplu, despre dogme, sfanti, traditii). Fiecare rdspuns corect
va duce la urmatoarea etapa a jocului, iar ultimul punct va implica o discutie despre ce
au invatat din joc si cum pot aplica acele invatdminte in viata lor.

e ,Dezbaterea dogmei”: Propuneti un subiect legat de religia ortodoxa, cum ar fi
,»Rolul rugaciunii in viata de zi cu zi” sau ,,Cum putem intelege mai bine iertarea in
contextul religios”. Elevii vor fi impartiti in doud grupuri: unul va sustine o anumita
pozitie, iar celilalt va argumenta contrariul. In urma dezbaterii, toti elevii vor discuta
punctele forte ale fiecarei parti si vor reflecta asupra modului in care gandirea critica
poate ajuta in intelegerea dogmelor religioase.

3. Jocuri pentru stimularea inovatiei

e ,Povestea creativa”: Fiecare elev incepe o poveste despre o intAimplare din viata unui
sfant sau dintr-un episod biblic. La fiecare fraza, alt elev va continua povestea,
addaugand un element inovator (de exemplu, transformarea unui personaj biblic Intr-un
erou modern). La final, clasa discutd cum ideile noi pot coexista cu valorile religioase
traditionale si cum inovatia poate fi un instrument pentru promovarea binelui.

e ,Crearea unei icoane moderne”: Elevii lucreaza in grupuri pentru a crea o ,,icoana
modernd”, inspirata de temele traditionale, dar Intr-o forma inovativa (de exemplu,
folosind tehnologia sau media actuald). Acest exercitiu poate stimula gandirea creativa
si reflectia asupra modului in care religia ortodoxa se poate adapta la lumea
contemporana.

4. Fise de lucru pentru reflexie si autoevaluare

e ,Autoevaluare a gandirii critice”: O fisd prin care elevii sd isi evalueze propriile
raspunsuri si opinii la diverse teme religioase discutate 1n clasa, de exemplu, despre
invataturile Bisericii in ceea ce priveste iubirea, iertarea si solidaritatea. Elevii 1si pot
nota gandurile lor si pot reflecta la modul in care aceste invataturi pot influenta
alegerile lor in viata de zi cu zi.
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Aceste activitati nu doar ca vor contribui la dezvoltarea abilitatilor de colaborare, inovatie si
gandire criticd, dar vor oferi si oportunitatea elevilor de a explora si aplica principiile
religioase in moduri noi si interesante.
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MODEL DE TEST DE EVALUARE BIOLOGIE

Profesor CIAUS LILIANA
COLEGIUL NATIONAL ANDREI MURESANU BRASOV

CLASA a-Xl-a

Numele si prenumele ..............cccooiiiiiinn.n.

TEST TEST DE EVALUARE

Alcaturea corpului uman, cai de conducere

SUBIECTUL 1 (30 de puncte) A. 5 puncte

Completati spatiile libere din afirmatia urmatoare, astfel incat acesta sa fie corecta:
Planuri ale corpului uman sunt: ...........c.ccceeevvenenn. ) DO

B. Notati numele si rolul a doua cai de conducere descendente.

C. Alegeti litera corespunzatoare raspunsului corect.

1. Fac parte din sistemul nervos central:

a) cerebelul si diencefalul;

b) ganglionii cranieni si maduva spindrii;

¢) ganglionii spinali si trunchiul cerebral;

d) nervii spinali si talamusul.

2. Sistemul nervos periferic este:

a) localizat 1n cutia craniana;

b) format din ganglioni nervosi si nervi;

c) responsabil de analiza informatiilor;

d) format din encefal si maduva spinarii.

3. Una din caile ascendente medulare este:

a) sensibilitatea tactila find, epicritica;

b) piramidala directa;

¢) extrapiramidala;

d) piramidald indirecta ;

D. Cititi cu atentie afirmatiile urmatoare.

Daca apreciati cd afirmatia este adevarata, scrieti in dreptul cifrei corespunzatoare afirmatiei,
litera A. Daca apreciati ca afirmatia este falsa, scrieti In dreptul cifrei corespunzatoare
afirmatiei, litera F si modificati partial afirmatia pentru ca acesta sa devina adevarata.
1. Sensibilitatea proprioceptiva inconstientd este condusa prin fasciculul spinocerebelos direct
— Flechsig.

2. Sensibilitatea termica si dureroasa este condusa prin fasciculul tectospinal.

.....

SUBIECTUL al — ll-lea (30 de puncte)

Sistemul nervos somatic asigurd activitatea motorie somatica si sensibilitatea senzitivo-
senzoriala, iar sistemul nervos vegetativ coordoneaza activitatea inconstienta a viscerelor.
a. Numiti doud componente ale sistemului nervos vegetativ simpatic

b. Explicati notiunea de act reflex stimulator
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c. Notati trei componente ale arcului reflex somatic

SUBIECTUL al — Ill-lea (30 de puncte)

Alcituiti un minieseu cu tema ,,Cai de conducere descendente”. In acest scop, respectati
urmatoarele etape: - enumerarea a sase notiuni specifice acestei teme; -construirea, cu
ajutorul acestora, a unui text coerent, format din maximum trei-patru fraze, folosind corect si
in corelatie notiunile enumerate.

NOTA: se acordi 10 puncte din oficiu

BAREM TEST DE EVALUARE CLASA a Xl-a

SUBIECTUL I (30 de puncte)

A. 5 puncte Se acorda cate 2p pentru fiecare notiune corectd. 2 x 2,5p= 5 puncte

B. 6 puncte - numirea a doua cai de conducere; 2 x 1p.= 2 puncte - asocierea fiecarui
exemplu cu rolul acesteia 2 x 2p.= 4 puncte

C. 9 puncte Se acorda cate 2p. pentru fiecare raspuns corect: 1a; 2b; 3a. 3 x 3p.= 9 puncte D.
10 puncte Se acorda cate 2p. pentru fiecare raspuns corect: 1A; 2F; 3F. 3 x 2p.=6 puncte Se
acorda cate 2p. pentru modificarea corecta a afirmatiei false. 2 x 2p.=4 puncte SUBIECTUL
al - 11 -lea (30 de puncte)

a. Numirea a doua componente ale sistemului nervos vegetativ 5 puncte 2 x 2,5p=5 puncte b.

Explicatia corecta 10 puncte

c. Notarea a trei componente ale arcului reflex 15 puncte 3 x 5 p= 15 puncte

SUBIECTUL al - 111 -lea (30 de puncte) Alcatuirea mini eseului, folosindu-se informatia
stiintifica adecvata, respectandu-se cerintele: - pentru fiecare notiune enumerata, specifica
temel, se acorda cate 3p. 6 x 3p= 18 puncte - pentru coerenta textului, de maximum trei-patru
fraze, in alcatuirea caruia fiecare notiune este folosita corect, in corelatie cu celelalte notiuni,
se acordad 12 puncte.

NOTA: se acordi 10 puncte din oficiu
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COLABORARE SI GANDIRE CRITICA
Fisa de lucru:
Prof. Ciceu Doina

Scoala Gimnaziala Nr.3, Suceava

Activitatea 1: Misterul Laboratorului

Scenariul: Profesorul vostru a incuiat din greseala un proiect important intr-un sertar cu cifru.

Pentru a-1 recupera, trebuie sd rezolvati o serie de provocari logice si de colaborare.
Instructiuni: Formati echipe de 3-4 elevi si lucrati impreuna pentru a gasi codul corect.

Provocare 1: Puzzle cu cuvinte
Rearanjati urmatoarele litere pentru a forma un cuvant-cheie: A, R, B, T, A, L, O (Indiciu: se

refera la un loc important din scoald)

Provocare 2: Ghicitoare matematica
"Am un numar format din trei cifre. Suma lor este 12, iar diferenta dintre cea mai mare si cea

mai mica este 6. Care este numarul?"

Provocare 3: Codul secret
In fiecare propozitie de mai jos, subliniati prima litera a fiecarui cuvant. Ordonati literele

pentru a forma codul secret.

1. Pisica Alearga Rapid.
2. Copacii Umbresc Linistea.
3. Toti Elevii Rad.

Activitatea 2: Construieste un Pod

Materiale necesare: betigase, plastilina, foarfeca, banda adeziva.

Provocare: Lucrati In echipe de 4 pentru a construi un pod care sa sustina greutatea a doua
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manuale timp de 30 de secunde.

Criterii de succes: Stabilitatea, creativitatea si eficienta materialelor utilizate.

Activitatea 3: Dezbatere — Problema pauzelor mai lungi

Tema: Ar trebui ca pauzele in scoald sa fie mai lungi?
Instructiuni: Formati doua echipe — una pro si una contra. Pregatiti-va argumentele si

organizati o dezbatere structurata.

Activitatea 4: Proiect de echipa — Orasul viitorului

Provocare: Lucrati in echipe de 4-5 elevi pentru a crea un model al unui oras al viitorului

folosind materiale reciclabile.

Elemente obligatorii: Transport ecologic, surse de energie verde si spatii publice sigure

pentru copii.

Activitatea 5: Joc de rol — Povestea Samarineanului Milostiv

Tema: Valorile ajutorului si compasiunii in viata de zi cu zi.

Instructiuni: Elevii se Tmpart 1n grupuri si interpreteaza scene inspirate din pilda

Samariteanului Milostiv. Fiecare echipa va prezenta situatii moderne in care valorile crestine

de compasiune, ajutor si solidaritate sunt aplicate in viata reala.

Reflectie finalia: Dupa fiecare activitate, discutati in echipa: Ce a functionat bine? Ce ati

putea imbunatati data viitoare?

47



Colaborare, Gandire Critica si Valori Crestine
Test Interactiv
Prof. Ciceu Doina

Scoala Gimnaziala Nr.3, Suceava

Partea 1: Alegere multipla

1.

Ce element este esential pentru succesul unei echipe?
a) Fiecare membru sa lucreze singur

b) Comunicarea clard si respectuoasa

c) Un lider autoritar

d) Evitarea dezacordurilor

Care dintre urmatoarele NU este o modalitate eficientd de a rezolva conflictele intr-0
echipa?

a) Ascultarea activa a tuturor parerilor

b) Pastrarea calmului si respectului

c) Evitarea comunicarii pentru a evita conflictele
d) Gasirea unui compromis acceptabil pentru toti

Ce simbolizeaza Samarineanul Milostiv 1n pilda biblica?

a) Razbunare

b) Indiferenta

c) lubirea aproapelui
d) Frica de ceilalti

Ce comportament favorizeaza spiritul de echipa?

a) Delegarea sarcinilor Tn mod clar

b) Fiecare elev sa lucreze independent
c) Refuzul de a accepta idei noi

d) Evitarea colabordrii cu ceilalti

Cum poti ardta compasiune 1n viata de zi cu zi?
a) Evitand discutiile dificile
b) Ascultand cu atentie si oferind ajutor
c) Ignorand problemele celor din jur
d) Concentrandu-te doar pe propriile obiective
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Partea 2: Asociere Potriviti fiecare afirmatie cu comportamentul corespunzator:

"Ajutd un coleg sa inteleaga o tema dificila."

"Ignora cererea de ajutor a unui prieten."”

"Se implica activ 1n rezolvarea unei probleme de echipa."
"Refuza sa colaboreze la un proiect."

"Propune idei creative pentru o activitate de grup.”

AR

a) Cooperare
b) Indiferenta
c) Compasiune
d) Izolare

e) Initiativa

Partea 3: Provocare creativa Imaginati-va ca sunteti parte dintr-o echipa care organizeaza
un eveniment caritabil pentru o familie aflata intr-o situatie dificila. Enumerati trei actiuni
concrete pe care le-ati face pentru a ajuta acea familie si pentru a implica comunitatea in
sprijinirea lor.

Partea 4: intrebiri despre responsabilitate si empatie

1. Ce inseamna sa dai dovada de responsabilitate fatd de colegii tai?
2. Povesteste o situatie in care ai ajutat pe cineva si cum s-a simtit acea persoana.
3. Cum poti incuraja un coleg care se simte exclus sau trist?

Partea 5: Exercitiu de colaborare in grup Formati echipe de 3-4 elevi si creati o scurta
scenetd in care demonstrati:

e Cum se poate rezolva un conflict in echipa
o Cum se poate oferi ajutor unei persoane aflate in dificultate
e Cum se pot respecta parerile si ideile fiecarui membru
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PROPUNERI DE ACTIVITATI IN CADRUL UNEI LECTII DE
ARHITECTURA LA CLASA A TREIA
CITU RODICA, SCOALA GIMNAZIALA ION C. CONSTANTINESCU,
ROESTI, VALCEA

Iata cateva idei pentru fise de lucru pe care le poti folosi in cadrul unei activitati de arhitectura la
clasa a treia. Acestea sunt adaptate pentru a dezvolta creativitatea si gandirea spatiala a elevilor:

1. Fisa: ,,Casa Visurilor Mele”

o Instructiuni: Deseneaza si eticheteaza o casa pe care ai vrea sa o construiesti. Include:
o Numarul de camere si scopul fiecareia.
o Elemente speciale (ex.: piscind, gradind, acoperis verde).
e Sectiune de reflectie: Ce materiale crezi ca ai folosi pentru a construi aceasta casa? De
ce?

2. Fisa: ,,Constructii Fata-vs-Spate”

e Instructiuni: Completeaza desenele Incepute:

o Imagineaza-ti cum arata o cladire privita din fata si desen-0.

o Acum deseneaza cum crezi ca aratd aceeasi cladire privita din spate.
e Scop: Dezvoltarea simtului proportiilor si a gindirii in perspectiva.

3. Fisa: ,,Asezarea Perfecta”

e Instructiuni: Planifica o asezare mica, incluzand:
o 3case, 1 parc si 1 scoala.
o Deseneaza o harta simpla cu drumuri, cladiri si spatii verzi.
e Activitate suplimentara: Explica de ce ai ales aceasta aranjare. Cum ar putea ajuta
locuitorii sa fie fericiti si in siguranta?

4. Fisa: ,,Probleme de Constructie”

o Exercitii:
o Daca ai 100 de caramizi, cate camere poti construi daca fiecare camera are nevoie
de 25 de caramizi?
o Dacd o cladire are o indltime de 4 etaje, cati metri Inseamna dacd fiecare etaj are 3
metri?
e Scop: Integrarea matematicii 1n activitatea de arhitectura.

5. Fisa: ,,Materiale si Texturi”
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Activitate: Pune elevii sa bifeze materiale care sunt potrivite pentru constructii, dintr-0
lista (ex.: lemn, sticla, hartie, plastic, beton).

Exercitiu creativ: Cum ar ardta o cladire daca ar fi construitd doar din... sticla? Sau doar
din lemn?
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Scoala Gimnaziald “S. Barnutiu” ZALAU

FISE DE LUCRU
INOVATIVE

“Incepe scoala!”
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Scoala Gimnaziald “S. Barnutiu” ZALAU prof. inv. primar Florentina CIUNT

METODA ,, Ciorchinelui ,,

Scrie vecinii

Cate zile are luna
septembrie?

saptamanii a
fost:

Deseneaza 4

elemente specifice

toamnei Scrie lunile

toamnei
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Scoala Gimnaziald “S. Birnutiu” ZALAU prof. inv. primar Florentina CIUNT

Scrie n 10 minute, cuvinte care te duc cu gandul la scoala. Alege 3 dintre ele si
alcatuieste propozitii.Coloreaza frunzele folosind culori specifice anotimpului toamna.

M) I3
22
% %g@
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Scoala Gimnaziald “S. Barnutiu” ZALAU prof. inv. primar Florentina CIUNT

Explozia stelera

Completeaza raspunsurile sub cerinta, sau in stelutele alaturate

/\

Cate silabe sunt?

Scrte trei

cuvinte car

sunt ascunse Tn Desparte in

silabe cuvantuh-

uvant

Scrie ultima crie primele 5 litere

silaba

Eu spun una /\

tu spui Scrie doua
cuvinte din

multe
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Scoala Gimnaziald “S. Birnutiu” ZALAU prof. inv. primar Florentina CIUNT

Stiu - Vreau sa stiu - Am invatat!

STIU

Scrie 5 titluri de povesti (poezii) citite in vacanta

VREAU SA STIU

La cirese Neghinita

Neghinita Nica

Broasca urata Degetica

Sfanta Vineri Povestea gastelor

Gascanul Fata mosneagului si fata babei
AM INVATAT

Care este personajul tau preferat ? Scrie titlul si autorul , apoi scrie cum este.
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Scoala Gim. “S. Barnutiu” Zaldu EVAL UAR E prof.inv.primar Florentina CIUNT

Stiu sa rezoly probleme?

#+ Incercuieste varianta corecti!

e Masor lungimea creionului cu :

- - /"///
gramul centimetrul litrul <=2
Moneda nationald a Romaniei este:

dolarul euro leul

e Lunile anotimpului toamna sunt:

Septembrie, octombrie, noiembrie august, septembrie, octombrie iunie, iulie, august

+ Rezolvi problemele!

Marin a citit o carte in trei zile astfel: in prima zi 24 de pagini, in urmatoarele doua zile
cate 25 de pagini. Cate pagini are cartea?
REZOLVARE

e La o cofetdrie au fost 52 de amandine si1 48 de savarine. Afla cite prajituri mai sunt, daca se

vand 45.
REZOLVARE

+ Scrie intrebdri pentru urmdtoarele probleme, apoi rezolvi-le!
e Maria are 92 de lei. Ea isi cumpara o carte care costa 27 de lei.

...................................................................................................................................
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Scoala Gim. “S. Barnutiu” Zaldu EVAL UAR E prof.inv.primar Florentina CIUNT

e Corina are 56 de creioane rosii. Bunica 1i mai da 25 creioane roz.

- y
1 rezolva-

+ Completeazd datele problemelor, cu numere cuprinse intre 25 si 44, apo
le!

e Inclasaall-aAsunt........ elevi, iar clasa all-a C sunt ......... elevi. Catielevi

doua clase?

REZOLVARE
.......................................................................................... R
Pe un raft sunt ................ carti cu povesti sicu ............. mai putine carti cu po
ate carti cu poezii sunt pe acel raft?
REZOLVARE

........................................................................ R

sunt 1n cele
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Scoala Gim. “S. Barnutiu” Zalau

EVALUARE

» CAPACITATEA : PROBLEME cu doua operatii

» OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1 — sa aleaga corect unitatea de masura potrivita;

02 — sa recunoasca forma geometrica a monedei;

03 — sa precizeze corect lunile anotimpului toamna;

prof.inv.primar Florentina CIUNT

04 — sa rezolve corect problemele cu doua operatii folosind planul de rezolvare;

O5 — sa formuleze corect intrebari pentru datele problemelor;

06 — sa completeze corect problemele, cu datele cerute.

> DESCRIPTORI DE PERFORMANTA

ITEM Suficient Bine Foarte bine

1 Incercuieste corect Incercuieste corect raspunsul la | Incercuieste corect raspunsul
raspunsul la 1 dincele 3 | 2 dincele 3 intrebari la toate cele 3 intrebari
intrebari

2 Rezolva corect 2 operatii la | Rezolva corect 3 operatii la cele | Rezolva corect 4 operatii la
cele 2 probleme 2 probleme cele 2 probleme

3 Formuleaza corect o Formuleaza corect 2 intrebari si | Formuleaza corect 3 intrebari
intrebare sirezolva corect | rezolva corect exercitiile la doua | sirezolva corect exercitiile
exercitiul problemei probleme celor 3 probleme

4 Completeaza corect cu Completeaza corect cu Completeaza corect cu
numerele date si rezolva numerele date sirezolva corect | numerele date si rezolva
corect o problema 2 probleme corect 3 probleme

» REALIZAREA OBIECTIVELOR

Obiectiv/ Item

11/

01,02,03

14/
06,04

12 13
/04 | /05
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Scoala Gim. “S. Barnutiu” Zaldu EVAL UAR E prof.inv.primar Florentina CIUNT

Nr. elevi care au

F.B
Realizat obiectivul B
S

» APRECIEREA CU CALIFICATIVE

Calificativ F.B B S |
Nr. elevi

> INTERPRETAREA REZULTATELOR:



Scoala Gim. “S. Barnutiu” Zalau

EVALUARE

prof.inv.primar Florentina CIUNT

61



Numele:.......coevuuevueinnnnn.
FISA DE LUCRU
Povestea saptamanii

Am citit povestea. Acum exersez. Apoi colorez!

Profesor invatamant primar CIUNT FLORENTINA

Scoala Gimnaziala ”Simion Barnutiu” Zaliu

Era frig cumplit; ningea si se facea noapte. Era cea din urma noapte a anului, noapte de Anul Nou!
Pe frigul si pe intunericul acela, merge pe strada o fetita saraca, desculta si cu capul gol. Avusese ea pantofi

eec0cccccccccsccscccccccce

cand intai mama-sa si fiindca erau asa de mari, fetisa i-a pierdut cand s-a grabit sa treacd strada, din pricina ca
tocmai veneau in goana doua trasuri. Un pantof nu-1 mai gésise, iar pe celalalt 1-a sterpelit un baietas; zicea ca

are sa-1 facd leagan cand are sa aiba si el copii.

Siacum, sdraca fetitd merge desculta si piciorusele ei erau vinete de frig. Ducea intr-un sort vechi o

multime de cutii de chibrituri si o cutie o tinea in mana. Toata ziua umblase asa si nu-i ddduse nimeni nici
macar un banut. Si-acuma era ostenita, flamanda si pe jumatate inghetata de frig. (...)

1. Citeste fragmentul, apoi scrie titlul povestii si numele autorului!

2. Separa corect cuvintele din propozitiile de mai jos:

Erafrigcumplitningeasisefaceanoapte.
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5. Alcatuiti trei propozitii despre anotimpul in care se petrece actiunea povestii:

6. Formuleaza intrebari referitoare la povestea citita care sa inceapa cu cuvintele urmitoare:

O PPRPRTPRRTRPRP ?
CAN. ...t bt h et E et et et e enes ?
(O3] o =TSPTSRO ?
O | TP PRRPPR ?
DB LB e ar e n e nes ?

2
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7. Deseneaza momentul tau preferat din poveste. Explica-le colegilor alegerea ta.

e Scrie un cuvant prin care sa spui cum a fost textul:

3
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COMPETENTELE VIZATE

Nr.crt.

Competenta specifica vizata

Itemul

3.4.Exprimarea interesului pentru lectura unor carti adecvate
varstei
= Citirea unor texte in urma recomandarilor fdacute de
cadrul didactic/ Identificarea titlului potrivit textului
citit

Itemul 1

4.2. Redactarea unor mesaje simple, cu respectarea
conventiilor de baza
= Scrierea corecta a propozitiilor dupa separarea corecta
a cuvintelor din propozitie

Itemul 2

1.3.1dentificarea sunetelor si silabelor in cuvinte $i a
cuvintelor in enunturi rostite cu claritate
= Despartirea corecta a cuvintelor in silabe

Itemul 3

4.1.Scrierea unor mesaje, in diverse contexte de comunicare
= Scrierea corecta a propozitiilor, respectand cerinta data

Itemul 4 5i 5

3.2.1dentificarea mesajului unui text in care se releteazd
intamplari, fenomene din universul apropiat

»  Formularea unor intrebdri pe baza textului citit in

vederea obtinerii unor informatii prezentate in text

Itemul 6

4.3.Exprimarea unor idei, sentimente, pdreri, prin intermediul
limbajelor conventionale
= Realizarea unor desen, pornind de la experiente
senzoriale

Itemul 7
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Proiectul Istoria Altfel

Prof. Constantinescu Florentina Marilena

Colegiul National Aurel Vlaicu, sector 1, Bucuresti

Proiectul a fost initiat din necesitatea de a veni cu o alternativa, la modalitatea clasica
de predare invatare evaluare a istoriei, prin realizarea unei incursiuni in istoria culturii si
civilizatiei umane, care sa surprinda reperele cele mai semnificative la nivelul fiecarei luni
calendaristice. Intr-o formula de tipul- Calendarul evenimentelor lunii sau -S-a intamplat azi
elevii vor fii pusi sa selecteze fapte, evenimente, personalitdti, cu valoare de simbol pentru

istoria nationala sau universald, rdmase in constiinta istorica prin semnificatia lor.
Descrierea proiectului

- acesta isi propune lunar sa ilustreze cele mai impotante repere cronologice, pentru istoria
universala, europeana si nationala prin raportarea la economic, social, politic, cultural,
artistic, sportiv, dar si la rolul si locul personalitatilor in istorie. Tn acest sens elevii claselor
organizati in grupe de cate 4-5 vor realiza diferite portofolii si proiecte n format power
point, surprinzand semnificatia evenimentelor importante ce s-au petrecut in zilele lunii
respective . Pot fi utilizate diferite forme de ilustrare de tip planse, flyere, calendare,

prezentari power point.

Criteriile ce vor sta la baza selectiei evenimentelor, proceselor, personalitatilor sunt legate
de importanta lor pentru momentul respectiv , dar si contributia peste timp, la evolutia
umanitatii, impactul evenimentelor pentru istoria momentului sau peste timp. Se vor realiza

calendare cu evenimentele lunii respective din plan istoric,cultural, stiintific, artistic ,etc
Obiectivele proiectului

-sd reconstituie cele mai importante repere cronologice ale devenirii istorice , foarte
important, in viziunea elevilor, surprizand astfel setul de valori spre care se indreapta si

redirectionandu-i dupa caz in acest sens.



- sa valorizeze si s redescopere importanta sau rolul evenimentelor, personalitatilor , astfel
incat sa retransforme istoria intr-un indreptar de viata, cultivand valori si redescoperind

dimensiunea educativa a disciplinei

-sa defineasca locul si rolul romanilor in ansamblu istoriei europene si a celei universale, dar

si elementele de originalitate si specificitate.

-sa sintetizeze acele aspecte ,ce pot deveni reperele unei baze de date fundamentale, pentru o

cultura stiintifica , istoricd, de cultura si civilizatie pentru elevi

- sa reconstituie pagini si profile de personalitate, evenimente cu valoare simbol,pentru tot ce

defineste evolutia umanitatii pe toete planurile istoria,arta,culturd,sport

Finalitati

-Realizarea unei baze de date, fapte,evenimente, a unei biblioteci virtuale ce poate fi folosita

pentru documentare

-Crearea unei dezbateri cultural, artistice, istorice, a unui climat stiintific care sa intretina

studiul, cercetarea si polemica culturala

-Implicarea elevilor in activitati de studiu, selectie , cercetare si lucrul in echipa

-Realizarea unor materiale cu valoare documentara- planse,fise, prezentari power point
Metodologia de punere n aplicare

Initiat de prof. Florentina Constantinescu proiectul va fi derulat la nivelul claselor a X a si
aXl a pe toatd durata anului scolar, la sfarsitul fiecarei luni , sub titlul- Stiati ca sau- S-a
intdmplat luna aceasta . Fiecare clasa isi va desemna echipa de 4-5 elevi, in frunte cu un lider.
Acestia se vor reuni lunar in Comitetul de organizare si desfasurare al proiectului , pentru
stabilirea atributiilor si a tematicii, ce va fi abordata diferentiat, pentru a evita realizarea

aceloragi teme de grupele participante.
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La sfarsitul lunii , in cadrul unei sesiuni, organizata pentru echipele participante, acestea isi
vor sustine prezentarile, prin liderii sau membrii echipei, instituindu-se si un juriu prin tragere
la sorti, care prin rotatie va desemna echipa si proiectul castigator, in fiecare luna. Dupa
sesiunea de prezentari power point si a celorlalte materiale, vor urma discutii si dezbateri,
urmand sa se stabileasca o viziune noud de prezentare pentru luna urmatoare. La sfarsitul
anului scolar, juriul va desemna materialele de top, urmand ca toate materialele sa fie

prezentate, ilustrate si postate in Cabinetul de istorie, pe site-ul CNAV si in Revista scolii.
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Liceul Tehnologic Balteni
Gradinita cu P.N. Moi
Loc.Bélteni,jud.Gorj

PROIECT DIDACTIC
A2 ALEINA NS

Prof.inv.presc.: Corlan Bianca-Cristiana
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PROIECT DIDACTIC

Data: 21.03.2023

Unitatea de invatamant: Liceul Tehnologic Bélteni,Gradinita cu P.N. Moi
Prof.inv.presc.: Corlan Bianca-Cristiana

Grupa:mixta

Tema anuala de studiu:,,Cum exprimam ceea ce simtim”?

Tema proiectului tematic:,,Emotii de primavara”

Tema saptamanala:, Flori de primdvara”

Categoria de activitate: Jocuri si activitati liber alese- ALA 2

Tema activitatii: Albina si florile

Tipul activitatii: Consolidarea cunostintelor si deprinderilor motrice;
Mijloc de realizare: joc de miscare, joc cu text si cant;

Dimensiuni ale dezvoltarii:

Motricitate grosiera si find in contexte de viata familiare;
Conduita senzorio-motorie pentru orientarea miscarii,
Finalizare a sarcinilor si actiunilor.

Comportamente vizate:
Isi coordoneazd muschii in desfasurarea unor activitati diversificate, specifice varstei;
Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa.

Scopul activitatii:
e Formarea deprinderii de coordonare psiho-motrica;
e Educarea si cultivarea interesului pentru joc si miscare.

Obiective:
a) Cognitive:
v’ sd perceapa reperele spatio-temporale;
v’ sa respecte regulile jocului;
v' Sa execute corect cerinta.

b) Afective:
% sa participe constient la activitatea grupului;
¢ sa se integreze activ si afectiv in activitate.
» Sa prezinte interes pentru activitate.

*0

DS

c)Psihomotorii:
» sa prezinte o pozitie corectd a corpului pe tot parcursul desfasurarii activitatii;
» saexecute corect miscarile.

Strategii didactice:
Metode si procedee: jocul, conversatia, explicatia, exercitiul fizic.
Material didactic: jetoane corespunzatoare jocului.
Mijloace de invataméant: suport audio cu pozitivul cantecului.

Forme si tehnici de evaluare: prin observarea comportamentului, proba practicd a actiunii

copiilor.

Forma de organizare: frontal.
Loc de desfasurare: sala de grupa.
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Durata: 10-15 minute.

DEMERSUL DIDACTIC

EVENIMENTUL CONTINUTUL STIINTIFIC AL STRATEGII EVALUARE
DIDACTIC ACTIVITATII DIDACTICE
1. Se vor crea conditii optime desfasurarii
MOMENT activitatii:
ORGANIZATORIC | e aerisirea silii de grupa
e pregatirea materialelor didactice necesare
e intrarea ordonata a copiilor in sala de grupa
2. Captarea atentiei: Prezentarea decorului si a | Surpriza
INTRODUCEREA TN | locului de desfasurare. Explicatia
ACTIVITATE Anuntarea temei si a obiectivelor: Copiii vor | Conversatia Orala
fi anuntati ca se vor juca “De-a albinutele si | Explicatia
florile”.
3. Desfagurarea jocului: copiii vor fi asezati in
DESFASURAREA | cerc pe scaunele. In mijlocul cercului va fi un
PROGRAMULUI copil care este legat la ochi - albinuta, iar la
ARTISTIC semnalul educatoarei copiii incep sa cante si
albinuta se va plimba in interiorul cercului.
Albinuta a zburat / Sa culeaga
miere/Pe o floare s-a asezat/Si nectar ii cere. Aprecieri verbale
De ghicesti cum o chema/Albinita
draga/Cu tine o vei lua/Albinita draga
Albinuta trebuie sa ghiceascd numele florii;
daca ghiceste, copiii vor canta:
Ai ghicit, ai ghicit/Floarea cea
aleasa./Fericit, multumit/S-0 duci acasa
Daca nu ghiceste numele florii pe care s-a
asezat se canta:
N-ai ghicit, n-ai ghicit/Ce bine ne
pare,/De acum ai sa fii/Ca si noi o floare.
In timpul jocului mai multi copii vor fi in
rolul de albinuta.
4, - Recompensarea
INCHEIEREA | 52, Vor face apreciri legate de modul de | ¢\ oo | coiio
ACTIVITATII
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Prof. inv. primar Vasilica Danaila

Matematica si explorarea mediului
Test de evaluare sumativa — semestrul 1

1. Ordoneaza crescator numerele: 21, 2, 40, 34, 86, 71, 60, 29, 53.
Coloreazd casetele cu numere impare.

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

2. Ordoneaza descrescator numerele: 6, 77, 21, 81, 45, 33, 61, 92, 40.
Coloreazd casetele cu numere pare.

HEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

3. Scrie vecinii numerelor: 4. Compara perechile de numere:

20 35 42 Q 42 23 Q 25

38 99 48 Q 88 40 O 80

49 56 7 QQ 41 014

5. Rezolva adunarile si scaderile:

3+6= 2+5= 5+3= 2+7= 4+4=
6-4= 7-6= 8-5= 6-6= 9-4=

14 + 26 - 12 + 18 - 12 + 29 — 12+ 29- 6+
3 3 4 3 15 11 17 12 23

6. Alege osul potrivit fiecarui c

Rl
% ,ﬁ % 0 Y A0

13 20 11
20+8 10+3 10+8 20+0 20+3 10+1
7. Completeaza termenul necunoscut.
8+ = 10 2+ =9 24 + =29 10 + = 13
9 - = 3 10 - =6 24 - =21 19 - =11
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Prof. inv. primar Vasilica Danaila

8. a. Calculeaza suma numerelor 9 si 10, 14 51 11.
b. Calculeaza diferenta numerelor 15 si 4, 29 si 8.

9. La sanius sunt 9 bdieti si cu 4 mai putine fete. Cate fete sunt la sanius?
Rezolvare

R

10. Daniel are 17 baloane. Bubu ii da 12 baloane. Cate baloane are acum Daniel?

Rezolvare

11. Numeroteaza organele interne:
1 —creier, 2 —plamani, 3 - inimd, Daca ai terminat, coloreaza desenul.
4 —ficat, 5-stomac, 6 - rinichi
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Prof. inv. primar Vasilica Danaila

Matematica si explorarea mediului
Test de evaluare sumativa — sem. |

1. Competente specifice

1.2. Compararea numerelor in concentrul 0 -100

1.3. Ordonarea numerelor in concentrul 0 -100, folosind pozitionarea pe axa numerelor

1.4. Efectuarea de adunari si scaderi, mental §i in scris, in concentrul () -100, recurgand
frecvent la numarare

1.6. Utilizarea unor denumiri si simboluri matematice (termen, sumd, total, diferenta,
<, >, =, +.-) in rezolvarea si/sau compunerea de probleme

3.1. Rezolvarea de probleme prin observarea unor regularitati din mediul apropiat

5.2. Rezolvarea de probleme simple in care intervin operatii de adunare sau scadere in

concentrul 0 -700, cu sprijin in obiecte, imagini sau reprezentari schematice

2. Descriptori de performanta

Com- Calificativul
pe- Itemul
tenta Foarte bine Bine Suficient
. . . e ordoneaza corect, | ordoneaza corect, <
1.2 Ordoneaza crescator, identifica . e - ordoneaza
. identifica 4 nr. confunda nr. pare .
1.3 numerele impare . . partial corect
impare cu impare
. . . . ordoneaza corect, | ordoneaza corect, <
1.2 Ordoneaza descrescator, identifica . e - ordoneaza
1.3 identifica 4 nr. confunda nr. pare .
numerele pare . partial corect
pare cu impare
Scrie succesorul si predecesorul nr.
12 date sp 6 numere 4 numere 2 numere
1.2 . .
16 Compara nr. folosind semnele <, >, = 6 numere 4 numere 2 numere
Efectueaza adunari si scaderi, calcul .. .. .
14 0{ al si scris, in concizn ol 0- 31 16 - 19 operatii 12 — 15 operatii 8 — 11 operatii
Realizeaza corespondenta intre numar
1.4 si descompunereg Iui in IZU 5-6 numere 3-4 numere 1-2 numere
1.4 Completeaza termenul necunoscut 7-8 exercitii 5-6 exercitii 3-4 exercitii
4
. - . . 1 pereche de
1.6 Calculeaza suma i diferenta unor 4 perechi 2 perechi de Iilumere
perechi de numere date de numere numere
. . rezolva rezolvare corecta, .
5 Rezolva problema cu o operatie care roblema lanul problemei rezolvare partial
: presupune operatia de scdadere p p p corecta
corect ncorect
. . 3 rezolvare corectd, ,
- Rezolva problema cu o operatie care rre(fl;)llev:rlla lanul problemei rezolvare partial
: presupune operatia de adunare P p P corecta
corect incorect
3.1 Identifica organele interne la om 6 parti 3-5 parti 2 parti
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Evaluare finala

ITEMI CALIFICATIVUL FINAL
Rezolva integral si corect 10-11 itemi FOARTE BINE
Rezolva integral si corect 9-1 O itemi; incorect/ partial BINE
corect restul itemilor
REZULTATELE PROBEI DE EVALUARE:

Nr.

crt Numele si prenumele It | | I3 | 14|15 |16 | I7 | Ig | TIo | Ino | It1 | Crina
1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.
10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
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17.
18.
19.
20).
21.
CENTRALIZARE PE CALIFICATIVE
Nr. elevi
e | | |l |Is | Ts | I7 |Ig| Io | Iig | 111 Ctinal
Calificativ
FB
B
S
|
Observatii: FB —%
B —%
S %

| —%




SCRIE SI MARCHEAZA

Autor: prof. inv. primar David Ovidia Silvia

Scoala Gimnaziala ”Ioan Vladutiu” Ludus, judetul Mures

TITLUL JOCULUI: Scrie si marcheaza
LOC DE DESFASURARE: sala de clasi
JUCATORI: toti elevii clasei
Varsta: 7 — 10 ani
Durata : 30 minute
MIJLOC DE REALIZARE: joc de indeménare si scriere
MATERIAL DIDACTIC: coli de hértie, stilou, cos de gunoi, minge, creta
REGULILE JOCULLUI:
e Fiecare elev lucreaza individual la scrierea cuvantului;
e Arunci la cos doar elevii care scriu corect cuvintele date;
Obiectiv: exersarea scrierii corecte a cuvintelor
MATERIAL DIDACTIC: coli de hartie, stilou, cos de gunoi, minge, cretd
DESFASURARE:

Fiecare elev are nevoie de o foaie de hartie si de un stilou. Se utilizeaza cosul de gunoi
ca si cos de baschet. Se traseaza doua linii pe parchet: una mai aproape pentru doua puncte si
una mai departe pentru trei puncte.

Clasa se imparte in doua echipe. Profesorul dicteaza un cuvant si toata clasa il scrie.
Apoi este chemat la tabla un elev dintr-o echipa pentru a scrie cuvantul. Daca el este scris
corect, va arunca la cos. Daca este scris gresit, va fi chemat un elev din cealalta echipa.

Variante:

Se poate lucra si pe echipe. Tntreaga echipa lucreaza la scrierea cuvantului. Daca este
ortografiat corect, toti elevii din echipa arunca la cos.

Profesorul poate scrie pe tabla un cuvant iar membrii echipei trebuie sa 1l defineasca.

Daca definitia este corecta, fiecare membru din echipa are sansa de a arunca o data la cos.
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Data:
Clasa:

Prof. Mihaela DOBREA

FISA DE LUCRU

1. Alegeti varianta corecta de raspuns:

a. Personalul front-office-ului include:

0 Receptioner, concierge;
[0 Casier, menajera;
O Chelner, portar.
Personalul serviciului de etaj include:
[ Portar, bagajist;
[0 Camerista, lenjereasa;
0 Guvernanta, receptioner.
In relatia cu clientii, personalul hotelier trebuie sa:
[0 Zambeasca si sa fie o persoana agreabila;
[0 Sa lase problemele nesolutionate;
[J Sa nu fie sincer.
Una dintre atributiile receptionerului sef este:
O Preda si preia cheile camerelor;
[0 Cheama taxiurile;

[0 Organizeaza, coordoneaza si controleaza activitatea receptiei.
Criteriile de selectie pentru un lucrator concierge sunt:
[0 Cultura generala solida, discretie, cunostinte psiho-sociologice;

O Calificare in meseria de camerista;
O Calificare in domeniul alimentatiei.

2. Stabiliti valoarea de adevir a urmaétoarelor afirmatii (A sau F):

( ) Principalele reguli de comportament profesional se refera la salut,
tinuta fizica si vestimentara, gestica, conversatie;

( ) Alaturi de limbajul verbal, lucratorii hotelieri trebuie s cunoasca si

3. Completati urmatorul rebus:

a.

b.

sa fie atenti la mimica;

( ) Camerista trebuie sa cunoascd cel putin doud limbi de circulatie

internationala;

( ) Comportamentul personalului se adapteaza in functie de client;
( ) In relatia cu clientul trebuie sa fixam insistent privirea acestuia.

1

10

. Persoana din spatele comptoarului.

. Este considerata ,stapana casei’.

. Ofera informatii clientilor hotelului, primeste si ofera cheia camerei
. Asigura incasarea contravalorii notei de plata

. Persoana care se ocupa de legaturile telefonice

. Ajutorul chelnerului

. Cel care le ajuta pe cameriste, spala geamuri

. Cel care ,socoteste” veniturile si cheltuielile hotelului

© 0O N o g A~ W N =

. Cel care se ocupa de flori si de aranjamentele florale

10. Cea care are in grija toata lenjeria hotelului

11. Cea care bate intotdeauna de doua ori inainte de a intra in camera
12. Specialist in vinuri
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Adunarea numerelor intregi

Prof. Duma Nicoleta-Marcela

. Calculati:
a) +3+ (+7) = d) +6+ (+1) =
b) =2+ (-6) = e) -4+ (—9) =
c) -1+ (-8)= f) -8+ (-2)=
. Calculati:
a) —11+4+(-120) = d) =154 (=27) =
b) —18+ (—-17) = e) +56+ (+27) =
c) +13+(+34) = f) —32+(—181) =
. Calculati:
a) —8+2= d) 21+ (-9) =
b) 12+ (—14) = e) —121+98 =
c) —-16+15= f) 137+ (—112) =
. Completati tabelul:
a -10 3 -17 0 -8 =20
b 12 ) 17 -3 - 19
atb
. Calculati:
a) 89+ (—62) = g) —98+ (=59) =
b) —89 4+ (—62) = h) —43 4+ (=57) =
c) —89+62= i) —644+75=
d) 27+ (—43) = j) —139+ 123 =
e) —136+ (—49) = k) 45+ (—105) =
f) —186 + 236 = ) —82+4(—69) =
. Comparati:
2)-99+100 @) 0; Do 5)-20+17@0;

L4

)82+ (-89)+8( ) 0; /

| &

d)-114+114 ) 0.

. Completati cu un numar, astfel incat propozitia sa fie adevarata:

a) 627 + [ = 0; b) 217 + 325 + [ =325;
c) I + 215 + [l =215; d) [ +2000 + =300.
. Calculati:

a) (-4)+(-5+(-6)+2+3+4=
b) (=7)+(-8)+(—4)+15+4 =
c) 17+ (-12)+ 18+ (—-13)+ 19+ (-14) =
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Fisa de lucru

Operatii cu fractii ordinare. Recapitulare

1. Calculati, exprimand rezultatele in fractii ireductibile:

7 15
a) =+—=

34 34

16 23 4
e) —+———=

50 50 50

13 14 15 3
h) —+———=+—

70 70 70 = 70

55 55 55

Prof. Duma Nicoleta-Marcela

35 25 46 19 107 59
b) = —== ) —+—== d ——==
14 14 75 ' 75 48 48
82 18 15 _ 63 47 34
nZ-B_D = g g
28 28 28 100 100 = 100
28 23 i 189 19 48 25 37 42 _
70 70 36 36 36 36 36 36
0 1 2 3 2012
2013 = 2013 2013 2013

2. Trebuie sa aveti acelasi numitor la fractii pentru a calcula. Amplificati sau simplificati...

3. Sa se calculeze:
a) 32+22
3 6

Q) 1=+7=
15 6

4. Calculeaza:

f)

Nw

S| ;

o) 23 0 8_3 -
16 4 7 14
1 11 5 2
) ot T = lst3=
3 6 12 49 7
k) E_|_§_|_Z_E:
9 3 6 18
b) 52+ 1= =
3 3
d 5= —1—=
13 26
C)ﬁ,2= d)E.E.Ez
3 8 18 25 4
10 15
8);-5— h)g 1-=
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5. Calculati, respectand ordinea efectuarii operatiilor:
2 12 .1 5

WFEET madeb)'- 9%-2+(3)"0)" -
0fr -t el 2 03-3 [ (-9 +5-
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FISA DE ACTIVITATE: REVOLUTIA INDUSTRIALA

Dumitriu Elena Simona- Scoala Gimnaziala ,,Miron Costin” Galati

Aceasta fisd promoveaza invatarea activa prin colaborare intre elevi si profesor,
dezvoltand gandirea critica si creativitatea. Elevii nu doar invata despre Revolutia Industriala, ci
o analizeazad in profunzime si o conecteaza la realitatea contemporand. Ei vor explora impactul
Revolutiei Industriale asupra societatii, economiei si tehnologiei, dezvoltandu-si abilitatile de
1. Activitate de deschidere (10 minute)

o Profesorul afiseaza imagini reprezentative pentru Revolutia Industriala (fabrici,
locomotive cu abur, muncitori in uzine) si it provoaca pe elevi sa descrie ce observa.
o Intrebare de reflectie: Cum credeti cd aceste imagini reflecti schimbarile din societate?
2. Lucru Tn echipe — Studiu de caz (20 minute)
o Elevii sunt impartiti In grupuri si primesc un studiu de caz despre unul dintre urméatoarele
aspecte:
o Noile inventii si impactul lor (ex: masina cu abur, textilele mecanizate)
o Conditiile muncitorilor in fabrici
o Urbanizarea si schimbarile sociale
o Impactul economic al Revolutiei Industriale
e Fiecare grup trebuie sa analizeze studiul de caz si sa raspunda la urmatoarele intrebari:
o Ce schimbare a adus acest aspect al Revolutiei Industriale?
o Cine a beneficiat cel mai mult? Cine a fost afectat negativ?
o Cum ar fi aratat lumea astazi fara aceasta schimbare?
3. Dezbatere si reflectie (15 minute)
e Fiecare grup isi prezinta concluziile pe scurt.
e Profesorul conduce o dezbatere pe tema: Revolutia Industriald a avut un impact pozitiv
sau negativ asupra societatii?
o Se incurajeazd argumentarea pe baza informatiilor descoperite in activitatea anterioara.
4. Evaluare creativa (15 minute)

e Elevii aleg una dintre urmatoarele sarcini individuale:
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o Scrierea unei scrisori imaginare din perspectiva unui muncitor dintr-o fabrica din
secolul al XIX-lea.
o Crearea unui afis de promovare a unei inventii din Revolutia Industriala.
o Redactarea unui articol despre cum Revolutia Industriald influenteaza lumea
moderna.
5. Exercitii pentru dezvoltarea competentelor specifice (20 minute)
o Exercitiu 1: Cronologie interactiva
o Elevii vor ordona pe o axa cronologicd evenimente si inventii importante ale
Revolutiei Industriale.
o Scop: Dezvoltarea competentei de organizare temporala a evenimentelor istorice.
o Exercitiu 2: Analiza surselor istorice
o Elevii primesc un fragment dintr-un document istoric sau o imagine de epoca si
trebuie sa raspunda la intrebari despre autor, context si mesajul transmis.
o Scop: Exersarea analizei critice a surselor istorice.
o Exercitiu 3: Argumentare istorica
o Elevii formuleazd un scurt eseu in care compard avantajele si dezavantajele
Revolutiei Industriale, folosind exemple concrete.
o Scop: Dezvoltarea capacitatii de a argumenta si sustine opinii bazate pe fapte
istorice.
o Exercitiu 4: Harta schimbarilor economice si sociale
o Elevii marcheaza pe o hartad regiunile industrializate si discuta despre impactul
Revolutiei Industriale in diferite zone.
o Scop: Imbunititirea capacitatii de interpretare a hartilor istorice.
Bibliografie:
1. Hobsbawm, Eric. The Age of Revolution: 1789-1848. Vintage Books, 1996.
2. Stearns, Peter. The Industrial Revolution in World History. Routledge, 2018.
3. Mokyr, Joel. The Lever of Riches: Technological Creativity and Economic Progress.
Oxford University Press, 1990.
4. Enciclopedia  Britannica -  ,Industrial  Revolution”  (disponibil  online:

WwWW.britannica.com)

5. Documentare BBC — The Industrial Revolution.
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Numele si prenumele: Data:

Imaginea de sine

Fisa de lucru

C

Completeazi in inimioara impértiti in patru urmaétoarele date:

trei lucruri pe care le faci bine,

trei cuvinte pe care ti-ar placea sa fie spuse despre tine,
trei realizari de care esti mandru,

trei lucruri pentru care te apreciaza prietenii, familia.

Cow>»

Completati urmatoarele propozitii lacunare !
1.Daca lumea ar fi un cer infinit , mi—ar placea S& fill........ccccoeriiiiiiiiiiii e
2.Daca lumea ar fi un ocean farad sfarsit , mi—ar placea sa fitl...........ccoooiiiiiiiiiin i
3.Daca lumea ar fi un imens desert de nisip sub un soare torid , mi—ar placea sa fitl.........c.ccccervenenen.
4.Dacd lumea ar fi un enorm arbore , mi—ar placea s fill.......cccccoceriiiiiiiiiiii

5.Daca lumea ar fi exact asa cum pare ca este , {i—ar placea sa ramai asa cum esti ?
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RESURSE TEORETICE SI PRACTICE TN PREDAREA MODULULUI 1-
PREPARATE CULINARE TEHNOLOGIA DE OBTINERE A GARNITURILOR

Liceul de Turism si Alimentatie ,, Dumitru Motoc”, Galati

Prof. Ing. Marilena Enica,

URT 9-Realizarea preparatelor culinare

Rezultatul unititii de invatare

Rezultate ale invatarii

Cunostinte

Abilititi

Atitudini

9.1.10. Descrierea materiilor
prime necesare obtinerii
preparatelor de baza,

garniturilor si salatelor

9.1.11. Clasificarea
preparatelor de baza,

garniturilor si salatelor

9.1.12. Caracterizarea
sortimentului de preparate de

baza, garnituri si salate

9.2.14. Efectuarea dozarii
materiilor prime necesare
pentru obtinerea preparatelor
de baza, garniturilor si

salatelor, conform retetelor

9.1.13. Descrierea operatiilor
de prelucrare primara si termica
specifice obtinerii preparatelor

de baza, garniturilor si salatelor

9.2.15. Efectuarea operatiilor
de prelucrare primara si
termicd, corespunzatoare
tehnologiilor de obtinere a
preparatelor de baza,

garniturilor si salatelor

9.3.8. Implicarea activa si
responsabila in efectuarea
operatiilor de dozare,
prelucrare primara si termica,
pentru obtinerea preparatelor
de baza, garniturilor si
salatelor, folosind echipamente
tehnologice adecvate, cu
respectarea normelor de
dezvoltare durabila, igiena,
siguranta si securitate in munca

si PSI
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9.1.14. Descrierea regulilor de
montare a preparatelor de baza,

garniturilor si salatelor

9.2.16. Montarea preparatelor
de culinare de baza, a
garniturilor si a salatelor in

conditii de calitate

9.3.9. Manifestarea creativitatii,
responsabilitatii si rigurozitatii
in montarea preparatelor
culinare de baza, a garniturilor
si a salatelor cu respectarea
principiilor etice de
comportament 1n relatiile de

munca
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Fisa de documentare

Tehnologia de obtinere a garniturilor

Garniturile sunt preparate culinare, obtinute din materii prime precum
legume, crupe sau paste fiinoase, ce pot fi asociate cu alte preparate culinare, cu
scopul de a le mari valoarea nutritiva si gustativa si a da posibilitatea ca preparatul sa se prezinte
cat mai estetic si pentru a stimula apetitul consumatorilor.

Clasificarea garniturilor

Tipul de garnitura in functie  Tratamentul termic utilizat Exemple de garnituri

de materia prima utilizata la obtinerea garniturilor

/ Prajite (" Cartofi prajiti

Varza calita
~~ Cartofi fondant

 Piure de cartofi

Fierte Piure de spanac
- Piure de mazire
1. Garnituri din legume Cartofi natur

Piure de conopida

= Piure de broccoli

— Sote de cartofi

Sote de morcov
\ Sote de fasole verde

Sotate Mazare sote

Dovlecei sote

Conopida sote

—

Ciuperci sote

2. Garnituri din crupe > Fierte Mamaliguta
Gris

Pilaf simplu

3. Garnituri din paste fainoase —— Fierte si sotate {Macaroane cu unt
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Materii prime utilizate la obtinerea garniturilor

Necesarul zilnic de materii prime si auxiliare se stabileste conform planului meniu intocmit
cu o zi Tnainte de catre bucdtarul sef si seful de unitate. Acestea sunt preluate in dimineata zilei de
lucru de catre bucdtari din depozitate, in spatiile specifice sectiei bucatarie (cdmara, spatii
frigorifice).

Pentru fiecare preparat din meniul zilei, necesarul de materii prime se calculeazd pe baza
retetarelor specifice fiecdrei unitdti. De reguld in retetare sunt date cantitatile pentru 10 portii, 8
portii, 4 portii. Plecand de aici, se calculeaza necesarul de materii prime pentru numarul de portii
din meniul zilei, cu ajutorul regulii de 3 simple.

Materiile prime utilizate la realizarea garniturilor sunt:

v Legume: cartofi, conopida, fasole verde, morcovi, mazare, varza murata, dovlecei, ciuperci,
broccoli, etc.;

v Crupe: Malai, gris, orez;

v’ Paste fainoase: macaroane, spaghete.

Exemplu
pentru 10 portii de cartofi prajiti (250 g pOrtia),........ccervueerieeereeiiieiiieeneesieenns kg cartofi
25 portii de cartofi prajiti (250 g portia)........ccceeereeriieiiieriieesiiesieenns X
X =25x3/10 = 75/10=7,5 kg

Vase si ustensile utilizate la prepararea garniturilor

Vase pentru spalat: castron de diferite capacitati, strecuratoare;

Vase pentru curatat: castroane, boluri, tocatoare/blat din lemn;

Ustensile de curatat si taiat: cutite din material inoxidabil, cutite economice;
Vase pentru fiert: oala, cratita;

Vase pentru préajit si sotat: tigaie, ceaun;

A N N N N

Ustensile pentru amestecat; lingura de lemn, spatula, lopatica, tel,bender, mixer/ robot

universal

<\

Obiecte de inventar pentru prezentare: platouri, farfurii;

Obiecte de inventar textil: servete.

Dozarea materiilor prime

Dozarea materiilor prime consta in cantarirea Sau masurarea acestora conform cantitatilor

prezentate in retetar. Operatiunea de cantarire/masurare se realizeaza in doua moduri:
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v

VVolumetric-cu ajutorul canilor gradate sau a cilindrelor pentru lichide

Verificarea calititii materiilor prime folosite la prepararea garniturilor:

v

SN NN

Legumele trebuie sa fie de cea mai buna calitate, nevatamate, intregi, proaspete, culoare
specifica sortimentului si soiului, pentru a influenta aspectul final al produsului finit;
Crupele trebuie sa se regaseasca fard impuritati, culoare specifica sortimentului, cu gust
placut, dulceag; Malaiul trebuie sa se prezinte sub forma unor granule mari uniforme; Grisul
trebuie sa se prezinte sub forma unor granule fine, uniforme.

Pastele fainoase prezinta suprafata neteda, fara asperitati, fard urme de faind neframantata,
deformari, sfarmaturi, sparturi, fara puncte si nu prezinta corpuri straine, indiferent de natura
lor;

Orezul se prezinta sub forma de boabe intregi, sanitoase, uniforme ca marime, de culoare

alb pana la alb-galbui, gust si miros Specific.

Operatiile pregititoare utilizate la obtinerea garniturilor, sunt:
Spalarea cu scopul de a fi indepartate pamantul sau alte impuritati;
Curatarea prin indepartarea partilor necomestibile;

Spalarea dupa curatare;

Taierea legumelor n diferite forme n functie de preparatul culinar
dorit;

Cernerea fainurilor si a crupelor;
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Operatiile termice utilizate la obtinerea garniturilor, sunt:

Prajirea este metoda care constd in introducerea
alimentelor intr-o cantitate mare de grasime (baie de
grasime) fierbinte, pana cand produsul capata o
crustd crocanta la suprafatd. Deci alimentele prajite
au o savoare deosebitd, in cursul acestui procedeu
termic apar o serie de compusi daunatori
organismului si se degradeaza o mare parte din

substantele nutritive.

inibusirea reprezinti un procedeu termic care consta

in incdlzirea grasimii impreund cu putin lichid (apa,

> supa de oase, zeama de carne) intr-un vas acoperit cu
capac. Lichidul se adaugd treptat, pe tot parcursul

procedeului termic.

Coacerea este procedeul prin care alimentele sunt

> prelucrate termic in atmosferd de aer cald, obtinuta

prin introducerea acestora intr-un cuptor incins.

Tn urma aplicarii tratamentelor termice, legumele, grupele si pastele fiinoase, isi schimba

proprietatile, isi maresc volumul, capatand texturd mai moale si digestibilitate mai usoara.
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Conditii de calitate pentru garnituri:

Legumele fierte trebuie sa-ti mentinda forma dupa tratamentul termic, sa aiba consistenta
moale, sa fie bine patrunse, nesfaramicioase;

trebuie sa fie omogene, fara aglomerari, avand consistenta de pasta;

prajite trebuie sa prezinte la suprafatd 0 crustd rumena-aurie, consistenta
crocantd, cu gust si miros specific materiei prime folosite;
Orezul trebuie sa-si mentina forma bobului dupa fierbere, sa aiba consistentd
corespunzatoare, usor al dente, sa fie bine legat si omogen;
trebuie sa fie omogend, consistenta legata, mai tare pentru mamaliguta

romaneascd si mai moale pentru mamaliguta pripita;

Transformari care au loc in timpul preparirii garniturilor:
Legumele isi modificd structura, capata o consistentd mai moale si devin mai usor de

digerat; Cartofii suferd o inmuiere a texturii lor prin modificarea celulozei si a substantelor
pectice.

Prin aplicarea tratamentului termic se pierd o serie de elemente nutritive precum, vitamine si
saruri minerale;

Prin fierbere se distrug vitaminele C, E si complexul B si unii aminoacizi, proteinele isi
pierd solubilitatea si coaguleaza;

Amidonul se transforma in compusi simpli, usor de digerat;

Prin prajirea legumelor are loc coagularea proteinelor, caramelizarea partiala a glucidelor si
astfel se formeaza crusta rumen-aurie.

Prin depasirea tratamentului termic la peste 200 OC, produsele se ard, isi modifica culoarea,
consistenta, gustul si mirosul si astfel pot sd apard compusi toxici, prin descompunerea
grasimilor.

In urma tratamentului termic, crupele isi maresc volumul si greutatea de aproximativ 3 ori,
ca urmare a continutului mare de amidon care absoarbe apa; Au loc pierderi

de vitamine hidrosolubile, saruri minerale, datorita temperaturii ridicate.

Asocierea garniturilor cu diferite preparate culinare

Garniturile, indiferent din ce materie prima sunt obtinute, Se pot asocia cu mai multe

preparate culinare, astfel:
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v Garnituri obtinute din legume:

» Fripturi din carne de vita, pasare, porc, ovine si peste
v' Garnituri obtinute din crupe:

» Mamaliguta cu branza

» Bulz ciobanesc
v Garnituri obtinute din paste fiinoase:

> inS()gesc preparatele cu sos din carne de vita, pasare, etc.

Tehnica de prezentare si servire

Prezentarea garniturilor se poate realiza pe platouri, farfurii, blaturi de lemn, tigai, boluri,
prin asocierea acestora cu alte preparate culinare, precum fripturi, salate si preparate din peste.
Servire se efectueaza cu ajutorul sistemelor de servire direct si indirect, in functie de numarul

clientilor/ consumatorilor, de structura preparatului, de eveniment.

Garnituri din legume

Cartofi prajiti Varza calita Piure de cartofi
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Piure de spanac Sote de morcovi Sote de ciuperci

Sote de mazare Sote de fasole verde

Garnituri din crupe

Mamaliguta romaneasca Pilaf simplu Mamaliguta pripita




Tehnologia de obtinere a pireului de cartofi dulce

Piureul de cartof dulce este 0 delicatesa reconfortanta si sanatoasa, apreciata pentru
gustul sau dulceag si textura sa cremoasa. Pe langa aroma si gustul sau delicios, piureul de
cartof dulce este apreciat si pentru culorile sale variate, pastelate, care adauga 0 nota plina de
prospetime si bucurie in farfurie. De la portocaliu stralucitor pana la galben intens sau chiar
violet profund, cartofii dulci vin intr-o varietate de culori care fac din piureul lor un element
vizual atragétor in orice masa.

Piureul de cartofi dulci se poate face in doua moduri: putem coace cartofii dulci 45 min
la 200°C sau i putem fierbe.

Reteta

Cartofi dulci kg 1600
Unt kg 0,040
Lapte I 0,130 120
Scortisoara sau nucsoara kg 0,0010 )
g/portia
Cimbru kg 0,0020
Piper kg 0,0020
Sare kg 0,0010

Ustensile necesare:

v" Boluri, cutite economice, cutite, blaturi de lemn, castroane de diferite dimensiuni,
pasator sau blender, oala, farfurii, furculite.
Mod de preparare
Operatii pregatitoare:
v' Cartoful dulce se spala, se curdta de coaja, se spald si se taie bucati potrivite de aceeasi
dimensiune;
v’ Laptele se strecoard;
Operatii termice:
v Intr-o oald incapitoare se adauga cartoful dulce tiiat si se toarna apa fierbinte suficient
sa-i acopere. Se da focul la mare pana la punctul de fierbere;
v" Se da focul la mediu si se lasa sa fiarba timp de 15-20 de minute sau pana cand se
inmoaie cartoful dulce. Nu se va acoperi cu capac!

v Se scurg cartofii de lichid. 94



v Se adauga laptele, untul, sarea, piperul, scortisoara sau nucsoara.
v’ Se piseaza totul.
Tehnica servirii:
v" Acest piure de cartof dulce se prezinta pe platou sau farfurie, se serveste cald decorat cu
frunzulite de cimbru si se poate asocia cu fripturi.
Unul dintre aspectele remarcabile ale piureului de cartof dulce este versatilitatea sa n
bucatarie. Poate fi consumat ca atare, simplu sau adaugat in diverse retete pentru a aduce o

notd dulce si aromata.

Operatii pregatitoare

Tehnica preparirii

Tehnica servirii
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Tehnologia de obtinere a cartofilor fondanti

Cartofii fondanti, cunoscuti si sub numele de cartofi gratinati sau pommes fondant, sunt un
deliciu culinar originar din bucataria franceza. Aceastd metoda de preparare se bazeaza pe faptul ca
acestia sunt fierti in apa, apoi sunt prdjiti in unt sau ulei, rezultdnd un exterior crocant si un interior

moale si cremos. Au forma unor butoiase Indesate.

Cartofi kg 3,000
Ulei de masline I 0,050
Unt kg 0,030
Supa de oase I 0,300 150 glportia
Usturoi kg 0,0030
Cimbru kg 0,0020
Piper kg 0,0020
Sare kg 0,0010

Ustensile necesare:
v" Boluri, cutite economice, cutite, blaturi de lemn, castroane de diferite dimensiuni,
pasator sau blender, oala, tigaie, farfurii, furculite.
Operatii pregatitoare:
v’ Cartoful se spala, se curita de coaja, se spald si se taie bucati pentru a obtine forma
specifica de cartofi fondanti, prima data se taie capetele, asa incat acestia sd poata sta

vertical.



v Dupa taierea Tn forma de cilindru (pe cat posibil), se taie cartofii in felii de grosime egala

astfel incat butoiasul sa raimana cam de 4 cm inaltime.

Operatii termice:

v' Intr-o oald incapatoare se adauga cartoful tiiat in forma de butoiase, Se acoperd cu api
si se fierb timp de 15 minute;
Dupa fierbere, se strecoara si Se pregatesc pentru prajit in tigaie;
Se pune tigaia pe foc, se adauga uleiul de masline, se asazd cartofii si se prajesc fara a fi
intorsi pana la rumenire;

v Dupa rumenire, se da focul la mic, se intorc butoiasele de cartofi usor pe cealalta parte
pentru a putea fi rumeniti complet;

v Dupa ce au fost intoarse butoiasele de cartofi, se adaugd cimbrul, usturoiul si untul si se
continud prajirea incd 5 minute; Dupa ce au fost scéldati cartofii in unt, se adauga supa

de oase fierbinte si se introduc la cuptor timp de 15 minute la 220 OC;
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Tehnica servirii:

v’ Cartofii fondanti se prezinta pe platou sau farfurie, se servesc calzi decorati cu

frunzulite de cimbru, se poate asocia cu fripturi.

Bibliografie:

1.

Gabriela Pirjol si colaboratorii-Tehnologie culinard, manual pentru clasa a X-a, a Xl-a, sia
Xll-a, Editura Didactica si Pedagogica, R.A. Bucuresti

Constanta Brumar si colaboratorii -Turism si alimentatie, manual pentru clasa a X-a, Editura
CD Press

A. Manailescu si colaboratorii-Tehnologia produselor de cofetarie si patiserie, manual
pentru clasa a X-XII, Editura Didactica si Pedagogica R.A. Bucuresti-1993

https://www.lauralaurentiu.ro/retete-culinare/retete-de-garnitura/piure-de-cartofi-dulci- reteta-

simpla.html
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FISA DE LUCRU- ADUNAREA SI SCADEREA
FIERASCU ALINA-CARMEN

SCOALA GIMNAZIALA ALIMPESTI

1. Completeaza operatiile pe liniatura cu patrdtele respectand scriererea corectd:

3+4= 6-2= 9-5+1=
5+3= 9-4= 8-3+2=
7+1= 6-6= 6-6+3=
6+2= 7-5= 4+4-5=
7+3= 8-7= 9-4+5=

Mireste cu 4 numerele 2,4,5,6

Micsoreazd cu 2 numerele 7, 8, 9, 10
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Plan de interventie in urma simularii examenului de Evaluare Nationala

Clasaa Vlll a
Disciplina : Matematica
Nr. elevi : 30

Perioada : 11 martie -21 iunie

Obiective:

e Sa se analizeze n termenul stabilit de ME si ISJ rezultatele la Simularea examenului de
Evaluare Nationala 2024 la matematica

e Sa se realizeze o diagnoza asupra rezultatelor obtinute pana in data de 13.03.2024

e Sa se identifice unitatile de invatare si continuturile la care elevii au obtinut rezultate
slabe;

e Sase aplice o strategie coerenta de remediere a disfunctionalitatilor identificate

e Sa se monitorizeze recapitularea materiei de toti elevii din clasa si in egala masura de
fiecare elev in ritm propriu, diferentiat, pe nivel deachizitie a conceptului matematic
deficitar

e Sia se formeze echipe multidisciplinare pentru a se realiza progres la matematica, lunar cu
5%

e Sa se rezolve cel putin 3 subiecte pe saptamana

Echipa multidisciplinara

- profesorul de matematica de la clasa

- diriginte

- consilierul scolar

- profesorii din Consiliul Profesorilor clasei care predau discipline din ariile
curriculare matematica si stiinte, tehnologii

Masuri

e Comunicarea individuala a notelor in urma simularii - diriginte

e Organizare de sedinte cu parintii de catre dirigintele clasei, pentru comunicarea
rezultatelor la simularea probei de matematica si comunicarea masurilor remediale
propuse pentru imbunatatirea rezultatelor la matematica — diriginte/prof marte

e Discutii individuale cu elevii si parintii in cazurile notelor sub 7 — lunar — diriginte/prof
mate

e Analiza comparativa a rezultatelor obtinute la testarea initiala, la disciplina
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Matematica, in modulele 1, 2 si 3, cu rezultatele la Simularea Examenuluide
Evaluare nationala si media notelor de la clasa;

e Comunicarea situatiei existente, in urma analizei comparative, elevilor si parintilor;

e Alcatuirea, prin conlucrare, profesor de matematica — elevi — parinti, a unui
program de pregatire suplimentara diferentiat, pe grupe cu grade diferite de
dificultate, care sa cuprinda: continuturi, strategii didactice, modalitati de evaluare
si termene de realizare;

e Informarea periodica a parintilor cu privire la participarea si nivelul de pregatire al
elevilor din cadrul acestui program remedial.

e Folosirea de materiale suplimentare pentru: exercitii de recapitulare pe capitole;
exercitiile vor cuprinde notiuni teoretice cu o abordare progresiva, pe niveluri de
dificultate; sarcini de lucru tip fise, individualizarea invatarii

e Consiliere a elevului cu nota sub 7 la cabinetul de consiliere si asistenta psihopedagogica
a colegiului ;

Corectarea temelor si observatii individuale

Rezolvarea de modele de subiecte tip examen de evaluare nationald, propusein anii
trecuti

Discutarea testelor la orele de pregatire suplimentara

Utilizarea catalogului electronic pentru observatii sau a mesajului telefonic parintelui in
cazul in care profesorul observa nonactiuni de invatare, atentie, concentrare, absenteism

e Profesorii cooptati in grupul de lucru (profesorii stiinte si tehnologii) vor actiona de
comun acord cu profesorul de matematica pentru a se rezolva exercitii si probleme simple
care se pliaza pe continutul disciplinelor conexe

Indicatori de evaluare :

e Progres/regres/stagnare a rezultatelor individuale prin analiza comparativa a
rezultatelor obtinute la Simularea Examenuluide Evaluare nationala si evaluarile
ulterioare simularii;

e Fisade analiza a erorilor realizate de la unitatile de continut evaluate prin probele
simularii;

e Gradul de rezolvare a temelor de casa si a activitatilor individuale sau frontale

e Note si observatiiindividuale scrise;

e Grafic de progres al elevilor, realizat individual pentru elevii aflati in risc de esec, avand
ca punct de pornire — testare initiala ca fiind simularea EN, iar testarea finala examenul
de EN

e Numar teste rezolvate/elev

e Numadr itemi corecti rezolvati/elev

e Numar de variante rezolvate

e Numar de variante rezolvate corect cu accent pe carentele identificate
Numar de subiecte individualizate pe tip de erori/greseli observate la simulare
Scaderea numarului de greseli tipice observate la nivelul clasei — calcule,operatii cu
multimi ,inecuatii,linii importante in triunghi,

Termene:

e Stabilirea termenelor de indeplinire a obiectivelor mai sus mentionate se realizeaza n
urma dezbaterii comune profesori-elevi-parinti.

e 1n urma analizei rezultatelor la simularea din februarie 2024, precum si in urma
analizei comparative cu rezultatele la testarile initiale se propun urmatoarele masuri de
remediere:

e Orar de pregatire suplimentara miercuri 14-15
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Orar de pregatire remediala luni 14-15

Stimularea participarii elevilor in scopul cresterii numarului de participanti la orele de
pregatire suplimentara;

Realizarea de proiecte individuale de formare si perfectionare didactica, pentru
dezvoltarea competentelor profesionale, prin itemi adecvati de evaluare si probe
similare celor de concurs ;

Includerea in cadrul activitatilor scolare modulare a unor simulari vizand
evaluarea lucrarilor la examenele nationale.

Participarea cadrelor didactice care predau discipline de examen la sedintele cu
parintii, prezentarea situatiei reale a nivelului de pregatire, propuneri
individualizate de remediere a situatiei la invatatura, unde este cazul ;

Realizarea de asistente si interasistente de specialitate ;

Monitorizarea parcurgerii programei scolare , cunoasterea programei de examen, a
metodologiilor in vigoare, ritmicitateanotarii si prezenta elevilor la meditatii prin
programul suplimentar remedial;

Monitorizarea frecventei la cursuri, transmiterea in timp eficient catre familie a
situatiilor Tn care elevul nu frecventeaza constant ;

Informarea elevilor cu privire la metodologiile de examene nationale, organizarea
si desfasurarea acestora;

Informari periodice ale parintilor asupra situatiei pregatirii suplimentare si a prezentei
elevilor la pregatiri;
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Activitati educationale care promoveazd colaborarea si dezvoltarea autonomiei in randul

elevilor 1n contextul invatarii active
Scoala Gimnaziald Slobozia, comuna Voinesti, jud. Iasi
Prof. Gavril Roxana-Elena

Invatarea activa pune accent pe implicarea directd a elevilor in procesul educational,
dezvoltand atat colaborarea, cat si autonomia. Amintesc aici citeva activitati educationale care

ating aceste obiective:

1. Invitare prin cooperare: Jigsaw (Puzzle de grup) — Elevii sunt impartiti in grupuri si
fiecare membru studiaza o parte a subiectului. Apoi, isi predau reciproc informatiile
pentru a construi cunostintele complete; Proiecte de echipd- prezentare, poster,
experiment), avand roluri specific; Studiu de caz (elevii analizeaza o situatie reala,

propun solutii si le argumenteaza in echipa.

2. Invatare bazata pe descoperire: investigatie ghidata — (profesorul oferad o problema reala,
iar elevii trebuie sd gaseasca solutii prin cercetare si experimentare; explorare prin jocuride rol
(elevii isi asuma roluri diferite: oameni de stiinta, istorici, jurnalisti) si investigheaza subiecte
din perspectiva acestor roluri.

3. Invatare prin autonomie: portofolii de invatare — elevii 1s1 documenteaza progresul, aleg

ce materiale includ si reflecteazd asupra propriilor realizari; jurnale de reflectie — elevii scriu

despre ce au Invatat, ce dificultati au intimpinat si cum le-au depasit.

4. Invatare prin tehnologie si colaborare online: forumuri educationale — elevii contribuie
la 0 bazd de cunostinte comuna; WebQuest — o activitate bazata pe cercetare online in care

elevii trebuie sa gaseasca, analizeze si prezinte informatii.

Studiu de caz pentru clasa a II-a: ,Salviam Parcul din Cartier!” (Dezvoltare

personalad)
Prezentarea cazului/ Context

In loc si prezentidm direct problema, putem incepe cu o scurti poveste. Astfel, elevii vor fi mai

implicati emotional si curiosi sa gaseasca solutii:

"Intr-o zi, copiii din cartier au aflat o veste trista. Parcul lor preferat, unde se jucau, se

dadeau in leagane si faceau picnicuri, urma sa fie transformat intr-o parcare mare. Unii adulti
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erau de acord, altii nu stiau ce sa faca. Primaria cerea parerea locuitorilor. Oare ce ar trebui sa

faca copiii? Cum isi pot apara locul de joaca?"
Obiective de invatare:

e Dezvoltarea colaborarii si a exprimdrii ideilor intr-un mod organizat.
e Cresterea autonomiei prin gasirea de solutii proprii.

e Exersarea argumentarii simple si a luarii deciziilor in grup.
Etapele activitatii:

1. fmpirtirea elevilor in grupuri — Fiecare grup reprezintd un actor important:
1.1.Copiii din cartier — Vor sa pastreze parcul pentru joaca.

1.2.Parintii — Unii vor mai multe locuri de parcare, altii sustin parcul.

1.3. Primaria — Trebuie sa gdseasca o solutie buna pentru toata lumea.
1.4.Ecologistii — Vor sd protejeze natura si spatiile verzi.

2. Discutia in grupuri — Fiecare echipa discuta si decide:

e Ce isi doresc? (Pastreaza parcul sau construiesc parcarea?)
e Cum isi pot sustine ideea? (De ce este importantad pentru ei?)

3. Dezbaterea — Un reprezentant din fiecare grup isi prezinta punctul de vedere in fata
clasei.

4. Luarea deciziei — Clasa voteaza cea mai buna solutie sau gaseste un compromis
(exemplu: pastram parcul, dar cream si cateva locuri de parcare).

5. Reflectia — Elevii deseneaza sau scriu o propozitie despre ce au invatat si cum s-au
simtit n acest exercitiu.

Fiind copii de clasa a 11-a se pot folosi urmatoarele elemente creative:

o Desene sau machete — Fiecare echipa poate desena sau construi din hartie/parcarton
cum 1si imagineaza parcul sau parcarea.

o Cartonase cu personaje — Pentru a-i ajuta sd intre in rol, fiecare elev primeste un
cartonas care il reprezinta (copil, parinte, primar, ecologist).

o Afise sau pancarte — Cei care sustin pastrarea parcului pot desena pancarte cu mesaje
(,,Vrem verdeata!”, ,Joaca e importantd!”), iar cei care vor parcarea pot crea afise cu

argumente.

De asemenea, putem organiza un ,,Consiliu al orasului” sub forma unui joc de rol:

Profesorul poate fi primarul care asculta propunerile, iar la final poate lua o decizie bazata
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pe argumentele elevilor. Daca votul clasei decide pastrarea parcului, elevii pot veni cu idei
despre cum sa-1 imbunatateasca (mai multe flori, banci, locuri de joaca). Daca se decide

construirea unei parcdri, pot propune o variantd ecologicd (parcare cu spatiu verde

deasupra).

Rezultate asteptate

o Elevii invata sa lucreze in echipa si sa isi exprime ideile.
e Se dezvolta autonomia prin gandirea critica si gasirea solutiilor proprii.

o Inteleg importanta mediului si a ludrii deciziilor In comunitate.

La finalul activitatii, elevii vor primi diplome, stickere sau insigne cu mesaje pozitive despre

protejarea mediului si pentru colaborare:

Model fisa de lucru:,,Salvam Parcul din Cartier!”

Nume:
Data:

1. Citeste povestea si gindeste-te la solutii:

In cartierul nostru existd un parc frumos, dar primaria vrea sa construiascd acolo o parcare.

Unii oameni sunt de acord, altii nu. Ce ar trebui sa facem?

2. Rolul tiau in echipa:

Eu sunt: (Bifeaza rolul tau)
[ Copil care vrea sa pastreze parcul

[ Parinte care are nevoie de locuri de parcare
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[ Primar care trebuie sa ia o decizie
[ Ecologist care vrea sa protejeze natura

3. Argumente pentru solutia ta:
Scrie 2 motive pentru care crezi ca parcul trebuie pastrat sau ca trebuie construita parcarea.

Motivul 1:
Motivul 2:

4. Solutia echipei mele:
Echipa noastra a decis ca: (incercuieste varianta aleasd)

A. Pastram parcul asa cum este.
B. Construim parcarea.

C. Gasim o solutie care sa impace pe toata lumea. (Care este solutia?)

5. Deseneaza solutia ta!

(Fa un desen cu parcul asa cum iti doresti sa arate dupa ce s-a luat decizia.)

6. Gandeste-te la ce ai invatat:

Ce ti-a placut cel mai mult la aceastd activitate?

Aiavut o idee care a fost acceptata de echipa? (Da/Nu)

Cum ai lucrat cu colegii tai? (Incercuieste)

W IC IF I O¥ (Foarte bine)
W W I < (Bine)
* ik ﬁ (Mai trebuie sa exersez)

Analiza SWOT - ,,Salviam Parcul din Cartier!”

v Puncte Forte (Strengths)

o liinvata pe copii despre luarfea deciziilor in comunitate.

e Promoveaza colaborarea si comunicarea in cadrul grupului.
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o Stimuleaza creativitatea in cadrul grupului.

A\ Sliabiciuni (Weaknesses)

X Unii copii pot fi timizi si ezita sd-si exprime ideile, de aceea putem oferi un cartonas pe care
il pot folosi pentru a lua cuvantul. Astfel, chiar si cei mai timizi vor fi incurajati sa participe.

X Dacai echipele nu sunt bine ghidate, pot aparea discutii dezechilibrate.

Oportunitati (Opportunities)
Permite integrarea tehnologiei (ex: prezentari digitale).
Elevii pot invata despre democratie si negocieri intr-un mod ludic.

Poate implica parintii sau alte cadre didactice pentru o experientd mai bogata.

Amenintari (Threats)

45 Unii copii pot percepe dezbaterea ca o competitie si pot fi dezamigiti de rezultat.

45 Pot exista dificultati in gestionarea timpului si mentinerea atentiei copiilor, de aceea este

indicat sa utilizdm un cronometru care sa fie la loc vizibil

Concluzie:

Jocul este 0 metoda eficientd pentru a dezvolta abilitati esentiale la copii, dar necesita
o planificare atenta si o ghidare clara pentru a evita eventualele dificultdti. Cu adaptari si

sprijin din partea profesorului, poate fi o experientd educativd memorabila!
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JOCUL SENZORIAL ,,Ghiceste ce ai pescuit”

Profesor educatie timpurie Gavrila Mirela

Scoala Gimnaziala nr. 1 Gherghesti, judetul Vaslui

Prin joc senzorial intelegem orice activitate ludica desfasurata in gradinita sau in afara ei,
de-a lungul careia ne activam simturile. Jocurile senzoriale sunt jocuri de invitare. Ele apartin
lumii copilului si ii sunt indispensabile, 1i stimuleaza copilului cele cinci simturi, 11 permit sa se
deschida catre lume si sa inteleaga ce se afla in jurul lui. Implicarea in jocul senzorial dezvolta
curiozitatea, care se va pune mai tarziu in serviciul cunoasterii, spiritul de initiativa, care il va face
pe copil sa fie temerar in raport cu necunoscutul, controlul asupra corzilor vocale, care i va folosi
mai tarziu in vorbire, si experienta, ca memorie a reusitelor si a capacitatilor de a rezolva o

problema dificila.

Jocurile senzoriale au ca obiectiv perfectionarea analizatorilor: vizual, auditiv, olfactiv,
gustativ, pentru educarea simtului echilibrului, orientarii. Aceste jocuri sunt apreciate de copii,
deoarece se desfisoard sub forma de surpriza. In cadrul acestor jocuri, copiii sunt solicitati si

descopere calitati ale obiectelor prin intermediul analizatorilor.

Deoarece copiii mici invata in mod natural folosindu-se de simturi, beneficiile activitatilor
senzoriale pentru ei sunt multiple: contribuie la Tmbunatatirea motricitatii fine, la dezvoltarea
limbajului, a imaginatiei, a creativitatii si la construirea unei puternice increderi in fortele proprii,

incredere care rezulta din rezolvarea problemelor si luarea deciziilor.

Jocurile senzoriale contribuie si la dezvoltarea limbajului, a comunicarii si la Tmbogatirea
vocabularului in contextul in care se poate explica prescolarilor despre caracteristicile si
proprietatile obiectelor cu care se joaca, despre cum arata acestea, cum se simt, ce zgomote fac, ce
miros au, ce gust au. Perceperea adecvata a caracteristicilor obiectelor cu care se joaca sprijina

dezvoltarea vocabularului copiilor.

Pentru exemplificarea unui joc senzorial am ales sa prezint jocul ,,Ghiceste ce ai pescuit”,
pentru grupa de varsta 5-6 ani, potrivit pentru Domeniul Stiinte. Pentru acest joc educatoarea va

pregati urmatoarele materiale: lighean mare cu apa, nisip, fructe si legume, betisoare si strecuratori.
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In fata copiilor, pe o masi, educatoarea va aseza ligheanul cu apa in care pune buciti de fructe si
legume (spalate si taiate in prealabil). La Tnceput, educatoarea va prezenta materialele, va explica
regulile si va face o demonstratic a jocului. Apoi, va numi doi copii pentru a executa jocul de
proba. Fiecare copil va avea In mana o strecurdtoare pe care o va introduce in ligheanul cu apa si

va pescui bucdti de fructe si legume.

La semnalul de inceput (o bataie din palme a educatoarei), copiii vor incepe sa pescuiasca
amestecand cu strecuratoarea in apa. Cand vor auzi doua batai din palme, copiii se vor opri si vor
gusta ce au pescuit, recunoscand fructele sau legumele respective. Atunci cand un copil explica ce
a pescuit, ceilalti 11 urmaresc si i1 ajuta pe cei care intampina dificultati, adresandu-le intrebari

ajutatoare.

La complicarea jocului, dupa ce toti copiii Vverbalizeaza ceea ce au gustat, vor merge la
ladita cu nisip si vor desena, cu betisorul, ceea ce au pescuit (unul sau mai multe fructe si legume

dintre cele pescuite si recunoscute). La final, copiii vor primi aprecieri generale si stimulente.

Jocul senzorial prezentat contribuie la perfectionarea analizatorului gustativ, la dezvoltarea

cognitiva, a limbajului, a abilitatilor sociale si a creativitatii copilului.

Bibliografie:

e Dima, S., Paclea, D., Candrea, A. Veniti sa ne jucam copii! Antologie de jocuri didactice.
Revista Invatimantului Prescolar, 1995

e Mata L., Cojocariu V.M. Ghid de elaborare a jocului didactic. Bacau: Editura Alma
Mater, 2011

e Raileanu, D., Bujor, L., Serdenciuc, N.-L. Jocuri potrivite pentru profesori inspirati §i
prescolari voiosi. Bucuresti: Didactica Publishing House, 2019

e Taiban, M., Petre, M., Nistor, V., Berescu, A. Jocuri didactice pentru gradinita de copii.

Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica, 1976.
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Prof.Gheju Simona Cristina

Fisa de lucru
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FISA DE LUCRU-GANDIREA CRITICA
GHIUNGHIUSAN ROXANA MAGDALENA
COLEGIUL ,,MIHAI VITEAZUL” INEU

IMOBILE

Priveste cu atentie casele din imagine, apoi raspunde la intrebari.

© N o gk~ w0 D P

Cate case au doar doua ferestre si o usa?
Cate case nu au ferestre?

Cate case nu sunt pentru oameni?

Cate case nu au pereti din lemn?

Cate case plutesc?

Cate case au steaguri?

Cate case au 12 sau mai multe ferestre?

Cate case au veranda?
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PETRECEREA PISICILOR

Pisicile dau o petrecere. Majoritatea pisicilor sunt gemene, imbracate si incéltate la fel, doar trei
pisici sunt unice. Cu un pix sau un creion colorat, gaseste si numeroteaza perechile de gemeni

identici. Apoi Incercuieste cele trei pisici care nu au gemeni.
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PROVOCAREA TRIUNGHIURILOR

Cate triunghiuri poti gasi in aceasta forma? Foloseste creioane colorate pentru a contura fiecare

triunghi. Scrie totalul in spatiul de mai jos.

Tn total sunt triunghiuri.
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FISA DE EVALUARE
Prof Cosmin Girleanu,
Liceul cu Program Sportiv, Galati
Disciplina: Fotbal
Clasa:

Profesor:
Data:

Obiectiv general:

Evaluarea impactului activitatilor educationale asupra dezvoltarii competentelor inovative prin
metode de feedback colaborativ si observatie.

Competente specifice evaluate:

e Dezvoltarea creativitatii si a gandirii strategice in jocul de fotbal
o Capacitatea de a lucra in echipa si de a oferi feedback constructiv
e Adaptarea rapida la situatii noi si luarea deciziilor inovative in timpul jocului

Metode de evaluare:

o Feedback colaborativ: Schimb de impresii in echipa privind tacticile utilizate si solutiile
inovative propuse.

e Observatie: Monitorizarea comportamentului si a deciziilor luate in timpul jocului, cu
accent pe originalitate si eficienta.

Criterii de evaluare:

Criteriu Nivel de Descriere
performanta

Creativitatea si Scazut/Medie/Ridicat ~ Capacitatea de a propune solutii noi si
inovatia eficiente n joc.
Feedback Scazut/Medie/Ridicat  Implicarea activa in schimbul de idei si analiza
colaborativ constructiva a jocului.
Luarea deciziilor Scazut/Medie/Ridicat ~ Capacitatea de a lua decizii eficiente 1n situatii
rapide imprevizibile.
Colaborarea in Scazut/Medie/Ridicat ~ Nivelul de cooperare si sprijin reciproc in
echipa cadrul echipei.

Sectiunea de feedback:
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1.

2.

3.

Care sunt cele mai inovative solutii propuse in timpul jocului?

Cum a contribuit fiecare membru al echipei la succesul colectiv?

Ce aspecte pot fi imbunatatite in abordarea strategica a jocului?

Observatii profesor:

Concluzie:
Nivelul de progres in dezvoltarea competentelor inovative:
() Scazut () Mediu () Ridicat

Semnatura profesorului:

Bibliografie:

1.
2.

3.

Cotet, C. (2020). Didactica Educatiei Fizice si Sportului. Editura Universitara.
Dragnea, A., & Bota, A. (2009). Teoria activitatilor motrice. Editura Didactica si
Pedagogica.

Radu, I. (2018). Metodologia evaluarii in sport. Editura Polirom.

Federatia Romana de Fotbal (2021). Ghidul antrenorului de fotbal juvenil.
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Joc didactic: ""Misiunea Echipei — Strategii pentru Victorie"
Prof. Girleanu Cosmin, Liceul cu Program Sportiv, Galati
Obiective:

e Dezvoltarea abilitatilor de colaborare si comunicare intre elevi
o Exersarea gandirii critice prin luarea deciziilor rapide si eficiente
o Imbunatatirea tacticii si a Intelegerii jocului de fotbal

Materiale necesare:

e Minge de fotbal
e Conuri pentru marcarea terenului
o Foi si creioane pentru notite (optional)

Descrierea jocului:

Elevii sunt Impartiti in doua echipe egale. Scopul jocului este sa marcheze goluri, dar inainte de a
inscrie, echipa trebuie sa finalizeze provocari de colaborare si strategie.

Reguli:

1. impirtirea in echipe si desemnarea rolurilor
o Fiecare echipa alege un capitan si un strateg (persoana care propune tactici in
timpul pauzelor).
2. Faza de Joc
o Jocul se desfagoard pe un teren redus (ex. jumatate de teren de fotbal).
o Dupa fiecare gol marcat, echipa trebuie sa rezolve o provocare de gandire critica
sau colaborare inainte de a continua jocul.

Provociri de Colaborare si Gindire Critica (exemple):

1. Strategia rapida: Echipa are 1 minut sd discute si sd propund o noud tactica de atac.

2. Pasul fara greseala: Echipa trebuie sd efectueze 5 pase consecutive fard sa piarda
mingea.

3. Decizia fulger: Capitanul trebuie sa explice in 30 de secunde o strategie defensiva noua.
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4. Schimbul de roluri: Fiecare jucdtor trebuie sa joace pentru 2 minute intr-un rol diferit
(ex: atacantul devine portar).

Evaluare si Reflectare:
e Dupa joc, fiecare echipa discuta ce strategii au functionat si ce ar imbunatati.

e Profesorul faciliteaza o conversatie despre importanta colaborarii si luarii deciziilor
rapide 1n sport si in viata de zi cu zi.

Adaptare si Variabilitate:
e Se pot introduce noi provocari adaptate nivelului elevilor.

e Se pot acorda puncte suplimentare pentru echipa care demonstreaza cea mai buna
colaborare.
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Fisa de Evaluare: "Misiunea Echipei — Strategii pentru Victorie"

Nume echipa:

Capitanul echipei:

Data:

1. Punctajul Jocului:

Activitate Punctaj
Maxim

Punctaj
Obtinut

Gol marcat (1 gol = 5 puncte)

Rezolvarea provocarilor (3 puncte/ provocare)

Colaborare eficienta (evaluat de profesor: max. 10

puncte)

Gandire critica si strategie (evaluat de profesor: max.

10 puncte)

Atitudine fair-play (evaluat de profesor: max. 5 puncte)
Total puncte /50

2. Criterii de Evaluare a Colaboririi si Gandirii Critice:

Criteriu Da (v) Nu (X)
Echipa a comunicat clar si eficient

Toti membrii echipei au participat activ

Echipa a propus solutii diverse si creative

S-au respectat strategiile stabilite

S-a adaptat rapid la schimbari

3. Reflectie si Feedback:

1. Ce strategie a functionat cel mai bine pentru echipa?

2. Ce ar putea fi imbunataitit in colaborare sau tactici?
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3.

Cum a influentat comunicarea succesul echipei?

Observatii ale profesorului:

Total punctaj final:

Semnatura profesorului:

Bibliografie:
1. Radu, M. (2018). Didactica educatiei fizice si sportului. Editura Didactica si Pedagogica.
2. Ghermanescu, 1. (2005). Teoria si metodologia antrenamentului sportiv. Editura Sport-
Turism.
3. UEFA (2020). Manualul antrenorului de fotbal pentru juniori. UEFA Publishing.
4. Epuran, M. (2011). Psihologia activitatilor motrice. Editura FEST.
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Nume :

Fisa de lucru

1.Calculeaza sub forma de calcul scris apoi scrie raspunsul final:

5614-3 275= 7 653-235= 6841+ 1279= 4757+ 3 359=
9 461- 5 344= 9000 -4 527= 5553+ 297= 9624 -7 738=

2. Calculeaza si fa proba atat prin adunare cat si prin scadere:

6 555-1 266= 749+ 4 684= 3182-2978=
P: P:
P: P:

3. Afla diferenta numerelor 10 000 si S 429.

4. La diferenta numerelor 7 581 si 6 358 adauga suma numerelor 2 668 si 647.

5. Cu cadt este mai mare 7 941 decat 4 649?

6. Cu cat este mai mic 3 388 decat 6 731?
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7.Calculeaza respectand ordinea efectuarii operatiilor :

a) 2567 +5X8 :4 -897+4868 = b) 700+ 500 — 200 + ( 678 +234 +0x10)=

8.Afla termenul necunoscut:

a) a+ 5643 =9534 b) 6702 — b = 3699 c) c—345=17899

d) f— 555+ 1 671= 6000 e) 1600 +760 - E = 387
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9. Suma a trei numere este 6 658. Suma primelor doui numere este 6 063, iar suma
ultimelor doua este 2658. Sa se afle cele 3 numere.

10. Cu ocazia zilei de 1decembrie , o florarie a vandut 1736 narcise,cu 279 mai putine
frezii , iar trandafiri cat narcise si frezii la un loc. Cate flori a vindut floraria?
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ROLUL JOCULUI DIDACTIC TN SPRIJINIREA DEZVOLTARII ABILITATILOR DE
COLABORARE SI GANDIRE CRITICA IN RANDUL ELEVILOR
Grigorescu Crinela, prof. inv. primar, Scoala Gimnaziald Nr. 84 Bucuresti

Marin Constanta, prof. inv. primar, Scoala Gimnaziala Nr. 84 Bucuresti

Educatia moderna pune un accent deosebit pe dezvoltarea abilitatilor esentiale pentru
viata, iar jocul didactic reprezintd o metoda inovatoare si eficienta de a stimula colaborarea si
gandirea critica in randul elevilor din ciclul primar. Invitarea prin joc oferd un mediu interactiv
s1 motivant, In care copiii pot explora concepte, pot exersa luarea deciziilor si pot invata din
experiente practice.

Colaborarea este o competenta fundamentald in societatea actuald, iar activitatile ludice
contribuie la dezvoltarea capacitatii elevilor de a lucra impreuna, de a comunica eficient si de a
rezolva probleme in echipa. In acelasi timp, gandirea critici este esentiald pentru a analiza
informatiile, a formula ipoteze si a lua decizii argumentate. Prin intermediul jocului didactic,
elevii sunt provocati sd gaseasca solutii creative si sa isi exprime ideile intr-un mod logic si
clar.

Lucrarea de fata exploreazd importanta si impactul jocului didactic in dezvoltarea
acestor abilitati, evidentiind metodele prin care noi, profesorii, putem integra activitatile ludice
in procesul de invatare, astfel incat elevii sa isi formeze competente valoroase pentru viitor.

In contextul dezvoltarii abilitatilor de colaborare si gandire critica prin jocul didactic,
un exemplu relevant este jocul ,,Construiti Podul Prieteniei”. Acest joc stimuleazad atat
cooperarea intre elevi, cat si capacitatea lor de a gasi solutii creative pentru o sarcind comuna.

In cadrul acestui joc, elevii sunt impartiti in echipe si primesc materiale simple (hartie,
bete de lemn, plastilina, sfoara etc.) pentru a construi un pod stabil intre doud puncte. Scopul
nu este doar realizarea constructiei, ci si modul in care elevii colaboreaza pentru a planifica,
comunica si depasi provocarile impreund. Prin aceasta activitate, copiii isi dezvoltd abilitati
esentiale precum: colaborarea (trebuie sa discute, sa-si imparta rolurile si sa ia decizii
impreuna); gandirea criticd (analizeazd materialele, testeaza diferite solutii si isi ajusteaza
strategia in functie de rezultate); creativitatea (gasesc metode inovatoare pentru a-si indeplini
obiectivul); rezolvarea problemelor (infruntd obstacole si cauta alternative eficiente). Astfel,
jocul ,,Construiti Podul Prieteniei” este o metoda eficienta de invatare prin experienta, care
ii ajuta pe elevi sa inteleaga importanta muncii in echipa si a gandirii logice intr-un mod
distractiv si interactiv.

Titlul jocului: ,,Construiti Podul Prieteniei”
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Clasa: a lll-a

Discipline vizate: Matematica, Stiinte ale Naturii, Arte Vizuale si Abilitati Practice,
Educatie Civica.

Scopul jocului: dezvoltarea abilitatilor de colaborare si gandire critica prin realizarea
unei constructii comune — un pod stabil, utilizand materiale simple.

Sarcina didactica: elevii, impartiti in echipe, trebuie sa construiasca un pod stabil care
sd uneascd doud puncte fixe, folosind materialele oferite de profesor. In timpul procesului,
trebuie sd colaboreze, sd isi planifice resursele si sd gdseasca solutii creative pentru a face podul
cat mai rezistent.

Materiale si mijloace didactice necesare:

- bete de inghetata, cuburi de lemn, hartie cartonata;

- lipici, banda adeziva, foarfeca, plastilina, sfoara;

- cartonage cu provocari si solutii.

Desfasurarea jocului:

Jocul se desfasoara sub forma de concurs.

Elevii clasei se impart in echipe de cate 3 — 4 persoane.

Fiecare echipa trebuie sa construiasca un pod stabil folosind materialele oferite.

Regulile jocului:

e Toti membrii echipelor trebuie sa participe activ.

e Trebuie sa decida impreuna cum sa foloseasca materialele.

e Rezolvarea sarcinii se realizeaza intr-un timp dat (45 de minute).

e Nerespectarea linistii in timpul jocului duce la descalificarea grupei de joc.

e La final, podul trebuie sd sustind greutatea unui obiect mic (ex.: o moneda, o
jucdrie, o radiera).

Evaluarea jocului:

Se verifica constructia si stabilitatea tuturor podurilor realizate.

Se stabileste echipa céstigitoare in functie de stabilitatea podului si greutatea obiectului

pe care acesta 1l sustine.

De asemenea, sub forma unei dezbateri, se analizeaza Impreuna cu elevii ce a urmarit
jocul, ce au invatat din joc, cum s-au simtit in timpul jocului, ce contributie a avut fiecare la
rezolvarea sarcinilor, fiecare echipa explicand strategia folosita si provocarile intdmpinate.

Va fi evidentiata echipa care a respectat cel mai bine regulile jocului.
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Asa cum 1n jocul ,,Construiti Podul Prieteniei” elevii au lucrat Impreuna pentru a gasi
cele mai bune solutii de construire a unui pod stabil, in urmatorul joc pe care il vom prezenta,
»Vanatoarea de Comori Matematice”, ei vor trebui sa isi foloseasca logica si cunostintele
matematice pentru a descoperi indiciile cu care vor ajunge la comoara finala. Daca in prima
activitate accentul a fost pus pe creativitate si rezolvarea unei probleme de constructie, in acest
joc se va imbina matematica cu spiritul de echipa intr-o provocare plina de suspans si
descoperiri. Elevii trebuie sa gaseasca ,,comoara” folosindu-si inteligenta si abilitatile de
colaborare.

Titlul jocului: ,,Vanitoarea de Comori Matematice”

Clasa: a lll-a

Disciplina: Matematica.

Scopul jocului: dezvoltarea gandirii logice si a competentelor matematice prin
rezolvarea unor exercitii care conduc elevii pas cu pas spre descoperirea unei,,comori” ascunse.

Sarcina didactica: elevii, impartiti in echipe, trebuie sd rezolve o serie de exercitii si
probleme, iar fiecare raspuns corect obtinut le ofera un indiciu care ii ghideaza spre locatia
finala unde se afla ,,comoara”.

Materiale si mijloace didactice necesare:

- Cartonase cu probleme matematice — contin exercitii sau ghicitori matematice care

trebuie rezolvate pentru a obtine urmatorul indiciu.

- Indicii scrise — mesaje care ghideaza echipele spre urmatorul punct de pe traseu.

- Carduri cu simboluri/logouri — pentru a face jocul mai atractiv, indiciile pot avea si

imagini reprezentative.

- Semne sau stegulete — pentru marcarea punctelor unde se afla problemele.

- Cutiute sau plicuri — pentru a ascunde indiciile si a face cautarea mai interesanta.

- Harti sau scheme — daca jocul se desfasoara intr-o sald mare sau in aer liber, o harta

poate ajuta echipele sa-si planifice traseul.

- Creioane si foi de hartie — pentru calcule si notite.

- Un cufar sau o cutie decorata — simbolizdnd comoara finala.

- Diplome, stickere, medalii sau dulciuri — recompense pentru echipa castigatoare si

pentru participare.

- Boxa portabila sau sonerie — pentru semnalizarea inceputului si sfarsitului jocului.

Desfasurarea jocului:

Jocul se desfasoara sub forma de concurs.
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Elevii clasei se impart in echipe de cate 3 — 4 persoane. Fiecare echipa isi alege un nume
si un capitan.

Jocul poate fi organizat in clasa, pe coridorul scolii, in curtea scolii sau intr-un parc,
daca se doreste o activitate in aer liber.

Se creeaza cartonase cu probleme matematice si indicii care sd 1i conducd pe elevi spre
urmatorul punct al traseului. Se stabileste un loc final unde va fi ascunsa ,,comoara” (o cutie
decorata cu premii simbolice).

Profesorul oferd fiecdrei echipe primul cartonas cu o problema matematicd. De
exemplu: ,,Daca ai 3 mere si mai primesti inca de 3 ori pe atat, cate mere ai in total? Rezolva
problema si cautd urmatorul indiciu sub banca cu numarul rezultat.” sau ,,Ce formad geometrica
are 4 laturi egale s14 unghiuri drepte? Gaseste urmatorul indiciu ldnga un obiect care are aceasta
forma!”

Echipele rezolva problemele primite, descopera indiciile, parcurg mai multe puncte de
verificare, pentru a ajunge la ultimul indiciu ca sd descopere comoara.

Regulile jocului:

e Echipele trebuie sa rezolve corect fiecare problema pentru a primi urmatorul
indiciu.

e Daca raspunsul problemei este corect, echipa primeste un nou cartonas cu un
alt exercitiu.

e Daca raspunsul este gresit, acesta trebuie corectat si echipa trebuie sa rezolve
0 provocare suplimentara.

e Prima echipd care rezolvd toate problemele si ajunge la ultimul punct
descopera ,,comoara” si castiga concursul.

Evaluarea jocului:

Se oferd diplome, stickere sau premii simbolice pentru echipa castigatoare si incurajari
pentru toti participantii.

Profesorul discuta cu elevii:

- Ce a fost cel mai usor/greu in joc?

- Cum au lucrat in echipa?

- Ce strategii au folosit pentru a gasi raspunsurile?

Acest joc are multiple beneficii, imbunatdfind gandirea logica $i matematica, stimuland
colaborarea si comunicarea intre elevi, transformand invatarea intr-o experienta interactiva si

distractiva care creste motivatia si increderea in sine a copiilor.
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Prin prezentarea acestor jocuri am incercat sa evidentiem ca jocul didactic reprezinta o
strategie esentiald in procesul de predare-invatare, avand un impact semnificativ asupra
dezvoltarii abilitatilor de colaborare si gandire critica 1n randul elevilor din ciclul primar. Prin
intermediul activitatilor interactive, copiii invata sa lucreze 1n echipa, s 1si exprime ideile, sa
gaseasca solutii creative si sa ia decizii informate.

Implementarea jocurilor didactice in clasa contribuie nu doar la consolidarea
cunostintelor, ci si la formarea unor competente esentiale pentru viatd, cum ar fi capacitatea de
a comunica eficient, de a analiza probleme si de a lua decizii logice. De asemenea, aceste
activitdti creeaza un mediu educational placut, in care invatarea devine un proces natural si
atractiv.

Pentru ca jocul didactic sa fie eficient, este necesara o planificare atenta si adaptarea
acestuia la nevoile si nivelul de dezvoltare a elevilor. Profesorii joaca un rol esential in ghidarea
copiilor spre explorare si descoperire, transformand fiecare activitate intr-o experientd de
invatare semnificativa.

In concluzie, utilizarea jocului didactic in educatia primari nu doar imbunititeste
rezultatele scolare, ci si contribuie la formarea unor tineri autonomi, capabili sd colaboreze si

sa gandeasca critic 1n fata provocdrilor viitorului.

Bibliografie:

1) Oprea, C. L., Strategii didactice interactive, Editura Didactica si Pedagogica, 2006.

2) Stan, C., Jocul didactic Tn procesul de predare-invatare-evaluare, Editura Didactica si
Pedagogica, 2014.

3) Neacsu, 1., Metode si tehnici de invatare eficienta, Editura Polirom, 2010.
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EDUCATIA RUTIERA LA PRESCOLARI

PROF. GURGU ELENA ADRIANA
SC. GIMN NR 13. GPP NR 14 RM VALCEA

In perioada prescolara, copilul castigd indemaniri , abilitati, capacititi, invatd si
inteleaga si sd aprecieze conduita celor din jurul sdu, incepe sa cunoascd, in parte, valoarea
sociald a actiunii sale, pentru ca, mai tarziu, sa inceapa a se conduce dupa anumite norme
morale, prin raportarea faptelor proprii la faptele celorlalti semeni adulti.

Educatia influenteaza formarea unei baze de cunostinte, dezvoltand capacitati
actionare. Invatarea se refera nu numai la acumularea generali de experienta sociald, ci si la
faptul ca la aceasta varsta, copilul dobandeste o experienta proprie despre lume si viata, despre
locul si rolul sau in societate.

Educatia rutiera reprezinta o latura esentiala privind integrarea in civilizatia moderna a
copiilor. Indiferent de varsta, regulile referitoare la traficul pe drumurile publice impuse de
societate pietonilor si vehiculelor trebuie cunoscute si respectate cu consecventd si
responsabilitate.

Actiunea de invétare a circulatiei rutiere se exercita prin intermediul particularitatilor
de varsta si a celor individuale, copilului dezvoltandu-i-se nu numai interesele cognitive, ci si
capacitati, aptitudini, abilitati, deprinderi. Copiii incep sa cunoasca si sa respecte unele reguli
ca forma de socializare, cu influente in conduita personala raportata la traficul rutier.

Tn cadrul educatiei rutiere am planificat o intalnire cu un agent de circulatie, care a venit
Tn mijlocul copiilor vorbindu-le despre costumatia agentului de circulatie, despre regulile si
normele de circulatie despre anumite evenimente care se intdmpla cu copiii care nu respecta
regulile de circulatic despre modul cum trebuie s circule ei pe strada. Cei mici au avut
posibilitatea sa relationeze cu politistul pe aspecte specifice varstei lor: de ce este important sa
respectam regulile de circulatie, ce indicatoare rutiere sunt in apropierea gradinitei si care este
semnificatia lor, importanta purtarii centurii de siguranta atat pentru copii, cét si pentru parinti.
La sfarsitul activitatilor toti prescolarii au primit din partea agentului de circulatie diplome de
participare cu titlul ,,Diploma pentru micul pieton”. Copiii au spus poezii, au interpretat
cantece, au desfasurat un concurs pe teme de circulatie si au facut poze cu agentul de circulatie,
fiind foarte incantati de aceasta intalnire.
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Scopul acestor actiuni a fost de a informa prescolarii cu privire la regulile de circulatie
pe drumurile publice, respectiv, locurile destinate jocului, importanta purtarii centurii de
sigurantd atunci cand merg cu parintii cu masina, precum si aspecte care tin de conduita
preventiva atunci cand se deplaseaza pe strada.

BIBLIOGRAFIE.

- Studiul "Visual illusions and plate design: the effects of plate rim widths and rim
coloring on perceived food portion size."”, publicat in 2014, in International Journal of
Obesity; McClain AD, van den Bos W, Matheson D, Desai M, McClure SM,

Robinson TN.
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Disciplina Istorie — Clasaa VIl —a

Evaluare finala

Autor: llie Elena-Elisabeta

I. Alegeti raspunsul corect pentru fiecare din afirmatiile de mai jos:
1. Revolutia industriala de la sfarsitul secolului al XV 111-lea s-a declansat in:

a. Anglia; b. Franta; c. Statele Unite ale Americii.
2. La 22 februarie 1848 revolutia europeana izbucneste la:

a. Berlin; b. Londra; c. Paris.

3. Tn procesul de unificare al Germaniei un rol important I-a avut cancelarul:
a. Garibaldi; b. Wilhelm I; C. von Bismarck.

4. Primul Razboi Mondial a inceput la data de:

a. 28 iulie 1914; b. 16 august 1916;  c. 11 noiembrie 1918.

4 x 5 puncte = 20 puncte
Il. Realizati corespondenta intre anii din coloana A si localitatile din coloana B, unde s-au
desfasurat lupte in Primul Réazboi Mondial:

A B
1. 1915 a. Marna
2. 1916 b. Marasesti
3.1917 c. Salonic
4. 1918 d. Verdun
1 2 3 4

4 x 5 puncte = 20 puncte
I1l. Completati textul de mai jos cu termenii din lista data:

Tarile Europei de Est au fost ocupate la sfarsitul celui de-Al Doilea Razboi Mondial de

......................... URSS instaurcaza aici regimuri autoritare guvernate de partide
.......................... Aceste tari s-au numit democratii populare: Bulgaria, Polonia, Cehoslovacia,
Ungaria, Germania de ESt $i .......ccccoccevvenenne Caderea regimurilor comuniste a avut loc n anul
Lista termenilor: 1955, 1989, Armata Rosie, CAER, comuniste, revolutie culturald, Romania,
totalitarism..
4 x 5 puncte = 20 puncte
IV. Citeste cu atentie urmatorul text si apoi raspunde la cerintele de mai jos:

,»Cele patru puteri, Germania, Regatul Unit al Marii Britanii, Franta si Italia, ludnd in
considerare angajamentul pentru cedarea de catre Cehoslovacia a teritoriilor regiunii sudete, se
angajeaza sa faca demersurile necesare ca sa-i asigure executarea. Marea Britanie, Franta si Italia
sunt de acord ca evacuarea si cedarea teritoriului respectiv va trebui facuta de Cehoslovacia pana
la data de 10 octombrie 1938. Determinarea finald a frontierelor dintre statele german si
cehoslovac se va face de catre o comisie internationala”.

(Acordul de la Munchen, 1938)
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Disciplina Istorie — Clasaa VIl —a

1. Mentioneaza, pe baza textului, cine urma sa evacueze regiunea sudeta a Cehoslovaciei.

3 x 10 puncte = 30 puncte

Se acordia 10 puncte din oficiu.
Total 100 puncte.

Timp de lucru: 50 de minute
Succes!
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Disciplina Istorie — Clasaa VIl —a

Barem de evaluare si de notare

Se puncteaza oricare alte formuliri/ modalitati de rezolvare corecta a cerintelor.

* Nu se acorda punctaje intermediare, altele decat cele precizate explicit prin barem. Nu se
acorda fractiuni de punct.

* Se acorda 10 puncte din oficiu. Nota finala se calculeaza prin impartirea punctajului total
acordat pentru lucrare la 10.

Subiectul I (20 puncte)

Céate 5 puncte pentru fiecare raspuns corect:
1. —a. Anglia

2. —c. Paris

3. —c. von Bismarck

4. —a. 28 iulie 1914

Subiectul 11 (20 puncte)
Céate 5 puncte pentru fiecare raspuns corect:
1-¢;2-d;3-b;4-a

Subiectul 111 (20 puncte)
Céate 5 puncte pentru fiecare termen completat corect in urméitoarea ordine:
Armata Rosie, comuniste, Romania, 1989.

Subiectul 1V (30 puncte)

1. 10 puncte pentru urmatorul raspuns: Evacuarea si cedarea teritoriului respectiv va trebui facuta
de Cehoslovacia pana la data de 10 octombrie 1938

2. 10 puncte pentru urmatorul raspuns: Conducétorul Germaniei in 1938 a fost Adolf Hitler.

3. 10 puncte pentru urmatorul raspuns: O alta criza politico-diplomatica care a tensionat relagiile
international n perioada interbelica a fost agresiunea Italiei contra Etiopiei in 1935.
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Cetitean si stat in democratie si totalitarism

( Resursele Educationale Deschise)

Disciplina: Istorie

Profesor: Claudia ILIESCU

Scoala Gimnazilad, Comuna Magurele
Clasa: a VII -a

Data: 19.02.2024

Tipul lectiei: proiect de lectie, prin resurse educationale deschise

Scenariul didactic
1. Spargerea ghetii: elevii vor nota pe platforma www.digitaliada.ro cum se simt la

inceputul activitatii si vor prezenta tema (realizarea unei word cloud, despre
elementele de baza care cuprind notiune despre democratie si totalitarism /exemplu-,
separarea puterilor in stat, libertate, alegeri libere, pluripartid, fascism, nazism,
comunism, Hitler, Stalin, Mussolini. antisemitism, colectivizare, teroare, Securitate,

cenzura, vot universal, politie politicd, epurare etc.

~
cenzura |

maonaopartid,
pluripartid,

Stalin,

Mussolini,
puterilor

_ommunism, |ipertate,

fascism,

Hitler,
ﬂaal._url‘l H——-—

Demos gerl

amh:.FrrHll—.rﬂ

*"”Fru:a

Separarea
securitate

colectivizare,
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http://www.digitaliada.ro/

Captarea atentiei: se va solicita elevilor sa completeze un test

~ 9

., Democratie si totalitarism in perioada interbelica” pe platforma www.digitaliada.ro

Actualizarea cunostintelor: elevii vor aprofunda cunostinsele despre democratie si
totalitarism prin vizionare unor filme scurte
https://www.youtube.com/watch?v=7Jz034P1dI8

https://www.youtube.com/watch?v=NDEWaR koTw
https://www.youtube.com/watch?v=EYuZkQ70Vmk

https://www.youtube.com/watch?v=iEuJO6ujC c

Sistematizare: Vor fi discutate si analizate cauzele, care au dus la instaurarea
totalitarismului in Europa dupa vizionarea filmelor propuse.

Asigurarea retentiei si a transferului: elevii vor fi pusi in situatia de a aprofunda
cunostintele dobandite despre democratie si totalitarism , prin participarea la un joc de
tip pantonim care contin notiuni $i personaje istorice.

Feedback: evaluarea performantelor

Tema: Prin grupuri de 4 elevi, trebuie sa realizeze un PPT, folosind resursele primite,
in care sa prezinte democratia si un tip de totalitarism din Europa. PPt-ul realizat

trebuie incarcat pe pagina de classroom al clasei.
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FISA DE LUCRU
Fractii

1. Scrie fractia corespunzatoare partii de pizza ramase in farfuria fiecarui copil.
BOGDAN

DARIA MARIA

|

IULIA

2. Citeste ceea ce spune fiecare copil. Uneste numele fiecaruia cu desenul
corespunzator.

g 4 . 3. 2 "
Eu am colorat Py din Eu am colorat 7 din Eu am colorat; din Mai am de colorat g din
numarul fluturasilor. numarul lalelelor. numarul lalelelor. umarul fluturasilor.

3. Scrie fractiile corespunzatoare bucatilor de tarta din fiecare farfurie, apoi
ordoneaza-le descrescator:
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4. Scrie fractia corespunzatoare partii de tarta consumate, apoi compara cele doua
fractii, in fiecare caz.

5. Noteaza in casete A pentru propozitiile adevarate si F pentru cele false.

Fractia care reprezinta margelele
colorate are numitorul 4.

Fractia care reprezinta margelele
colorate are numaratorul 6.

Numaratorul fractiei care reprezinta
margelele necolorate este egal cu
numitorul.

Numitorul fractiei care reprezinta
margelele necolorate este mai mare
decat numaratorul fractiei.

6. Completeaza casetele cu numere potrivite, astfel incat sa fie adevarate egalitatile:
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MORE PRACTICE

| Look at the pictures and complete the sentences:

5. The .....ooini. - is next to the window.
@ is in the wardrobe.

6. Your............o.enen. -
7.

8.

9.

10. Tlike .oovvvenvinininnenee.

11. Shecan............c........
12. I want to

Il _Correct the mistakes:

It is number faiv.

The bok is white.

Mai neim is Linda.

My favourite colour are purple.
I have an train.

It iz a bears.

God afternon, cildren!
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111 Look and write:

PICTURE A PICTURE B

as <%

nmzmmnmlm]lﬂlpl,lmmnmnnmpp|
S 2 3 o4 N B T oA 8o ot R

el

j 2L THNIHIH"']lpl,lﬂllﬂ!ll"!r?l"mll'il | j2lE mmlrnn|lmp|[mmnmrunmpp|

e In picture A there is a black horse and in picture B there are two brown
horses.

1V _Find the words and write the sentence:

\tisayellowtrainandtheyareredbalis,
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JELEA CARMEN — MARIOARA
PROFESOR INVATAMANT PRIMAR
SCOALA GIMNAZIALA DRASOV-CUNTA

Educatie Inovativa si Colaborativa: Dezvoltarea Abilitatilor de Colaborare si
Inovatie intr-un Mediu Flexibil

Obiectivele Fisei de Lucru:

1. Promovarea colaborarii eficiente intre elevi:
Elevii vor Invata sa comunice eficient, sa impartdseasca idei si sd 1a decizii impreuna intr-
un cadru de echipa.

2. incurajarea inovatiei in procesul educativ:
Elevii vor fi provocati sa gaseasca solutii noi si creative pentru provocarile Tntdmpinate n
educatie, folosind tehnologia si metode moderne de invatare.

3. Evaluarea progresului individual:
Procesul de evaluare va fi adaptat nevoilor fiecarui elev, pentru a urmari evolutia acestora
in dezvoltarea abilitatilor de colaborare si inovatie.

Activititi de Tncepere:

1. Formarea echipelor de lucru:

o Elevii vor fi impartiti in echipe diversificate, tinand cont de abilitatile si interesele
lor. Fiecare echipa va avea sarcina de a crea o solutie inovativa pentru o problema
educationala.

2. Discutie de deschidere - ,,Ce inseamni educatia inovativa?”

o Incadrul unei sesiuni interactive, elevii vor explora conceptul de educatie inovativa
si vor discuta despre cum tehnologia si metodele neconventionale pot transforma
procesul de invatare.

o Exemplu de intrebare de reflectie: ,,Cum crezi ca tehnologia poate schimba modul
in care invatam si lucrdm impreund?”’

Etape ale Proiectului:
1. Identificarea Provocarii Educationale (I ora)
e Scop: Sa ajutam elevii sa defineasca o problema educationald concreta ce poate fi rezolvata
prin solutii inovative.
e Activitate: Echipele vor analiza provocarile educationale curente, cum ar fi integrarea

tehnologiilor 1n scoli, accesul la educatie, sau invatarea personalizata, si vor alege o tema
de interes.
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2. Crearea Solutiei Inovative (2 ore)

e Scop: Sa punem in practica ideile elevilor, folosind tehnologii si metode noi.

e Activitate: Fiecare echipd va dezvolta o solutie practica si creativd pentru provocarea
prototipuri sau planuri de implementare (ex: prezentari interactive, aplicatii educationale,
resurse multimedia).

3. Colaborare si Feedback Continu (1 ora)

« Scop: Imbunititirea proiectelor prin schimb de idei si feedback constructiv intre echipe.
o Activitate: Echipele 1si vor prezenta solutiile celorlalte echipe pentru a obtine pareri si
sugestii de imbunatatire. Feedback-ul va fi folosit pentru a rafina solutiile propuse.

4. Prezentarea Finala a Solutiilor (1 ora)

e Scop: Elevii vor invata cum sa comunice clar si eficient ideile lor.
o Activitate: Fiecare echipa va prezenta solutia finala, explicind cum aceasta poate contribui
la imbunatatirea educatiei si promovarea unui mediu de invatare colaborativ si flexibil.

Evaluarea Progresului Elevilor in Domeniul Colaboririi si Inovatiei

Evaluarea Initiala:

1. Chestionar de autoevaluare privind colaborarea:
o Scop: Sa reflecteze asupra abilitatii lor de a lucra intr-o echipa.
o [lntrebari:
» In ce mod contribui la discutiile de grup?
= (Catde des iti Impartasesti ideile cu ceilalti?
» Cum reactionezi cand opinia ta difera de a altcuiva?
» Ce faci pentru a ajuta colegii sa-si exprime ideile?
o Scor (1-5):
1 = Niciodatd, 2 = Rareori, 3 = Uneori, 4 = Adesea, 5 = Intotdeauna
2. Chestionar de autoevaluare privind inovatia:
o Scop: Evaluarea nivelului lor de creativitate si deschiderea catre solutii inovative.
o intrebiri:
= (Catde des iti folosesti imaginatia pentru a propune idei noi?
= Care este atitudinea ta fatd de incercarea unor solutii noi, chiar si atunci
cand sunt riscante?
= Cum utilizezi tehnologia pentru a sprijini invatarea si colaborarea?
» In ce mod ajuti echipa si identifice solutii creative?

o Scor (1-5):
1 = Deloc creativ, 2 = Putin creativ, 3 = Moderat creativ, 4 = Creativ, 5 = Foarte
creativ
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Evaluarea Progresului (Formativa)

1. Observarea participarii si implicirii in echipe:
Profesorul va urmari interactiunile elevilor in timpul activitatilor de grup, concentrandu-
se pe:
o Activitatea si initiativa personala
o Colaborarea eficienta si ascultarea activa
o Gestionarea conflictelor si propunerea de solutii
2. Evaluarea proiectelor intermediare:
o Profesorii vor analiza prototipurile si prezentdrile intermediare ale echipelor,
evaluand:
= Originalitatea ideilor
» Relevanta solutiilor propuse
» Colaborarea eficienta intre membrii echipei

Evaluarea Finala a Abilitatilor de Colaborare si Inovatie (la sfarsitul proiectului)

1. Evaluare prin autoevaluare:
o Lafinalul proiectului, elevii vor completa un chestionar de autoevaluare in care vor
reflecta asupra progresului lor in domeniul colabordrii si inovatiei.
2. Evaluare prin feedback colegial:
o Fiecare elev va primi feedback de la colegii din echipa si va avea ocazia sa discute
despre contributiile fiecaruia la succesul proiectului.
3. Evaluare finala pe baza proiectului:
o Evaluarea va include urmatoarele criterii:
* Originalitatea solutiei: Masura in care solutia este inovativa si adreseaza
o problema reala.
* Colaborarea in echipa: Eficienta muncii in echipa si felul in care membrii
echipei si-au distribuit sarcinile.
» Prezentarea finala: Claritatea si impactul prezentdrii, precum si
capacitatea de a argumenta si sustine ideile propuse.

Feedback Final:

o Elevii vor discuta in grup despre ce au invatat pe parcursul proiectului, ce a mers bine si ce
ar putea fi imbunatatit. Profesorii vor oferi feedback individualizat pentru a sprijini
dezvoltarea continua a abilitatilor de colaborare si inovatie.

Aceasta fisd de lucru ajuta la dezvoltarea abilitatilor de colaborare si inovatie printr-un proces
activ si reflexiv, 1n care elevii sunt implicati atat in invatarea prin practica, cat si in autoevaluare.
Proiectele si activitdtile sunt concepute pentru a stimula creativitatea si a incuraja solutionarea
problemelor intr-un mod colaborativ.
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FISA DE LUCRU
Prof. Lica Mariana Elvira Loredana
Liceul Teoretic Tudor Vladimirescu Draganesti-Olt

Grupa 1 (Brainstorming in grup) Aplica legile reflexiei pentru rezolvarea urmatoarelor situatii

practice:
1. Ce valoare are unghiul de incidenta daca raza reflectatd de o oglinda plana face 60 grade
cu raza incidenta?
2. Raza incidentd face cu oglinda pland un unghi de 60°. Ce valoare are unghiul de
incidenta?
3. Ce valoare va avea unghiul de incidenta pe o oglinda pland, pentru ca raza reflectatd sa
fie perpendiculara pe cea incidenta?
4. Un obiect se afla la distanta de 4m de o oglinda plana.
» Lace distantd se afla obiectul de imaginea sa?
» Daca obiectul se apropie cu 1 m de oglinda, la ce distanta se afla imaginea sa fata
de oglinda?
5. Un obiect se afla la distanta de 1m de o oglinda plana.
» Lace distantd se afla obiectul de imaginea sa?
» Daca obiectul se departeaza cu 50 cm de oglinda, la ce distanta se afla imaginea
sa fatd de oglinda?
6. Un copil care se afla in fata unei oglinzi plane se departeaza de oglinda cu 0,5m. Cu cét
creste distanta dintre copil si imaginea sa?
7. Cum trebuie plasate una sau doud oglinzi astfel incat directiile razelor incidenta si

reflectata sa fie ca in desenele de mai jos? Refaceti desenele pe caiet.
L

——

Comunicati clasei constatarile si concluziile voastre.
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Grupa 2 (Brainstorming in grup ) Aplica legile reflexiei pentru rezolvarea urmatoarelor situatii

practice:

a. Care sunt unghiurile de incidenta si de reflexie din figura alaturata?

b. Ce valoare are unghiul de reflexie daca raza incidenta este perpendiculara pe
oglinda?

c. Ce valoare va avea unghiul de incidentd pe o oglindd plana, pentru ca raza reflectata sa fie

§ z : § % perpendiculard pe cea incidenta?
' d.Ce puteti spune despre corectitudinea celor doua desene? Ce

fenomene credeti ca reprezintd ele ?
4
,‘\Lh e. Construiti imaginea Soarelui oglindit de suprafata apei din
desenul aldturat, tindnd seama de legile reflexiei. Notati si

suprafata enumerati pe caiet etapele parcurse pentru constructia
qpei

imaginilor in oglinzile plane.
f. Care sunt caracteristicile imaginii in oglinda plana ?
Comunicati clasei constatarile si concluziile voastre.

Grupa 3 (Génditi, lucrati in grup, comunicafi.):

Aveti la dispozitie o oglinda plana si o statueta decorativa cu bratul stang ridicat.
Descrieti imaginea acestei statuete in oglinda plana. Imaginea ce brat are ridicat?
Construiti grafic imaginea statuetei (0 consideram un obiect liniar) intr-o oglinda plana.
Apropiasi obiectul de oglinda si construiti din nou imaginea acestuia. Ce observati?
Departati obiectul de oglinda si construiti din nou imaginea acestuia. Ce observati?

Ce relatie exista intre inaltimea imaginii obiectului si inaltimea obiectului?

Comunicati clasei constatarile si concluziile voastre.
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Scoala Gimnaziala Preutesti

Profesor pentru invatamantul primar: Lungu Nadejda

Jocuri digitale
Joc pentru prescolari:

https://wordwall.net/resource/33624377

1)Titlu: Voinicelul

2) Varsta: 5-6 ani

3)Scop: stimularea atentiei,calcului matematic, dezvoltarea vitezei de reactie;
4)Obiective:

0O1- sa efectuieze operatii de adunare;

02 - sa sparga balonul potrivit rezultatului de adunare;

03 - sa rezolve corect operatiile de adunare;

5) Consemn: Sparge balonul care are rezultatul adunarii.

6) Descrierea jocului: Jocul incepe cu nivelul 1.
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Un tren are un vagon inscriptionat cu o operatie de adunare. Timp de 60 de secunde copilul trebuie
sa calculeze rezultatul si sa sparga balonul cu rezultatul corect. Balonul potrivit trebuie spart exact
cand ajunge deasupra vagonului.

La nivelul Il copilul are de rezolvat 2 operatii de adunare in 60 de secunde. Vine un tren
cu doua vagoane inscriptionate cu operatii de adunare. Copilul trebuie sa sparga baloanele cu
rezultatul corect.

7) Reguli: 1. Trebuie spart balonul cu rezultatul corect.

2. Rezultatul/rezultatele trebuie sd ajunga in vagon pana la expirarea celor 60 de secunde.

8) Materiale: videoproiector, laptop
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9) Complicarea jocului. De aceastd data provocarea este ca in 60 de secunde sa se rezolve corect 3
adundri si tot Tn acest timp rezultatul corect trebuie sa ajunga in vagoane.

Joc digital pentru ciclu primar

1)Titlu- Micul istet

https://wordwall.net/resource/33623929
0:19 JO

Descrie imaginea cu propozitia potrivita:

A B
ELENA ELENA _
ZUGRAVESTE PICTEAZA

UN PERETE. UN TABLOU.

~
\

ELENA
ADMIRA UN

TABLOU.

D ik
2)Clasall

3) Scop: verificarea cunostintelor si dezvoltarea vitezei de reactie;

4)Obiective:

0O1- sa raspunda corect la fiacare intrebare;

02- sa bifeze raspunsul corect;

5) Cerinta: Raspunde corect la intrebari! Fii primul!

6) Descrierea jocului: Jocul se distribuie ca tema pe clasroom. Copiii sunt asezati in fata calculatorului.

Au 10 intrebari cu mai multe variante de raspuns. Fiecare intrebare are doar o singurad variantd de
réspuns. In functie de numarul de raspunsuri corecte si viteza de raspuns se realizeazs un clasament.

7) Reguli:
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1. Citeste cu atentie raspunsurile.
2. Bifeaza raspunsul corect!

3. Raspunde cat mai repede!

8) Materiale: laptop/calculator
9) Complicarea jocului:

Fiecare copil sa completeze testul cu cate o intrebare de verificare a cunostintelor, apoi se repeta
testul si se face clasament.
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TEST PENTRU EVALUAREA DEZVOLTARII SOCIO-EMOTIONALE
LA PRESCOLARI
Pasztori-Kupan Imola, profesor invatimant prescolar
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 16. Targu Mures
Mianya Eniké, profesor invatamant prescolar

Gradinita cu Program Prelungit Nr. 16. Targu Mures

Varsta: 5-6 ani

Domeniu de dezvoltare: Dezvoltarea socio-emotionala

Dimensiuni ale dezvoltarii:

Comportamente prosociale, de acceptare si de respectare a diversitatii

Conceptul de sine

Resurse materiale: Barem de evaluare: Anexa nr. 1.

Poze cu emotii: Anexele nr. 2. si 3.
Oglinda

Cartonase cu expresii faciale

Panou cu o scard numerotatd de la 1 1a 5

Zaruri mari

Deprinderea evaluati: Recunoasterea si exprimarea emotiilor de baza.

Obiective generale:

YV V V V

Recunoasterea si denumirea emotiilor.

Exersarea gestionarii emotiilor in diferite situatii.

Dezvoltarea empatiei si a interactiunii pozitive cu ceilalti.

Copiii invata sa recunoasca si sa gestioneze emotiile intr-un mod constructiv,

dezvoltand abilitati socio-emotionale esentiale.
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Descrierea jocurilor:

1. Observa copiii din poza, ce sentimente pot avea, ce simt ei?

d Anexanr. 2.
2. Arata in oglinda cum este fata ta cand esti: trist, bucuros, supirat sau speriat?
3. Ghiceste ce fac! (ma cert, dansez, mangai, schiopitez, cad)

4. Observa copilul din fotogarfie! Oare de ce plange? Cum ai putea si-1 consolezi?

Anexanr. 3
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5.

Pe un panou mare este desenata o scard cu 5 trepte numerotate. Fiecare treapta corespunde

Joc socio-emotional: ,,Scara Emotiilor”

unei intensitati emotionale:

1 = foarte fericit

2 = linistit ©

3 = putin supdarat ®»

4 = foarte suparat @

5 = furios/plans (&)

Copiii stau 1n cerc, iar educatorul explica faptul ca fiecare emotie poate avea diferite intensitati.
Pe rand, un copil arunca zarul si avanseaza pe scard cu numdrul obtinut. Educatorul trage un
cartonas cu o situatie (ex.: ,,I1 s-a stricat jucdria preferatd” sau ,,Un prieten ti-a oferit o
imbratisare”). Copilul trebuie sa spuna pe ce treapta a scarii s-ar plasa si sd descrie emotia. Pe
rand, un copil aruncd zarul si avanseaza pe scard cu numarul obtinut. Educatorul trage un
cartonas cu o situatie (ex.: ,,I1 s-a stricat jucdria preferatd” sau ,,Un prieten ti-a oferit o

imbratisare”). Copilul trebuie sd spuna pe ce treapta a scdrii s-ar plasa si sa descrie emotia.

Bibliografie:

1.

S.
6.

Aszalai Anett — Horvath Judit — Horvathné Csapucha Klara — Ronané Falus Julia:

Amit az 6vononek észre kell venni, Editura Flaccus, 2015

Curriculum pentru educatie timpurie, 20191.

Denham, S. A. (1998). Emotional Development in Young Children. The Guilford
Press.

Goleman, D. (2006). Inteligenta Emotionald. Curtea Veche Publishing.

Liliana Stan: Dezvoltarea copilului si educatia timpurie, Editura: Polirom, 2016

Muris, P. (2010). Emotion Regulation in Children and Adolescents. Routledge.

Sursa fotografii:

https://nlc.hu/data/cikk/11/106392/3.ipg

https://i.pinimg.com/originals/44/d6/85/44d685a464a74eb4c21daaa0318dd107.ipg
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Barem de evaluare

Numele si prenumele prescolarului:

Viarsta:
Denumirea jocului Itemi Punctaj Raspunsul
prescolarului
1. Recunoasterea Recunoaste cel putin 5 emotii de baza 5 puncte
emotiilor (bucurie, suparare, spaima, mirare, furie)
2. Cum este fata ta? Prezentarea a cel putin trei emotii in fata 2 puncte
oglinzii: bucurie, furie, mirare, suparare
3. Ghiceste ce fac? Sa recunoasca activitdtile prezentate de 3 puncte
educatoare: de ex. ma cert, dansez, mangai,
schiopatez, cad
4. De ce plange Sa fie capabil sa se identifice cu situatia 5 puncte
copilul? data, cu sentimentele prezentate in poza.
Cum ai putea sa-1 Sa reuseasca sa exprime empatie $i sd poata
consolezi? sa consoleze un copil.
5. Joc socio-emotional: | Sa recunoasca si sa denumeasca emotiile, 5 puncte
»Scara Emotiilor” Sa-si gestioneze emotiile in diferite situatii.
Sa dezvolte empatie si interactiune pozitiva
cu ceilalti.
Total puncte 20 puncte
Anexanr. 1.

Sub 10 puncte — Necesita sprijin (S)

intre 11-18 puncte — Comportament in dezvoltare (D)

18-20 puncte — Comportament atins (A)
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FISA DE LUCRU
MATEI RALUCA
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 6,Tg. Mures

1. Numara elementele mulfimilor si apoi scrie in fiecare caseta tot atatea linii cat indica cifra.

2. Incercuieste prima, a treia, a cincea si ultima pasare:

3. Completeaza sirul numeric crescator si descrescator:
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4. Cauta vecinii mai mici sau mai mari ai numerelor date din coloana:

10 6
9 5
8 4
7 3
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Numele si prenumele: ...................... Data: .....ccooeveenennnn

Clasa a lll-a

FISA DE LUCRU-MATEMATICA
Prof. inv. primar Mihaila Simona-Elena,
Liceul Teoretic ,,Joan Pascu” - Codlea
1. Scrie cate trei numere naturale:

a) consecutive, dintre care unul este 576

b) pare mai mari decat 700

C) impare cuprinse intre 300 si 400

2. Ordoneaza numerele:

a) crescator: 12, 155, 43, 820, 16, 733, 200

b) descrescator: 12, 155, 43, 820, 16, 733, 200

3. Calculeaza:

115+ 108 = 7X9 =
943 — 224 = 56:8 =
4. Afla numarul necunoscut:

a+ 233 =858 b —100 = 794 888 —c = 345 643 —x =200

5. Efectueaza respectand ordinea operatiilor:
89+32:8= 24:6x2= 29-18:9=

6. Tntr-un autobuz sunt 20 calitori. La prima statie coboara un sfert din cilatori.

Cati calatori raman n autobuz?
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7. Uneste cu unitatea de masura corespunzatoare:

timpul litrul
lungimea secunda
masa corpurilor metrul
capacitatea vaselor kilogramul

8. Construieste folosind liniatura de matematica data, rigla, creionul, compasul, urmatoarele figuri

geometrice: a) cerc ; b) patrat c¢) triunghi d) dreptunghi
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DESCRIPTORI DE PERFORMANTA

FOARTE BINE

BINE

SUFICIENT

Scrie corect numerele de la a,

b, ¢ incadrandu-se in timpul

Scrie corect numerele de la

doua siruri sau scrie corect

Scrie corect numerele doar

unui sir sau Scrie corect doar

acordat cate doua numere de la fiecare | cate un numar de la fiecare sir
sir sau Scrie partial corect | sau Scrie nr de la fiecare sir cu
numerele, cu 1-2 erori 3-4 erori

Ordoneaza corect numerele | Ordoneaza numerele crescator | Ordoneaza numerele crescator

crescator  si  descrescator | si  descrescator, cu 1-3| sidescrescator, cu mai mult

incadrandu-se  in  timpul | greseli/omisiuni, incadrandu- de 4 greseli/omisiuni,

acordat

se in timpul acordat

depasind putin timpul acordat

Calculeaza corect adunarile si

scaderile

Calculeaza corect 3 sarcini
date

Calculeaza 1-2 sarcini

Afla numarul necunoscut de la

Afla numarul necunoscut de la

Afla numarul necunoscut de la

+, -, Incadrandu-se in timpul | 3 operatii, cu mici greseli de | 1-2 operatii, cu mici greseli de

acordat calcul, incadrandu-se in | calcul, depasind putin timpul
timpul acordat acordat

Rezolvda  corect problema | Rezolva  corect problema | Rezolvda  corect  problema

identificand operatiile, | identificand 0 operatie, | identificand 0 operatie,

calculand corect, incadrandu- | calculand corect, incadrandu- | calculand cu omisiuni,

se in timpul acordat

se in timpul acordat

depasind putin timpul acordat

Rezolvda  corect  problema

identificand operatiile,
calculand corect, incadrandu-

se in timpul acordat

Rezolvd  corect  problema

identificand operatiile,

calculand corect doar una.

Rezolva  corect problema

identificand 0 operatie,

calculand cu omisiuni/greseli

Identifica corect toate cele 4

unitati de masura.

Identifica corect 3 unitati de

masura.

Identifica corect 1-2 unitati de

masura.

Construieste corect toate cele 4

figuri geometrice.

Construieste corect 3 dintre
figurile geometrice din enunt
sau Construieste corect cele 4
figuri geometrice dar fara a

folosi instrumente adecvate.

Construieste corect 1-2 figuri

geometrice.
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WORKSHEET
Objective: To practice vocabulary and grammar, as well as develop reading and writing skills.
A. Match the words with their definitions:
Words:

1. Flexibility
Collaboration
Solution
Innovate
Environment
6. Problem
Definitions:
a) Working together to achieve a common goal.
b) The ability to change or adapt to different situations.
c) A new idea or method that improves something.
d) The surroundings or conditions where something happens.
e) The answer or way of solving something.
f) A situation that requires a solution.

gk~ own

B. Complete the sentences with the correct word from the list:

(Choose from: solution, innovate, flexible, collaborate, environment, problem)

1. To solve this , We need to think of a creative

2. A good teacher creates a classroom where students can learn in different
ways.

3. Students should with each other to complete the project.

4. Inscience, we often need to to create new discoveries.

5. The classroom should be comfortable for all students.

C. Reading Comprehension
Text:

In the modern world, education is changing. Teachers are no longer just giving lectures; they
are encouraging students to work together and think creatively. Students are learning to be
flexible in their approach to education. This means they are not just sitting in a classroom all
day. They may go outside, use technology, or work in groups to solve problems.
Collaboration and innovation are key skills for students to develop in order to succeed in the
future.

Questions:
1. What is the main idea of the text?
2. Why is flexibility important in education?

3. How do students learn to collaborate and innovate?
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D. Writing Activity:

Instructions:
Write a short paragraph (4-5 sentences) answering the following question:
How can students work together to solve a problem in the classroom?

Bibliography

Harmer, J., The Practice of English Language Teaching, Longman, 2007

Thornbury, S., How to Teach Speaking, Pearson Longman, 2006

Scrivener, J., Learning Teaching: The Essential Guide to English Language Teaching,
Macmillan Education, 2011

Celce-Murcia, M., Dornyei, Z., & Thurrell, S., Communicative Competence: A
Pedagogically Motivated Model with Content Specifications, TESOL Quarterly, 31(1),
1-29,1997

Mircea E.-CT ,, Costin D. Nenitescu”
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Povestea martisorului

Date:

Name:

Primavara se apropie,
iar un baietel pe
nume Alexandru vrea
sa 1i ofere mamei
sale un dar special.

Se duce la
joaca impreuna cu
prietenii lui si afla ca sunt
cativa care au cumparat
cate un martisor
pentru mama lor.

Se gandeste sa ofere
si el un martisor, dar
nu avea bani destui
, asa ca, se duce sa-i

ceara sfatul surorii
lui mai mari, Miriam.

& Wordwall

1/2

wordwall.net/r/87939923"I


https://wordwall.net/r/87939923

Dupa ce discuta cei
doi frati, Miriam are
o idee: sa confectioneze
Impreuna un martisor. Si
daca ghiocelul este simbolul
primaverii, au ales sa faca un
martisor cu ghiocei din hartie.

A sosit si ziua
de 1MARTIE. Alexandru
si Miriam ii daruiesc mamei
martisorul. Aceasta ramane
placut impresionata de
munca depusa de cei doi.

Soarele stralucea pe cerul
senin, iar in inima
lui Alexandru era numai
bucurie. A experimentat
faptul ca ,,e mai ferice sa
dai decat sa primesti.”

2/2 wordwall.net/r/87939923
& Wordwall / 160
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Povestea martisorului

e Fisa de lucru clasa a 2-a. Asculta cu atentie poveste citita de invatatoare, apoi uneste avionul cu

raspunsul corect.

A sosit si ziua
de 1MARTIE. Alexandru
si Miriam i daruiesc mamei
martisorul. Aceasta ramane
placut impresionata de
munca depusa de cei doi.

e gandeste sd ofert
si el un martisor, dar
nu avea bani destui
,asa ca, se duce sa-i
ceara sfatul surorii
lui mai mari, Miriam.

Dupi ce discuta cei
doi frati, Miriam are

o idee: sd confectioneze

impreuna un martisor. Si

daca ghiocelul este simbolul

primaverii, au ales sa faca un

artisor cu ghiocei din hartie.

Se duce la
joacd impreuna cu
prietenii lui si afld ca sunt
cativa care au cumparat
céte un martisor
pentru mama lor.

Soarele stralucea pe cerul
senin, iar in inima

lui Alexandru era numai

bucurie. A experimentat

faptul ca ,.e mai ferice sa

dai decat sa primesti.”

Primavara se apropie,
iar un béietel pe
nume Alexandru vrea
sd Ti ofere mamei
sale un dar special.

wordwall.net/r/87939923
& Wordwall 161
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FISA DE LUCRU

1.
c
in figura alaturata, DE||BC, iar
A AE=8 cm, EC=6 cm, DE=4 cm.
Sa se calculeze distanta BC.
B
2.

A

in figura alaturata, DE||AB, iar
DB=20 m, DE=4 m, AB=9 m.
Ce latime, in metri, are soseaua?

Ce Tnaltime, in metri, are macaraua?
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4. Pentru suportul de telescop din imagine, DE||BC, AD=60 cm, DB=24
cm, DE=30 cm. Distanta BC este egala cu

5. Pentru balansoarul din imagine se cunosc: BC||DE, BC=1 m, DE=2 m,
AD=6 m. Distanta AB este egala cu:

6. Pe harta din imagine, AB=150 m, NP=250 m, MA=240 m, iar AB||NP.
Distanta NA este egala cu:
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Teorema fundamentali a asemandrii

1. In desenele de mai jos, si se calculeze lungimea segmentului necunoscut notat x:

AB || MN
M

Rezolvare : Din T.F,A. = APBA ~ APMN =
PA _PB_ AB 2 4

PM PR AN T gy sl

2. Ce indltime are cladirea ?

3. Ce latime are raul?

4. In desenele de mai jos, s se calculeze lungimea segmentului necunoscut notat x:

a) D C  ABCD-trapez. b) b x ¢ ABCD - trapez.
AB=10 AB=15
M CD=6 M CM=6
A 8 DM A B AM=10

Rezolvare: Deoarece xDCM= xMAB si xMDC= xABM,
conform cazului | de asemanare (UU)=

cCM CD MD
:ACMD~AAMB=>-A—'G= T

3 6
;=ﬁ="‘=5

| s
5. O aripa a unui avion are forma unui trapez ABCD, cu bazele AB=2 m i
CD=5 m, iar AD=4 m, BC=5 m. Daci dreptele AD si BC sunt concurente in B
M, calculati perimetrul triunghiului ABM. . A.‘f:aM

6. Se considerd un triunghi ABC si D un punct pe latura BC. Paralelele prin D la AB si AC taie pe AC T E,

DF DE
i i dtati ci —+ — =1
respectiv pe AB in F. Aritati ca e B g
7. In triunghiul ABC, medianele BE si CD sunt concurente in G. Paralela prin G 0 E
la BC intersecteaza AB in M si AC in N. Demonstrati ci GM=GN. i N
B C
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JOC DIDACTIC "Misiunea Salvarii Planetei"

Invatitor, Georgiana Munteanu
Scoala Gimnaziala ,,Gheorghe Lazar” Corbu, Constanta
Scopul jocului:

2 A

Elevii trebuie sa rezolve o serie de enigme si puzzle-uri pentru a ,,salva planeta” Intr-un timp
limitat. Acest joc incurajeaza munca in echipa, luarea deciziilor si gandirea critica.

Materiale necesare:
1. Cartonase sau foi cu intrebari si indicii.
2. Un ceas sau timer pentru a masura timpul.
3. Cutii cu lacat sau plicuri sigilate pentru a ascunde urmatoarele indicii.
4. O ,hartd” sau o poveste centrald care conecteaza activitatile.

5. Alte materiale creative: coduri QR, puzzle-uri, rebusuri, ghicitori.

Cum functioneazi jocul?

1. Introducerea povestii:
Profesorul le spune elevilor ca planeta este in pericol din cauza unui experiment
stiintific care a scdpat de sub control. Singura solutie este sd rezolve o serie de
provocari pentru a activa ,,Dispozitivul de Salvare”.

2. impirtirea in echipe:
Elevii sunt Impartiti in 3-5 echipe (4-6 elevi per echipa). Fiecare echipa trebuie sa
lucreze impreuna pentru a avansa in joc.

3. Structura jocului:
Jocul este format din 4 niveluri sau ,,camere” tematice:

o Camera 1: Logica — Puzzle matematic sau un rebus care duce la o parola.
o Camera 2: Observatia — Descifrarea unui mesaj ascuns Intr-o imagine sau text.

o Camera 3: Colaborarea — O sarcind in care trebuie sa rezolve un puzzle doar
printr-o bund comunicare (ex.: reconstruirea unui mesaj din parti primite de la
toate echipele).

o Camera 4: Strategia finala — O ghicitoare sau un joc de decizie pentru a activa
,Dispozitivul de Salvare”.
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4. Colaborarea:
Fiecare echipa aduna o parte din informatiile necesare pentru a finaliza misiunea.
Echipele trebuie sa impartaseasca informatiile intre ele pentru a reusi.

5. Timpul:
Elevii au 30-45 de minute pentru a finaliza toate provocarile.

Exemplu de provocare:

# Camera 1: Logica

Tema: Rezolvarea unui puzzle matematic.

Provocare:

Elevii gasesc un mesaj pe un cartonas:

,Pentru a debloca urmatorul indiciu, trebuie sd gasiti codul numeric corect.

Indiciile sunt:
1. Este un numar de 4 cifre.
2. Prima cifra este jumatate din ultima cifra.
3. Numarul este divizibil cu 3.
4. Suma cifrelor sale este 12.
Care este codul?”

Réaspuns: 2436
(Elevii pot testa optiunile si folosi indiciile pentru a ajunge la raspunsul corect.)

# Camera 2: Observatia

Tema: Descifrarea unui mesaj ascuns.

Provocare:

Elevii gasesc o imagine cu un text scris n cercuri concentrice sau un text ,,sarit” (ex.: literele
corecte sunt doar cele din pozitii pare). Alternativ, pot descifra un mesaj scris cu un cod
simplu (ex.: alfabetul cifrat, unde fiecare literd este mutata cu o pozitie in alfabet).

Exemplu de mesaj:
,,Gvvnh kfnb jmvh nbzmvi”
Codul indica: ,,Fiecare litera merge inapoi cu 1 pozitie.”

Mesaj corect descifrat:
,»F1i rapid si gaseste indiciul.”

Indiciu suplimentar: O imagine cu o cheie desenata, iar cheia deblocheaza accesul la
Camera 3.
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# Camera 3: Colaborarea

Tema: Construirea unui mesaj din mai multe parti.

Provocare:

Fiecare echipd primeste o parte dintr-un puzzle. Numai lucrand impreuna pot pune cap la cap
piesele si descoperi mesajul complet.

Exemplu:
o Echipa 1:,,Pentru a opri experimentul...”
e Echipa 2: ,,...trebuie sa gasiti toate cifrele pierdute...”
e Echipa 3:,,...s1 sd activati codul de salvare...”

Rezultatul final:
,Pentru a opri experimentul, trebuie sa gasiti toate cifrele pierdute si sa activati codul de
salvare: 9153.”

(Echipele trebuie sa se asculte si s comunice eficient.)

# Camera 4: Strategia finald

Tema: Ghicitoare complexa cu luare de decizii.

Provocare:

Elevii primesc urmatorul text:

,Dispozitivul de salvare are 3 butoane: rosu, galben si albastru.

e Daca apesi butonul rosu, dispozitivul se va bloca definitiv.
o Daca apesi butonul galben, dispozitivul se va activa, dar doar daca este ora exacta.
o Daca apesi butonul albastru, dispozitivul se activeaza automat.

Dar mai este un indiciu: ,,Butonul corect este mereu cel mai rece.”

Réaspuns: Butonul albastru (asociat cu ,,rece”).

Concluzia:

Dupa ce elevii rezolva toate camerele, li se oferd un ultim indiciu, care ii ghideaza spre a salva
,»planeta”. De exemplu, pot primi un mesaj de felicitare sau o insigna simbolicd: ,,Ati salvat
planeta si ati demonstrat cd munca in echipa poate face minuni!”

Concluzia jocului:

La final, elevii trebuie sa puna cap la cap toate informatiile obtinute pentru a finaliza
,Dispozitivul de Salvare”. Profesorul le poate inmana un certificat de ,,Eroii Planetei” sau un
alt premiu simbolic.
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TEST DE EVALUARE
-geografie-

1. Ce culoare conventionala se foloseste pe harta pentru:

APE = e

2. Vecinii Romaniei sunt:
-lanord: oo
b
mlasud: o
S VSt o

3. Ce trepte de relief intalnim in tara noastra?

4. Completeaza urmaitoarele enunturi.

5. Taie raspunsul gresit:
a) Campia de Vest este situata in sudul /vestul tarii .

b) Campia Romana se afla in partea de vest / sud a tarii.

c) Lacurile sunt ape statatoare /ape curgatoare.

10p

10p

10p
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d) Lacurile artificiale sunt facute de oameni/ de natura.

e) Marea Neagra este o mare inchisa/ deschisa de tip continental.

10p
6. Completeaza propozitiile:
Réaurile care se varsa, la randul lor, Tn r&uri mai mari S€ NUMESC.............evvvvereeeeeennnn.
................ Majoritatea apelor curgatoare de la noi din tara izvorasc din....................
.................................... SISEVArSA TN ..ot
Fluviul Dunarea izvoraste din ... i e Si este
........................... ca lungime de pe continent. Ea trece pe teritoriul a .........{ari.si
....... capitale. Dunarea se varsain.............c.cocecveeeeeeeprin.............brate. Acestea
sunt: Bratul....................... Bratul....................... siBratul..............
Marea Neagra se aflape .........ccccco....... (0701 11 11 01T | (=T Sheveiieereee e
Tarile care au iesire la Marea Neagra sunt:................ccccciiii
20p
7. Numeste cate doua rauri din fiecare grupa.
a)grupa raunilor din VSt . ...
b)grupa raurilor din est:... ...
C)grupa raurilor din SUA: ... e
15p
8. Localizeaza pe harta principalele rauri ale Romaniei.
15p

Foarte bine | 80-100p

Bine 55-75p

Suficient 50p
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Nume si prenume elev: Data:
Clasa: a V-a

Test de evaluare
Citeste urmatorul fragment din romanul Matilda de Roald Dahl si raspunde apoi la intrebari.

,2Domnisoara Honey si Matilda se intalnird la poarta scolii si strdbatura tacute Strada Mare din sat.
[...] Domnisoara Honey mergea incet, astfel incat fetita sa poata tine pasul cu ea fara sa alerge, iar
pe drumeagul de tara era o liniste deplind. Casa si oraselul ramasesera undeva in urma. [...]
Mergeau pe cdrarea aceea brazdata de santuri adanci, uscate de soare, pasind cu mare bagare de
seamd, ca si nu-si scranteasca picioarele. In afara de citeva pasarele care ciripeau in alunis, nu se
vedea alta vietate.

— Locuiesc intr-o casuta simpla, taraneasca, zise domnisoara Honey. Nu te astepta la cine stie ce.
Aproape c-am ajuns. [...]

Matilda vazu ca inaintea lor se intindea o cararuie de pAmant, care ducea spre o casuta
minusculd, de caramida . Era o casd asa de micd, incat mai degraba parea facuta pentru papusi
decat pentru oameni. Caramizile si pietrele din care fusese construita erau acum vechi, decolorate
si aproape sfaramicioase. Avea un acoperis cenusiu de tabla si un horn mic , iar in partea din fata
se vedeau doua ferestruici. Niciuna dintre ele nu era mai mare decat o coald de ziar si era limpede
cd asta era toatd casa — Nu avea etaj. De-o parte si de alta a cararii cresteau in voie buruieni
salbatice, urzici si tufe de mure. Casa era adapostitd sub crengile unui stejar enorm. Frunzele si
crengile lui mari pareau sd ascunda si sa imbratiseze aceasta coliba, ferind-o, in acelasi timp, de
restul lumii. [...]

Matilda ramase in urma. Deodata, i se facuse teama de locul acela. I se parea ciudat si departe de
oras, un loc cu totul fantastic, parca de pe alt taram. Era ca o ilustratie din povestile Fratilor
Grimm sau ale lui Andersen. Era casa in care un sarman taietor de lemne locuia impreuna cu
Haénsel si Gretel si unde stdtea bunicuta Scufitei Rosii, dar era si casa celor sapte pitici, si a celor
trei ursuleti, si a tuturor acestor personaje. Era, pur si simplu, casuta din povesti.”

SUBIECTUL I: 60 puncte
1. Noteaza trei substantive comune si trei substantive proprii din primul paragraf al textului.

6 puncte

2. Completeaza spatiile libere cu articolele corespunzatoare: 20 puncte
Articol hotarat Nearticulat Articol nehotarat
................... sat
................... tara
.................... papusi
.................... caramida
.................... santuri

Se acorda 10 puncte din oficiu!

Succes!
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Nume si prenume elev: Data:
Clasa: a V-a

...................... acoperis

..................... stejar

...................... taram

..................... pitici

...................... personaje
3. Precizeaza genul si numarul urmatoarelor substantive: 10 puncte

a. domnisoara:

b. pitici:

C. povesti:

d. loc:

€. pamant:

4. Precizeaza ce sunt, ca parte de vorbire si ca parte de propozitie, cuvintele subliniate in
text: 4 puncte
a. adanci:
b. de pamant:

5. Noteaza, in coloana potrivitd, cuvintele evidentiate din propozitiile date. 8 puncte

Articol nehotarat Prepozitie

a. Matilda vazu ca inaintea lor se intindea 0 cararuie de pamant, care ducea spre 0 casuta
minuscula, de caramida.
Casa era adapostita sub crengile unui stejar enorm.
Casa parea facuta pentru papusi.

6. Precizeaza daca afirmatiile de mai jos sunt adevérate sau false. 4 puncte
a. In propozitia Domnisoara Honey si Matilda se intdlnird la poarta scolii si strabdturd
tacute Strada Mare din sat. exista doua prepozitii simple. AlF
b. Inpropozitia Casa avea un acoperis cenusiu, de tabld si un horn mic. exista trei atribute
exprimate prin adjective propriu-zise. AlF
c. Centrul grupului nominal stejar enorm este exprimat prin substantivul comun stejar.
A/F
d. Propozitia Cararea ducea spre o casuta minusculd, de caramida. contine douad atribute
exprimate prin substantive comune. AlF
7. Subliniaza cu o linie atributele din propozitiile urmatoare: 8 puncte

a. Domnisoara Honey si Matilda s-au intalnit la poarta scolii.

Se acorda 10 puncte din oficiu!

Succes!
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Nume si prenume elev: Data:
Clasa: a V-a

b. Pe drumeagul de tara era o liniste deplina.
c. Domnisoara Honey locuia intr-o casutd simpla, taraneasca.
d. Casa era adapostita sub crengile unui stejar mare si falos.

SUBIECTUL II: 30 puncte
Scrie o scurtd descriere a locuintei tale. In redactarea texului, vei avea in vedere:

e s aiun continut adecvat cerintei, adica sa respecti tema si structura unei descrieri;

12 puncte

e sd existe introducere, cuprins si incheiere, fiecare idee noua fiind marcata printr-un
paragraf; 3 puncte
e sd te exprimi corect, clar si adecvat; 6 puncte
e sd respecti normele de ortografie si de punctuatie; 6 puncte

e sd fii atent/atentd la aspectul textului, adicd la asezarea in pagind si la felul cum scrii.
3 puncte

Se acorda 10 puncte din oficiu!

Succes!
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Joc de rol pentru dezvoltarea abilitatilor de colaborare si gindire critica in
randul copiilor

Scoala Gimnaziala Numéarul 27 Timisoara
Profeso Pentru Educatie Timpurie: Georgeta Victorita NAGY

Titlul jocului: "Aventura in Pidurea Fermecata"
Context:

e Copiii vor intra 1n rolul unor exploratori care descopera o padure fermecata, unde
animalele vorbesc si plantele zambesc.
o FEivor trebui sd ajute un animalut care a pierdut ceva important sau care are o problema.

Roluri posibile:

o Exploratori curiosi: care descopera padurea si interactioneaza cu animalele.

e Animale vorbitoare: un iepuras care si-a pierdut morcovul preferat, o veveritd care nu-si
gaseste nucile, un ursulet care s-a ratacit.

o Plante zambitoare: flori care ofera indicii sau solutii, copaci care protejeaza animalele.

Desfasurare:

1. Introducerea: Profesorul introduce povestea padurii fermecate si a animalului care are
nevoie de ajutor.

2. Explorarea: Copiii se deplaseaza prin spatiul de joaca, care poate fi decorat cu elemente
din natura (frunze, crengute, jucdrii cu animale).

3. Interactiunea: Copiii interactioneaza cu "animalele" (profesorul sau alti copii) si cu
"plantele" (desene, jucdrii).

4. Colaborarea: Copiii colaboreaza pentru a gasi solutia problemei animalului (de
exemplu, cautd morcovul pierdut, construiesc un adapost pentru ursulet).

5. Rezolvarea: Dupa ce gasesc solutia, copiii sarbatoresc impreund cu animalul fericit.

Obiective:
e Dezvoltarea imaginatiei si a creativitatii.

o Stimularea abilitatilor de comunicare si colaborare.
o Incurajarea empatiei si a grijii fata de animale.
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o Invitarea despre naturi si despre relatiile dintre animale.
Adaptari:

o Folositi jucdrii si materiale vizuale atractive.

o Simplificati povestea si rolurile.

o Incurajati copiii sa-si foloseasci propriile idei si si-si creeze propriile personaje.
o Adaptati jocul la nivelul de dezvoltare al copiilor.

Sfaturi suplimentare:
o Folositi muzica ambientald pentru a crea o atmosfera magica.
o Incurajati copiii sa-si exprime emotiile si sa se bucure de joc.

o La final, discutati despre ce au invatat si CUmM S-au simtit.

Acest joc de rol oferd un cadru flexibil, care poate fi adaptat in functie de varsta copiilor si de
resursele disponibile.
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ABORDAREA INTEGRATA A CONTINUTURILOR

Fisa de lucru: Banii si bugetul

Prof. Nicolicea Anca
Scoala Gimnaziala ,,Alexandru Davila”

Invitarea inseamna si comunici, si investighezi, si rezolvi probleme si si iei
decizii; noi toti invatdm pentru viata. Poti accesa un anumit “spatiu de invatare”, special
conceput sau nu, poti invata oriunde, singur sau impreund cu ceilalti. Capacitatea de
adaptare a individului, este conditionatd de noutatea permanenta, de o sStimulare
informationala optima, acest lucru cerdnd mai multa atentie pentru a discerne tipul de
evenimente ce survin sau este posibil/probabil sa apara, clasificand si reclasificand
informatiile, depasind cliseele de gandire cotidiene, evaluand constant veridicitatea
acestora. Tn economia bazati pe cunoastere, existi restructurari semnificative n
procesarea informatiilor venite din diverse surse de cunoastere. Adaptarea devine o
succesiune de optiuni in conditii de incertitudine.

Organizarea continuturilor pe discipline traditionale este inlocuita tot mai des de
abordarile inovative. Numeroase sisteme de educatie au optat pentru o abordare integrata
a curriculumului. Noua abordare curriculard din sistemul educational romanesc aduce
schimbari majore in procesul de invatare: centrarea pe elev, mutarea accentului de pe
predare pe invatare, centrarea pe competente, abordarea integratd a continuturilor
invatarii, contextualizarea Invatarii, reconsiderarea managementului timpului scolar si a
rolului educatiei nonformale. Proiectarea inter, multi sau transdisciplinard nu ameninta
cu ,desfiintarea” disciplinelor traditionale, iar consecintele sunt benefice pentru
curriculumul scolar: centrarea pe activitati integrate de tipul proiectelor; relagionarile intre
concepte, fenomene, procese din domenii diferite; corelarea rezultatelor invatarii cu
situatiile din viata cotidiana. Din ce in ce mai importante sunt competentele legate de
gandirea critica, creativa, de inovare, in general. In scoala traditionala li se cerea copiilor
sa stie raspunsul corect la intrebare, in scoala moderna pornim de la presupunerea ca e
posibil sd nu stim care este raspunsul corect si exploram impreuna. Elevii stiu, stiu sa
faca, stiu sa fie, devin.

Plecind de la aceasta premisd, am propus eleviilor si lucreze in perechi
urmatoarea fisa de lucru la disciplina Educatie economico-financiara. Anterior elevii au
avut de rezolvat individual, acasd, cateva sarcini de lucru despre nevoile umane
(clasificarea din 1991-Manfred Max Neef), despre venituri si cheltuieli, dar si unul despre
despre nevoi si dorinte*.

* Elevii au rezolvat anterior exercitiile:
https://wordwall.net/resource/8413530/9-nevoi-umane-1991-manfred-max-neef;
https://wordwall.net/resource/8414858/venituri-versus-cheltuieli;
https://wordwall.net/ro/resource/56227221/educa%c8%9bie-financiar%c4%83/nevoile-
%¢8%99i-dorin%c8%9bele
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Fisa de lucru: BANII SI BUGETUL

Citeste fiecare dintre textele de mai jos pentru a raspunde cerintelor formulate.

Text 1

Se face un an de cand m-am ntors Tn Romania. 1l voi aniversa cu un bilet de avion
citre Londra. Doar dus. De data asta, pe bune.

Autor: Octavian Herta
https://republica.ro/se-face-un-an-de-cand-m-am-intors-in-romania-il-voi-aniversa-cu-un-
bilet-de-avion-catre-londra-doar-dus, publicat 20.02.2022

Mai sunt cateva zile si se Implineste anul de cand m-am intors in Roménia, dupa 5
ani de locuit in Anglia. Nu va grabiti sa ma felicitati, nu-i mare lucru de sarbatorit. Ba din
contrd, ma gandesc sa organizez un priveghi pentru purcoiul de bani pe care I-am cheltuit
de cand am venit acasa, fie-1 tdrana usoara. Nici nu mai am lacrimi de cand ii tot jelesc.

Romaénia e cea mai buna tara pentru cheltuit bani. Zici cd-1 sugativa, jur, cum pui
piciorul aici, cum incep sd-ti zboare firfireii din buzunare. E nenorocire. Cred ca tara asta,
cand era micd, voia sd se faca Dubai atunci cand va fi mare. Cu oricati bani ai veni de
dincolo, aici constati ca esti sarac. Nu ca ne-am fi intors noi cu milioane, dar nici n-am
venit cu mainile Tn fund.

(-.)

Va dati seama cum te simti cand vii din Londra, Tokyo sau New York pe strip-ul
din Ramnicu Valcea City? Ca ultimul sdrac, va spun eu. Toti banii pe care i-ai facut tu
prin munca cinstita nu valoreaza nici cat portiera unui Bentley condus de unul care spala
de ani de zile bani pentru C., construind sute de apartamente in oras si care nu a fost
intrebat nici macar o datd in viata lui de vreun inspector ANAF de unde are el milioanele
de euro pe care le baga 1n constructii.

(...)

Si am inceput sa cheltuim. Ne-am dat seama curand cd in ritmul dla urma sa
ramanem destul de repede fara bani. Mancarea din ce in ce mai scumpa, facturile din ce
in ce mai mari, motorina la preturi exorbitante. Ne uitam cu groaza la sutele de lei lasate
n supermarket, in schimbul carora plecam acasa cu cateva plase destul de anemice. Fara
sd vrem, am Inceput sd comparam viata pe care o avuseseram In Londra cu cea din
Rémnicu Valcea. Cu exceptia chiriei (pe care nu o mai plateam), totul era parca la fel de
scump (ori mai riu) ca acolo. In Londra micar ficeam bani cit si nu ne facem griji
pentru traiul de zi cu zi. In Ramnicu Valcea (ca in mai toatd Romania), doar cheltuielile
raman ridicate. Veniturile au suferit o mutatie de crestere si au rimas pitice. Intre noi fie
vorba, nu stiu cum se descurcd miile de familii cu salarii de mizerie. Si nu o spun doar
asa, ca sa ma aflu in treaba. Totul e scump aici, de la utilitati, la mancare si transport. Am
facut un calcul sumar: tot ce inseamna venit sub 1.000 euro pentru o familie, inseamna
saracie crunta. Fara rate la banci sau alte obligatii. Nu, doar cheltuielile cu asociatia,
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gazul, curentul, telefonul, internetul, mancarea, hainele. Din pacate, multe familii traiesc
sub nivelul asta.

In Ramnicu Valcea (ca si in alte orase sirace, in care nu au intrat investitii) sunt inca
oameni care lucreaza pe 1.500 de lei, daca-i vad si p-dia. Imi spunea astizi cineva ci
lucreaza 12 ore pe zi in frig pentru sub 2.000 de lei. Plus sdmbata si duminica. Horror. Si
atunci, am decis ca n-are rost sd ne nenorocim aici. Prostia are si ea limitele ei. Ma uit in
jurul meu: facturi de 1.500-2.000 de lei la gaze, de 800-1.000 lei la curent, motorina la
peste 7 lev/litru, méancarea din ce in ce mai scumpa (se vorbeste deja despre dublarea sau
chiar triplarea preturilor in lunile care urmeaza, pe fondul exploziei preturilor la energie,
dar si a altor factori), coruptie, instabilitate economica.

Discut cu amici, care s-au intors ca si mine, acum un an sau doi, crezand ca vor gasi
o viatd mai buna iar acum se gandesc sa se intoarcd de unde au venit.Cumva, toti credem
ca ne va fi mai bine acasd. Nu stiu, poate cd unora le e, chestia asta tine mult si de
contextul personal. Pentru noi, insa, dar si pentru multi altii, Romania nu mai e acasd. A
devenit un spatiu si mai ostil decat inainte, in care doar smecheria este pusa la mare pret,
in care doar bogatii isi mai pot permite sa traiascd. Contraziceti-ma, daca vreti, nu-mi
pasa. Stiu doar cd am incercat sd-mi regdsesc cdminul aici si nu am descoperit decit un
oras in care sdracia e la ea acasd, in care banii se fac greu si se termind pana la sfarsitul
lunii, In care nu poti face economii, in care nu poti da inainte.

Asta e, am incercat. Poate cd am gresit pe undeva, nu contest asta. Poate cd am avut
asteptari, in conditiile in care ar fi trebuit sd am doar ingrijorari. Poate nu m-am straduit
destul, poate nu am avut rabdarea de a ma readapta stilului de viatd romanesc. Stiu insa
un lucru: pentru mine, aventura intoarcerii acasa se va termina curand. Nu-mi pare rau ca
i-am dat o sansd. Dacad n-as fi facut-o, probabil as fi regretat toatd viata. Dar destul e
destul. Va las pe voi, cei care incd mai credeti in ,,visul romanesc”, sd continuati
povestea. Mie mi-a ajuns. Nu mai pot.

Tn cateva zile se face un an de cand m-am intors in Romania. Tl voi aniversa cum se
cuvine, fard lacrimi ori entuziasm, ci mult mai banal, asa cum merita, de altfel. Cu un
bilet de avion catre Londra. Doar dus. De data asta, pe bune.

Text 2
Lasqueti
Sursa: http://totb.ro/insula-canadiana-unde-toata-lumea-traieste/, publicat 26.03.2015
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Go-g B :

Insula se afld in apropiere de mai cunoscuta insuld Vancouver (Canada) si a
devenit caminul celor care au decis ca se poate trdi si autosuficient, fara a fi conectati la
reteaua de electricitate, la cea de canalizare sau la alte “retele” de consum specifice
modernitatii. Lasqueti are o lungime de aproape 20 de kilometri si o latime de aproape
cinci kilometri; locuitorii sai se bucura zi de zi de izolarea asumata fata de restul societatii
aglomerate si sufocante. Pe insuld nu existd industrie — de fapt, nu existd economie:
oamenii traiesc simplu, modest, folosind pamantul pentru nevoile de hrana si adapost.
Comunitatea nu are amprenta de carbon si nu prea are nevoie de bani. Un recensamant
din anul 2011 a relevat ca pe insula traiau 426 de persoane, intre care 350 de rezidenti
permanenti si 70 de copii.

Potrivit blogului comunitatii, Lasqueti este “o insula a individualitatilor distincte,
cu poeti, artisti, fizicieni, pescari, horticultori, designeri, muzicieni, autori de carti,
producatori de diverse obiecte (la scard micd), agricultori, consultanti specializati in
educatie, inginerie, paduri si energii alternative”. Unii dintre rezidentii insulei se folosesc
de panouri solare, altii de sobe pe lemn, de mori cu apa sau turbine eoliene, pentru a-si
genera energia necesara vietii pe insula, dar sunt si locuitori care au ales sa traiasca fara
curent electric. Pe insuld exista un bar, o cafenea, un magazin gratuit unde oamenii lasa
obiecte si de unde iau obiecte, fard bani. Nu existd magazin cu legume. Oamenii cresc
gdini si isi cultiva singuri, organic, fructe si legume. Totodatd, cauta hrana si in padurile
insulei. Folosesc toalete care transforma materiile fecale in compost. Nu se face turism pe
insula, desi este la o ora distanta, cu barca, de insula Vancouver.

Vizitatorii sunt bine-veniti, insa cu acest sfat: “Indiferent cum decideti sa veniti aici
si ce sperafi sd gasiti aici, tineti minte faptul ca Lasqueti nu este un paradis utopic —
probabil ca nu este nimic din ceea ce credeti cd este — ci doar o insuld mica, relativ
izolata, populatd de o comunitate restrdnsd, bine Inchegatd, de oameni independenti,
excentrici, o insuld cu propria culturd si identitate. Veniti cu mintea deschisd, cu
disponibilitatea de a descoperi ceva diferit si fara asteptari rigide. Nu va formati o viziune
apriorica asupra acestui loc si asupra felului in care “ar trebuie sa fie”. Locul este ceea ce
este si noud ne place asa. Dacad veti rezona cu el, poate va veti gasi si voi locul aici”,
spune blogul comunitatii.”
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Elevii au avut de identificat - printre altele - diversele cheltuieli ale locuitorilor,
costul utilitatilor, venitul minim mentionat in textul 1, salariu minim si anumite conditii
de lucru, precum si care este venitul minim pentru o viata decenta n opinia lui Octavian
Herta. De asemenea, ei au putut sa argumenteze de ce doreste autorul sa plece din tara si
care a fost scopul initial, planul autorului, care este bugetul acestuia, despre veniturile si
cheltuielile previzionate/obiectivele de cheltuieli. In textul 2 au descoperit specificul
insulei Lasqueti, conform blogului comunitatii, care sunt resursele energetice ale
locuitorilor insulei, au fost intrebati daca ei cred ca sunt suficiente resursele de hrana
existente pe insula pentru nevoile locuitorilor (avand in vedere piramida nevoilor
elaborata de Maslow, dar si cea din 1991 a lui Manfred Max-Neef), precum si daca
meseriile specificate in blog pot asigura traiul pe aceasta insula (au ales trei meserii
pentru a justifica alegerile lor). Ei au realizat o comparatie intre tipurile de venituri din
cele doua texte, despre caracterul limitat al acestora. Au identificat resursele
informationale, precum si resursa financiara necesara unor investitii  n
constructii/domeniul imobiliar. Au descoperit cat de importanta este resursa timp.

Alte resurse digitale posibil de utizat:
https://youtu.be/prN8xW_e4A07?si=bl5xZLROW905wH1F
https://youtu.be/FmjsuPCjskc?si=HJuSkpY I7t-WNqGS8;
https://www.totb.ro/video-tinkers-bubble-cea-mai-veche-comunitate-britanica-in-afara-
retelelor-de-consum/;
https://www.totb.ro/video-cum-se-poate-duce-o-viata-minimalista-in-afara-retelelor-in-
mediul-urban/;

https://youtu.be/9t_LtDKSiW87si=-RgP1v8d2lvoltgx;

https://youtu.be/hsuWmeu2FvY ?si=x_sOROLka3ulUVOr;
https://youtu.be/k5gcIMgOTfEQ?si=itXwnGXIMGIiQ3KkKY;;
https://youtu.be/3VJuwRdfERM?si=CBMCVaWR5sKu400f.
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TEST INTERACTIV: COLABORARE SI GANDIRE CRITICA
NITA ONUTA
SCOALA GIMNAZIALA REGINA MARIA
VINTILEASCA, VRANCEA
Instructiuni:
e Participantii (elevii) vor lucra in echipe de 3-4 membri.
o Fiecare echipd va trebui sd discute si sa raspunda Tmpreuna la intrebarile si activitatile de mai jos.
e Dupa fiecare sectiune, echipele vor impartasi raspunsurile si vor discuta despre solutiile propuse.
o La finalul testului, fiecare echipa va crea un plan de actiune bazat pe reflectiile si concluziile obtinute.
Sectiunea 1: Colaborarea in echipa
Scop: Aceasta sectiune va evalua capacitatea elevilor de a lucra eficient in echipa.
Activitate: Imaginati-va ca sunteti parte dintr-o echipa care trebuie sa rezolve urmatoarea problema:
,, Cum putem reduce risipa alimentara intr-o scoala?”
Intrebari pentru discutie:
1. Care sunt pasii pe care trebuie sa ii urmati pentru a rezolva aceastd problema in echipa?
2. Cum puteti Imparti sarcinile in mod echitabil pentru a profita de abilitatile fiecarui membru al echipei?
3. Care ar putea fi riscurile de a nu coopera eficient in aceasta activitate si cum le veti gestiona?
Timp pentru discutie: 10 minute
Rezultate asteptate:

v A

e Elevii vor invata sa colaboreze si sa isi imparta sarcinile intr-un mod echilibrat.
e Vor reflecta asupra importantei comunicarii clare si a implicarii fiecarui membru al echipei.
Sectiunea 2: Gandirea critica si analiza unei situatii
Scop: Aceasta sectiune va stimula gandirea critica si analiza unei situatii complexe.
Activitate: Imaginati-va ca sunteti liderii unei comunitati si aveti urmatoarea dilema etica:
,, Trebuie sa construiti o noud fabrica, dar aceasta ar putea cauza poluarea unui rdu important care furnizeaza
apa potabila pentru intreaga comunitate. Ce decizie luati?”
Intrebari pentru discutie:
1. Ce informatii aveti nevoie pentru a lua o decizie informata?
2. Care sunt pro si contra construirii fabricii in aceasta locatie?
3. Ce solutii alternative ar putea rezolva problema fara a compromite sandtatea comunitatii?
4. Cum puteti argumenta decizia finala in fata celor care ar putea fi afectati negativ?
Timp pentru discutie: 15 minute
Rezultate asteptate:
o Elevii vor dezvolta abilitati de analiza si evaluare a situatiilor complexe din diverse perspective.
e Vor invata sa prezinte argumente si sa ia decizii In mod rational, bazate pe dovezi.
Sectiunea 3: Colaborare in rezolvarea problemelor

Scop: Aceasta sectiune va sprijini dezvoltarea abilitatii de a rezolva probleme in mod colaborativ.
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Activitate: Echipa trebuie sa rezolve urmatoarea problema practicd, aplicand principiile colaborarii si gandirii
critice:
,, Cum putem organiza un proiect de reciclare in scoala noastra, astfel incat sa fie eficient si acceptat de toti
elevii?”
Intrebari pentru discutie:
1. Care sunt pasii necesari pentru implementarea unui astfel de proiect?
2. Cum ati aborda rezistenta elevilor care nu sunt interesati de reciclare?
3. Ce resurse aveti la dispozitie si ce resurse suplimentare ar trebui sa solicitati?
4. Cum veti evalua succesul proiectului?
Timp pentru discutie: 15 minute
Rezultate asteptate:
o Elevii vor dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor si vor invita sa identifice solutii viabile, in
colaborare.
e Vor invita cum sd abordeze provocarile si sa gestioneze conflictele intr-o echipa.
Sectiunea 4: Feedback si reflectie
Scop: In aceasti sectiune, elevii vor invita sa isi ofere feedback constructiv si si reflecteze asupra propriilor
performante si ale echipei.
Activitate: Fiecare echipa va raspunde la urmatoarele intrebari:
1. Ce a mers bine in activitatea de azi?
2. Ce ati face diferit data viitoare pentru a Imbunatati colaborarea?
3. Care sunt lectiile importante pe care le-ati invatat din aceasta experienta?
4. Cum veti aplica abilitétile de colaborare si gandire critica in alte domenii ale vietii scolare?
Timp pentru discutie: 10 minute
Rezultate asteptate:

« Elevii vor invita sa isi evalueze propriile performante si sa aprecieze contributiile celorlalti.

e Vor dobandi o viziune mai clara despre cum pot imbunatati abilitatile lor de colaborare si gandire critica

n viitor.
Evaluare finala:
Dupa finalizarea testului interactiv, fiecare echipa va prezenta concluziile si solutiile gasite pentru problemele

discutate. Evaluarea va lua in considerare:

Nivelul de implicare al fiecarui membru al echipei.

o Abilitatea de a argumenta si sustine solutiile propuse.

Capacitatea de a coopera si de a lucra in echipa.

Gandirea critica si capacitatea de a rezolva probleme complexe.
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Dezvoltarea autonomiei in contextul invatarii active

Prof. Educatie timpurie Ormenisan Viorica
Gradinita cu P.P. nr. 6 Tg. Mures

Domeniul experiential: Domeniul Stiinte( Activitate matematica)
Tipul activitatii: consolidare

Scopul activitatii:Verificarea cunostintelor si deprinderilor matematice
insusite pana acum, in functie de criteriile stabilite.

Obiective operationale:

Ol1. Sa recunoasca si sa repete verbal cifrele in intervalul 1-5

02. Sa raporteze cantitatea la numarul indicat pe baza cunostintelor
anterioare.

03. Sa traseze pe suportul dat conturul cifrelor cunoscute.

Descrierea activtatii:

In gradinita invatarea implica activitati si jocuri care sunt concepute
pentru a-1 ajuta pe copii sa inteleaga si sa-si Insuseasca concepte noi intr-
un mod distractiv si interactiv.

Pentru ca invatarea bazata pe joc sa functioneze, educatorii trebuie sa
creeza un mediu ofertant, care incurajeaza copilul sa participe activ.

O noutate n cadrul materialelor didactice care sa sprijine integrarea
tehnologei la nivel prescolar este Buzzer-ul care inregistreaza sarcini sau
sunete.

In cadru acestei unei activititi matematice de consolidare a cifrelor
in limitele 1-5, s-a utilizat acest tip de material. Prescolarilor le este creata
oportunitatea de a lucra activ pentru rezolvarea unor sarcini matematice.
Inovatia acestei activitati va fi utilizarea Aparatului de tip Buzzer( anexe),
care Tnregistreaza sarcini sau termeni matematici, fiind punctul de pornire
a unui traseu de parcurs de cétre prescolari.

Educatoarea explica exemplificand traseul de parcurs:
Sarcini propuse:
- Copilul trebuie sa repete cifra auzitda pe Buzzer(1-5)
- Copilul traseaza cu degetul conturul cifrei
- Copilul aseaza tot atatea obiecte cate indica buzzer-ul
- Copilul sare pe doua picioare numarand pana la cifra indicata
- Copilul numara cu voce tare in intervalul propus.(etc)
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NE JUCAM SI INVATAM - JOCUL DIDACTIC

Prof. Pana Delia, Scoala Gimnaziala Anisoara Odeanu, Lugoj

Jocurile didactice, organizate conform cerintelor psihologiei invatarii, devin o metoda activa
si eficace de instruire si de educare. ,,JJocul este o asimilare a realului la activitatea proprie,
oferindu-i acestei activitati alimentatia necesara si transformand realul in functie de multiplele
trebuinte ale eului. Iata de ce, toate metodele active de educare a copiilor mici cer sa li se furnizeze
acestora un material corespunzator pentru ca, jucandu-se, ei sa reuseasca sa asimileze realitatile
intelectuale care, fara aceasta, raman exterioare inteligentei copilului.”- J. Piaget.

Prin folosirea acestei metode, activitatea didactica devine mai interesanta si atractiva, imbinand
utilul cu placutul. Sunt stimulate si dezvoltate capacitatile cognitive ale elevului (indeosebi
creativitatea), sunt cultivate inventivitatea, initiativa, observatia, spiritul de echipa, etc. Este
solicitata activitatea de gandire, capacitatea de selectare, de sistematizare, de comparare.

Jocul didactic este eficient in cadrul oricarei discipline, in orice moment al lectiei. Pe baza lui
se pot dobandi cunostinte, priceperi si deprinderi noi, se pot consolida acestea, sau se poate aprecia
nivelul de pregatire a elevilor. Jocul nu trebuie insa luat ,,in joaca”, nici de profesor, nici de elevi.
Stabilirea continutului sau, in functie de obiective, stabilirea regulilor, modul de desfasurare, toate
acestea sunt responsabilitatea profesorului. Elevii trebuie sa fie pregatiti teoretic, sa-si cunoasca
sarcinile si regulile de urmat si sa nu-l considere altceva decat este : o modalitate mult mai
interesanta de invatare.

Pentru a putea fi folosit cu succes, jocul didactic trebuie sa raspunda cerintelor obiectivelor
stabilite, continutul trebuie sa fie pe masura capacitatilor, intereselor si preocuparilor elevilor. E
nevoie ca formele sale de organizare sa fie diverse, originale, deschise tuturor participantilor si
totdeauna stimuland calitatile copiilor. Bineinteles aici intervin si mijloacele de invatamant
folosite, acum mult mai diverse.

POVESTI CU SUBIECT DAT

ETAPE:
Se alege un concept matematic de exemplu triunghiul dreptunghic si se cere elevilor sa

creeze o povestire in care personajul principal este conceptul ales, iar alte personaje sunt ,,rudele”
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acestuia-cum ar fi triunghiul oarecare si dreptunghiul. In acest fel elevii ajung in mod natural la
caracterizarea unei notiuni sesizand asemandrile si deosebirile dintre notiunea noua si alte notiuni
studiate anterior.

EXEMPLU:

,»Salut! Sunt un triunghi dreptunghic si am doi verisori cu care ma inteleg foarte bine.
Triunghiul oarecare si dreptunghiul. Ce zici, semanam? latd cum ne-am imprietenit: ne-am dus sa
ne inscriem la un concurs de matematica. Pentru a fi acceptati trebuia sa ne desenam si sa ne aflam

ariile. Ei a reusit, eu nu! Asa ca vreau sa ma ajutati Voi.

JOCUL DE ROL
ETAPE:

Jocul de rol se realizeaza prin simularea unei situatii, care pune participantii in ipostaze
care nu le sunt naturale pentru a-i ajuta sa inteleaga situatia respectiva si sa inteleaga alte persoane
care au puncte de vedere, responsabilitati, preocupari si motivatii diferite.

EXEMPLU:

Un joc de rol poate fi : liniile importante din triunghi discuta intre ele, ce isi spun?

Se impart rolurile, se stabileste modul de desfasurare al jocului, se pregatesc fisele cu
descrierile de rol si sunt instruiti elevii cu desfasurarea propriu-zisa. Fisele pot puncta cateva dintre
proprietatile pe care ,,actorii” le pot invoca:,, noi, inadltimile suntem mai importante, pentru ca
ajutam la calcularea ariilor” si sd ajunga la asemanari: ,,in triunghiul isoscel suntem gemene ”,etc.

Dupa joc sunt utile urmatoarele intrebari:

Ce ar fi putut fi diferit in interpretare?

Ce alt final ar fi fost posibil?

Ce ati invatat din aceasta experienta?

Cel mai atractiv dintre jocuri rdimane cel numit ,,puzzle” ( ,,bucati” care, asamblate, conduc la
o forma plana, o imagine). Piesele componente pot fi realizate din carton . Jocul , gen ,,puzzle”, cu
o mare vechime (inventat in China antica), este utilizat sub denumirea PATRATUL TANGRAM.
Acesta consta din ,,bucati”’, numite TANURI, care asamblate formeaza un patrat, dar asezate in

diferite pozitii se pot folosi pentru a obtine figuri diferite: animale, plante, litere, cifre, obiecte, etc.
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Scopul: -consolidarea cunostintelor despre figurile geometrice;
-sa-si dezvolte deprinderile practice privind taierea si lipirea figurilor geometrice;
Sarcina didactica: -sa desprinda un patrat dintr-o forma dreptunghiulara;
-sa asocieze figurile geometrice pentru obtinerea imaginii dorite;

Material didactic; patratul TANGRAM, lipici, coli de hartie
Desfasurarea jocului: elevii incep sa decupeze figurile geometrice conform explicatiilor si se
formeaza imaginea ceruta

Desi e mai simplu sa se inceapa cu aceastd modalitate de Invatare in clasele mici, jocul se poate
extinde. Important este ca elevilor sa le fie antrenat si dezvoltat spiritul de competitie, sa le fie
stimulatd dorinta de cunoastere, dorinta de afirmare , iar variantele de jocuri propuse s fie in

concordanta cu obiectivele urmarite si cu problemele concrete ale colectivului clasei .

Bibliografie :
REDIMO - revista de stiinta si educatie , Editura DIDACTIC PRES , Slatina
Aron, loan - Metodica predarii aritmeticii , E.D.P. , Bucuresti, 1977

Haragus , D. Metodica predarii matematicii , Tipografia U.V.T, Timisoara,2004
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FISA DE LUCRU CARE PROMOVEAZA COLABORAREA S| DEZVOLTAREA AUTONOMIEI iN RANDUL
ELEVILOR, TN CONTEXTUL INVATARII ACTIVE

Prof. Elena Paraschiv

Scoala Gimnaziala H.M. Berthelot, Ploiesti
,Litera F in lumea mamei”

1. Scrieti litera ,,f”

[/] /////////7[/7///7[7/7/7/7/7/7/7/7/7///7//[//7f///f///fif]//f;

’// i -///////////////%////////// / ////// ”//////////////

/
/

/ //////// /////////// ////////////////////////////////

2. Sub lltera {7, este o lista cu cuvinte care incep cu litera ,,f” si sunt legate de tematica zilei
mamei, cum ar fi:

o ,floare”,
o ,familie”,

o ,fericire”,

o ,,felicitare”.

3. Colorati desenele asociate fiecarui cuvant (ex. floare, familie, felicitare).
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4. ,Litera F in 4 colturi”

Impatrtiti fisa 1n 4 colturi, fiecare colt avand o tema diferita: ,,Floare”, ,,Fericire”, ,,Familie”

si ,,Felicitare”.

In fiecare colt, desenati si scrieti cuvinte care se potrivesc cu tema respectiva

Dupa finalizare, fiecare grup va prezenta coltul lor intregii clase.

5.,,Fa un cadou pentru mama!”

Adaugati urmatorul mesaj pe spatiul liber , folosind cuvinte cu litera ,,f”

,Fiecare zi cu tine este plina de fericire”.

//‘—/—74/‘-r —{/[]/r7 b6 /r/

T ///u//
(AL L] zJ'/// 1
1///f/ //f’///f i/jJIL,iv/f/

/
G 50 S

/ 77 I [ ] ] / ] ]
’//"’//'///'1:’4///
1

‘[ [
/'/III!/,‘///"‘/' ,V{."/’(J//‘r/;‘ll,“(//l////l/l/l////////l
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METODE INTERACTIVE DE PREDARE -
JOCUL DIDACTIC MATEMATIC

Prof. inv. primar Plescan Melania

-

Scoala Gimnaziala ,,Aron-Voda” Aroneanu, lasi

Motto: ,,Mai mult decat a preda, tehnica didacticia inseamnd a invdta pentru sine si a facilita

invatarea altora.” Bernat S.

Metodele inovative de invatare sunt modalitati moderne de stimulare a invatarii si
dezvoltdrii personale inca de la varstele timpurii, sunt instrumente didactice care favorizeaza
interschimbul de idei, de experiente, de cunostinte, asigurand perfectionarea si optimizarea
demersului educational. Metodele utilizate in invatdmantul primar sunt atat cele “clasice”, cat si
cele “moderne”; numai abilitatea cadrului didactic poate face ca orice metoda folositd sa
starneasca interesul copilului si sa-l determine sa invete in modul cel mai placut: prin joc. Cele
mai utilizate metode interactive sunt cele care canalizeaza energiile creatoare ale elevilor in
directia propusa, le capteaza atentia, stimuleazd mecasnismele gandirii, ale inteligentei, vointeli,
Mmotivatiei si imaginatiei si 1i implica afectiv in ceea ce fac. Metodele inovative presupun o
invatare prin comunicare, prin colaborare, care produce o confruntare de idei, opinii si
argumente, creeaza situatii de invatare centrate pe disponibilitatea si dorinta de cooperare a
copiilor, pe implicarea lor directa si activa, pe influenta reciproca din interiorul microgrupurilor
si interactiunea sociald a membrilor unui grup. Profesorul model pentru a crea cadrul optim de
invatare este necesar sa {ind cont de anumite criterii in aplicarea metodelor moderne de invatare,
cum ar fi: competentele ce urmeaza a fi dezvoltate la elevi, nivelul intelectual si capacitatile

elevilor, resursele materiale accesibile si gradul de complexitate al continutului.
Metodele moderne de predare, utilizate la clasa, au urmatoarele avantaje:
®invitarea nu se bazeazi numai pe continuturi, ci si pe abilitati.
@Principiile i strategiile constructiviste sustin realizarea invatarii prin intelegere.

@ Metodele interactive implica elevul, care devine partener al cadrului didactic in actul

de predare invatare
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€ Metodele interactive ajutd la formarea deprinderilor practice, abilitagilor de

comunicare, cultiva independenta elevilor, stimuleaza conexiunile logice.
@ Cooperarea presupune atat invatare scolara cat si invatare sociala.
@ Stimularea imaginatiei.
@ Stimularea interesului fata de nou.
@ Dezvoltarea unei gadiri divergente.

€ Optimizarea activitatii de predare prin diversificarea si interactivitatea rezolvarii unei

probleme matematice.

In invatimantul primar sunt utilizate o multitudine de metode moderne insotite de tehnici

specifice si resurse materiale.
JOCUL MATEMATIC
Jocul matematic poate fi:
- sub forma de rebus - Scara cunoasterii - Spirala cunosterii
- probleme cu continut haios - dezlegarea unor puzzle, tabele de completat etc.

Cunoscand locul pe care jocul il ocupa in viata copilului — unul preferat — se intelege

eficienta folosirii lui in procesul instructiv-educativ.
e Astfel ca, folosind jocul: Elevul invata de placere cu un minim de efort
Joc: ,,Casutele celor trei catelusi”

Regulile de joc: Daca veti rezolva corect cerintele 1i veti ajuta pe cei trei catelusi sa isi
construiasca casute din diferite materiale pentru a se putea apara de frigul ndprasnic de peste

iarna.
Elementele de joc: competitie pe echipe, aplauze (stimulare), recompense, fisa cerinte.

Desfasurarea jocului - Continutul matematic al jocului:
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au hotarat sa isi construiasca cate o casuta in care sa se adaposteasca. Primul catelus s-a hotarat
sa 1si construiasca o casa din paie, cel de-al doilea din lemne, iar cel de-al treilea din caramizi. Se
Tmparte clasa in trei echipe. Prima echipa este cea care il ajuta pe primul catelus sa isi
construiasca casa din paie, cea de-a doua echipa il ajuta pe al doilea catelus sa isi construiasca o

casutd din lemne si ultima echipa a ales sd construiasca o casutd din caramizi. Fiecare echipa

Trei catelusi risca sa inghete de frigul de peste iarna pentru ca au ramas fara adapost. Ei s-

primeste o foaie cu urmatoarele cerinte si materialele necesare desfasurarii jocului:

2. Hasureazi, in tabel, caseta corespunzitoare fiecirui numar scris cu cifre arabe, ca in

Echipa 1:

Afla numerele de 7 ori mai mari decat:4,6,7,8,3,10, 9.5.
Tntr-o curte sunt 10 giini. Céte picioare au giinile?
Echipa 2:

Afla numerele de 7 ori mai mici decat: 14, 28, 42, 56, 63, 49,35, 21

Intr-o curte sunt 4 purcelusi. Cite picioare au purcelusii?

Echipa 3 :

Afla numerele de cu 7 mai mari decat: 4,6,7,8,3,10, 9,5.

Tntr-o curte sunt 6 capre. Cite picioare au caprele?

Elevii sunt apreciati pentru rezultatele obtinute.

model:
X1 VIl XXV | VII IX XV v XX X
10 1
20
4 i
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15

25

13

3. Domnul VAIDEMINE are probleme cu tabla inmultirii.

Cauta toate inmultirile care corespund produselor din tabel. Atentie la exemplu:

PRODUS

FACTORI

12

4X3=12

3X4=12

12X1=12

1X12=12

6X2=12

2X6=12

14

20

36

16

32

Bibliografie:

1.Silvia Breben, Elena Gongea, Georgeta Ruiu, Mihaela Fulga, Metode interactive de grup,

Editura Arves, Bucuresti, 2002;

192



FISA DE LUCRU
COMUNICARE IN LIMBA ROMANA CLASA A II-A
PROF. POPESCU CRISTINA MONICA

SCOALA GIMNAZIALA GODINESTI

Alice in Tara Minunilor

De Lewis Carroll

1. Raspundeti la intrebari:

a) Care este titlul textului? Dar autorul?

b) Pe cine a intalnit Alice in copac?

c) Ce-icere Alice Pisicii?

d) Ce o sfatuieste Pisica pe Alice?

e) Unde se vor reintélni Pisica si cu Alice, desi aceasta nu fusese invitata?

f) Despre ce transformare neobisnuita i-a vorbit Alice Pisicii?

g) Cum a disparut Pisica?

2. Ordoneaza intamplarile:

(Oo
Oo
OO
O

o

Alice se va intdlni cu Pisica la Regina, desi nu fusese invitata acolo.

Pisica a disparut incepand cu varful cozii si sfarsind cu ranjetul.

Cand s-au intalnit, Pisica i-a spus lui Alice ca directia in care va merge nu are
nicio importanta.

Alice i-a spus Pisicii ca bebelusul s-a transformat in purcel.

3. Completeazi cu cuvintele:dintr-o/dintr-un:
Pisica a coborat ............ccceuveunenee. (070 o - (o motiv special, Regina nu a
invitat pe Alice la joaca. Multe animalute au aparut ..........c..cceceeeveeeennnnne. padure. Ele
o asteptau pe Alice sd 1asd .................... casa.
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4. Alege toate variantele corecte de despartire in silabe la capit de rand:

(Ociud-ateniile (O ndeaj-uns beb-e lu-sul
(Ociuda-teniile (O nd-eajuns bebelu-sul
(Ociudat-eniile (O T1n-deajuns O bebe-lusul
ciu-dateniile (Oinde-ajuns (O b-ebelusul
ciudate-niile (O 'ndeaj-uns (O be-belusul
OCiudé‘gGIli—“G (O ndea-juns (O bebel-usul
Ociudatenii-le (O -ndeajuns (O bebelus-ul

5. Alcatuieste propozitii cu urmaétoarele cuvinte: copac, invitat, varful, directie, cercel.
6. Scrie cuvinte
a) Cu sens asemanator pentru: arbore, a spune, miracol, tara, a disparea, destul

b) Cu sens opus pentru: sfarsit, gazda, obisnuit, a intreba, nicaieri, acolo.
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FISA DE LUCRU- GEOGRAFIE- Caracterizarea geograficii a unui stat

Metoda cubului este o metoda interactiva care stimuleaza gandirea critica si analiza, de
sistematizare a cunostintelor studiate. Folositd in procesul de evaluare, necesita feedback din

partea profesorului pentru o invatare eficienta si corecta.

Este aplicabila intr-o varietate de situatii, pentru stimularea intelegerii aprofundate a unui
concept geografic, a unui fenomen/ proces natural, ori particularitatile geografice ale unei

regiuni.

Elevii pot folosi un cub, pe fiecare fatd fiind marcat un numar de la 1 la 6, ori sub forma de
puncte, asemenea unui zar. Fiecare din cele sase fete contin instructiuni; cubul se rostogoleste si
se va rezolva sarcina de lucru specifica fetei superioare. Se va continua activitatea, pana se vor

rezolva toate cele sase sarcini de lucru.

\

~y -
F X
e -

Exemplul propus se poate aplica la temele de geografie regionald, mai precis la analiza unui stat

(extra)european, pe care generic il voi numi ,,statul A”.

195



FISA DE LUCRU- GEOGRAFIE- Caracterizarea geograficii a unui stat

Fata 1(descrierea): Descrierea geografica — Cum arata peisajul geografic specific statului A?

Ce caracteristici ale reliefului, bio-pedo-climatice sunt relevante?
Fata 2 (compara): Compara elemente ale cadrului natural ale statului A cu cele ale statului B

Fata 3 (analizeazi): Localizarea — Unde este localizat statul A pe harta continentului/ pe
planiglob? Ce coordonate geografice are statul A? Care sunt statele vecine? Are granite naturale?
Care sunt acestea?

Care sunt consecintele pozitiei geografice ale statului A pentru clima, vegetatie, resurse naturale

sau mod de viata (aspecte ale asezarilor rurale)?

Fata 4 (asociaza): De la resurse la economie- Cum au influentat resursele naturale economia?
Asociati resursele naturale existente cu ramuri ale industriei/ economiei din statul A? Cum a

influentat activitatea umana acest loc?

Fata 5 (aplica): Asezarile umane — realizati un aritmogrif cu numele celor mai importante

orase, astfel incat pe verticala A-B sa se evidentieze numele statului A.

Fata 6 (argumenteaza): Provocari si solutii — Explicd ce provocari geografice sunt intAimpinate
pe teritoriul statului A (de exemplu, dezastre naturale: miscari seismice; eruptii vulcanice; valuri
tsunami; hazarde climatice: inundatii/ seceta, biologice: epidemii)? Ce solutii sunt implementate

pentru a le aborda?
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FISA DE LUCRU- GEOGRAFIE- DELTA DUNARII- Metoda cubului

Propunere pentru clasa a Vlll-a

Fata 1(descrierea): Descrierea geografica — Cum arata peisajul geografic specific Deltei Dundrii?
Prezinta modul in care s-a format Delta Dundrii ca unitate de relief, considerand caracteristicile

Dunarii si particularitatile Marii Negre.

Fata 2 (compara): Compara grindurile naturale (fluviale, marine, continentale) cu cele antropice.

Fata 3 (analizeaza): Localizarea — Unde sunt localizate bratele Dunarii pe harta? Ce pozitie
geografica ocupa 1n teritoriul romanesc?
Care sunt consecintele pozitiei geografice ale Deltei Dunarii pentru clima, vegetatie, resurse

naturale sau mod de viata (aspecte ale asezarilor rurale; ex: satul pescaresc)?

Fata 4 (asociaza): De la resurse la economie- Cum au influentat resursele naturale (ex: stuful,
resursele piscicole s.a.) economia deltei? Asociati resursele naturale existente cu ramuri ale

industriei/ economiei din Delta Dunarii? Cum a influentat activitatea umana acest loc?

Fata 5 (aplici): Asezirile umane — realizati un aritmogrif cu numele unor plante si animale din

delta, astfel incat pe verticala A-B sa se evidentieze numele unui port fluvio-maritim din delta.

Fata 6 (argumenteaza): Explica importanta Deltei Dundrii ca factor de divesitate naturald, umana

s1 economica pentru Romania.

Prof. Popescu Polixenia
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MARILE ORASE EUROPENE

Fisa de lucru

1. Observati imaginile simbol ale marilor orage din Europa. Potriviti imaginile din
coloana din partea stanga cu locatiile aflate in coloana din partea dreapta a

paginii.

1)
a) Poarta Brandenburg- Berlin
2) ‘ b) Catedrala Sf. Vasile- Moscova
) Turnul Eiffel- Paris
3) d) Colosseum- Roma
4)
5)
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2. Observati harta ce reprezinta marile orage din Europa. Notati numele acestor

orase, corespunzatoare numerelor 1-14.
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1) 5) i 9) i 13) i
2) 6) oo 10).cciiiis 14) e,
3) T) o 11) s
4) i, <) IR TR 12) i,
3. Completeaza spatiile punctate cu raspunsul corect.
1) Orasul luminilor situat pe fluviul Sena este. ................... .
2) Orasul celor sapte coline situat pe raul Tibru este ................... .

3) Capitala Germaniei, orasul situat pe rdurile Spree si Havel este

4) Capitala Regatului Unit al Marii Britanii este .....................

5) Cel mai mare orag European este .............ccceuuuus .
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Grupa: mijlocie

PLANIFICARE ACTIVITATI DE EVALUARE INITIALA

Profesor educatie timpurie Sbingu Andreea

Gradinita cu Program Prelungit Codruta, Galati

Scopul evaluarii: Valorificarea potentialului psihic si fizic al fiecarui copil in vederea stabilirii nivelului de pregatire a
volumului de cunostinte,priceperi si deprinderti;
Efectivul de copii: 25

Perioada de evaluare: 2 saptamani

(Traseu aplicativ)

-sd raspunda motric la o comanda data;

Domeniul Tema si mijlocul de | Obiective Itemi

experiential realizare

Domeniul “In padure pe -sda  execute corect deprinderile de | 11 — Executa corect tipurile de mers, alergare, saritura
Psihomotric carare” baza:mers,alergare,saritura; invatate;

14-Executa corect aruncarea si prinderea mingii;

“Veniti la stegulet”
(Stafeta)

-sa se raporteze la un reper
dat;
-sd raspunda motric la o comanda data;

I1 — Executa corect tipurile de mers, alergare, saritura
invatate;
I14-Executa corect aruncarea si prinderea mingii;

Domeniul Estetic

“Umbrela colorata

-sa foloseasca corect instrumentele de lucru;

12 — Utilizeaza pensula si degetele pentru realizarea unor

si Creativ 7 -sa aplice culoare pe o suprafata libera; lucrari artistico-plastice;
Activitate pictura
artistico-plastica “Ciupercuta ” -sd pregateascad materialul de modelat; I3 — Framanta corespunzitor plastilina, modeland-o sub
-si  modeleze prin  miscare circulara | diverse forme
modelaj translatorie si de aplatizare ;

Activitati de ”Ma spal pe -sa cunoasca reguli de igiena | |5 — Isi spald mainile si si le sterge inainte de masa si dupa

dezvoltare manute/Ca sunt mai | personald/deprinderi specifice mesei ; utilizarea toaletei

personala - dragute!”
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deprinderi
specifice mesei si

ngrijirii
personale
Jocuri si | “Prinde mingea” | -sa execute corect aruncarea/prinderea mingii | 14 — Executd corect aruncarea si prinderea mingii ;
activitati  liber Joc de atentie cu ambele maini;
alese
Domeniul Om si | “Asada, asanu!” | -sd-si formeze un comportament adecvat fatd de | 12 — Selecteaza imaginile cu comportamente pozitive;
Societate -lecturd dupi colegi; 14 — Precizeaza minim doud emotii invatate, imitandu-le
Educatie  pentru imagini - -sd puni in corespondenta emotii cu exemple de | Prin expersii faciale; _ . o
societate comportamente ilustrate : 15 - Asoma%e.i emotia exprlmaté in 1magini cu o situatie
el . in care au trait acea emotie;
Calatoria emotiilor ’
-Joc didactic -
Activitati de | 7Sa ma prezint”, | -sd isi cunoascd numele ; I3 — Isi spune corect numele, prenumele si varsta ;
dezvoltare ”Termometrul -sd precizeze caracteristici personale ;
personala emotiilor”
Intalnirea de
dimineata
Jocuri si -,,.La gradinita” -sd participe alaturi de colegi la activitate; I1 — Coopereaza cu ceilalti colegi in realizarea unor
activititi  liber (Joc de rol), -sd se exprime liber colaborand cu cei din jurul | activitati diverse, schimba, impart obiecte si jucarii intre
alese ,,Micul sdu ; el

constructor”
( Constructii)

Domeniul Om si
Societate
Activitate practica

,,Rochita papusii ”
-aplicatie-

-sa lipeascad materialul intr-un spatiu dat;
-sa  decoreze spatiul dat  prin
imbinare/alternare cu obiecte
natura,sintetice;

lipire,
din

I1 — Combina diverse materiale pentru realizarea unei
lucrari artistico-plastice/practice;
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12— Realizeaza  diverse  constructii  prin
ansamblarea/aldturarea/imbinarea a minim trei materiale
diferite din cele puse la dispozitie ;

Domeniul Estetic
si Creativ

Cutiuta muzicala

-sd recunoasca un cantec dupa un fragment
melodic audiat;

I3 — Interpreteaza singur sau in grup, cu ajutor din partea
educatoarei ,un cantec invatat;

Educatie muzicala | Pe ritmul muzicii | -sd intoneze linia melodica a unui cantec I‘I’ - | _]/E_XGC‘:'[E_‘ m_lsclarlle sugerate  de  textul
-jocuri muzicale- | cunoscut; cantecului/joculul muzical

Jocuri si ”Castelul -sd 1mbine piese ale jocului de constructii | 12 ~—  Realizeazd  diverse  constructii  prin

activitati liber jucariilor” pentru a realiza o constructie ; ansamblarea/alaturarea/imbinarea a minim trei materiale

alese (Constructii),” -sa deseneze jucdria preferata ; diferite din cele puse la dispozitie ;

,Jucaria preferata”
(Arta-desen)

12 — Finalizeaza lucrarea artistico-plastica, respectand
tema data;

Domeniul Limba Povestile -sa recunoascd povestea si personajul din | I3 — Recunoaste din ce poveste sunt imaginile selectate,
si Comunicare amestecate poveste; denumind personajele din imagine;
Educarea Joc didactic -sa  reproducd replici ale personajului | 14 — Isi exprima propriile opinii si sentimente cu privire
limbajului prezentat; la Comportamentul unor personaje ‘dm pgvestl; '
I5 — Reda dialogul dintre personajele din scena ilustrata
pe imagine;
Saculetul fermecat? | -sd descrie imagini in cuvinte simple; I1 —Ascultd interlocutorul in timp ce vorbeste,
Joc didactic -sd se exprime in propozitii descriind imagini | asteptandu-si randul la dialog/replica/raspuns;
ce ilustreazi aspecte din viata cotidiana ; 12 — Povesteste un eveniment sau o poveste cunoscuta,
’ respectand succesiunea evenimentelor;
Jocuri si | Cartile preferate | -sa prezinte carti indragite din biblioteca grupei | 11 —Asculta interlocutorul in timp ce vorbeste,
activitati  liber | din biblioteca clasei | argumentand alegerea facuta ; asteptandu-si rAndul la dialog/replica/raspuns;
alese mele -biblioteci 14 — Isi exprima propriile opinii despre comportamentul
unor personaje ,
Activitati de Albumul -sa povesteascd aspecte din timpul vacantei ; I1 —Ascultd interlocutorul in timp ce vorbeste,
dezvoltare amintirilor din asteptandu-si randul la dialog/replicd/raspuns;
personala vacanta
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12 — Povesteste un eveniment sau o poveste cunoscutd,
respectand succesiunea evenimentelor;

Domeniul Stiinte -sd4 recunoascd anotimpuri prezentate in | I5 — Descrie caracteristici ale anotimpurilor primavara,
Cunoasterea Roata imagine; vara, toamna i iarna, pe baza imaginilor;
mediului anotimpurilor ? | -sd identifice aspecte specifice anotimpului ] . ) o

Joc didactic prezenatat; 14— Reghzeatza categ(.)rl? Qe obiecte, plante etc, alcatuind

multimi dupd caracteristicile lor
-sa recunoasc obiecte, fenomene, plante, fiinte
Roata cunoasterii | €tc stabilind categoria din care fac parte ;

-jocdidactic -
Activitati Martinel ordoneaza | -sa alcatuiasca grupe de obiecte dupa marime, | |11 — Raporteaza corect numarul si cifra la cantitate si
matematice jucdrii culoare; invers;

joc didactic -sd numere in limitele 1-3 asociind cifra la | |3 —Sorteaza obiectele dupa marime, culoare si forma

Spune cum sunt !
joc logic

cantitate si invers;

-sd recunoasca forme geometrice : cerc, patrat ;
Sa identifice in mediul apropiat obiecte in orma
de patrat , cerc ;

alcatuind multimi;

12 — Identifica si denumeste figurile geometrice invatate
( cerc, patrat);
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Nume si prenume:

Clasa Data

Profesor itinerant si de sprijin: Serban Anita Constantina
Centrul Scolar de Educatie Incluziva, Vilenii de Munte

Evaluare Initiala — comunicare in limba romana

1) Recunoaste personajele si povestile, uneste personajul cu povestea din care face
parte.
Coloreaza povestea preferata.

2) Uneste imaginea cu litera corespunzitoare cuvantului ilustrat.

BIRiVIIN
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3) Deseneaza sub fiecare imagine atatea liniute orizontale cite silabe are fiecare
cuvant.

4) Incercuieste imaginile ale ciror denumiri incep cu sunetul ,,a”.
Taie imaginile ale caror denumiri incep cu sunetul ,,r”.
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Obiective operationale:

OC1: sa formuleze propozitii pe baza unor imagini date dintr-un set (exprimare de mesaje

orale);

OC2: sa identifice sunetul initial dintr-un cuvant;
OC3: sa desparta corect 1n silabe;
OC4:sa realizeze distinctia intre diferite sunete;

Descriptori de performanta:

Item/nota/ 5-6 7-8 9-10
calificativ SUFICIENT BINE FB
(Orientativ) (Orientativ) (Orientativ)

1 Recunoaste cu ajutor Recunoaste toate Recunoaste toate

povestile iar comunicarea povestile iar povestile si prezinta
este sdraca in continut. comunicarea se capacitati de
realizeaza cu putin exprimare orald si
ajutor comunicare.

2 Identifica cu greu sunetul Identifica sunetul Identifica sunetul

initial si stabileste deficitar | initial cu putin ajutor initial si stabileste
relatia dintre imagine si sunet | si stabileste relatia relatia dintre imagine

(litera) dintre imagine si si sunet (literd)
sunet (literd)
3 Desparte corect in silabe un | Desparte in silabe cu Desparte corect in
singur cuvant putin ajutor 1-2 silabe
cuvinte

4 Reuseste cu greu sd faca Reuseste cu putin Reuseste sa faca
distinctia intre sunete. ajutor sa faca distinctia intre sunete

distinctia intre sunete si sa aleaga corect

si sd alega corect imaginile
imaginile
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Jocuri si activitati didactice pentru dezvoltarea

colaborarii si gandirii critice in randul elevilor

de prof. Serban Elena Alina, Colegiul National ’Mihai Eminescu”, Buzau

In contextul educational modern, invitarea activd joacd un rol esential in dezvoltarea
elevilor, nu doar in ceea ce priveste acumularea de cunostinte, dar si in formarea unor abilitdti
fundamentale, precum colaborarea, gindirea critica si autonomia. Pe masurd ce se pune tot mai
mult accent pe importanta invatarii din experientd si a implicarii directe a elevilor in procesul
educativ, metodele didactice trebuie sd evolueze pentru a sprijini acest tip de invatare. Activitatile
care promoveaza colaborarea si autonomia sunt esentiale pentru a le oferi elevilor oportunitatea de
a Invata Intr-un mediu activ, participativ si adaptat nevoilor lor.

Prin implementarea unor activitati educationale interactive, cum ar fi proiectele de grup,
Jocurile de rol sau dezbaterile, elevii nu doar ca isi dezvolta abilitati de comunicare si lucrul in
echipa, dar si invititura devine mult mai semnificativa si aplicabild in viata de zi cu zi. In acest
context, dezvoltarea autonomiei devine un obiectiv esential, iar elevii Invatd sa 1si asume
responsabilitatea propriului proces de invatare, sa 1si exprime opiniile si sd isi organizeze
activitdtile In mod independent.

In continuare, cateva activitdti educationale care pun in centrul lor colaborarea si
autonomia, prin aplicarea principiilor invatarii active.

1. Proiecte de grup interdisciplinare

Ce presupune: Elevii sunt impartiti in echipe mici si lucreaza impreuna la un proiect care combina
mai multe materii. De exemplu, pot cerceta un subiect si apoi sd creeze o prezentare sau un produs
final, cum ar fi un afis sau un videoclip.

Cum ajuta la colaborare si autonomie:

e Colaborare: Fiecare membru al echipei are un rol, iar pentru a duce proiectul la capat,
trebuie sa comunice si sa se ajute reciproc.

e Autonomie: Fiecare elev are responsabilitatea unei parti din proiect, dar este liber sa 1si
organizeze activitatea si sa isi aducd aportul personal.

Exemplu: Un proiect despre ,,Schimbarile climatice” poate include cercetarea efectelor acestora
asupra mediului local si prezentarea unui plan de actiune pentru reducerea poluarii.
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2. Jocuri de rol in echipe

Ce presupune: Elevii isi asuma roluri intr-o situatie datd (cum ar fi rezolvarea unui conflict sau
luarea unei decizii) si colaboreaza pentru a ajunge la o solutie.

Cum ajuta la colaborare si autonomie:

e Colaborare: Elevii trebuie sa asculte punctele de vedere ale colegilor si s negocieze
pentru a gasi o solutie comuna.

e Autonomie: Fiecare elev isi joacd rolul cu independentd, dar trebuie sa contribuie activ la
discutie si sd isi sustind opinia.

Exemplu: Intr-un joc de rol despre ,,Cum rezolvam un conflict intre doud grupuri de elevi?”,
fiecare elev va reprezenta un rol — un elev din fiecare grup, un mediator sau un profesor — pentru
a explora solutii la problema.

3. Brainstorming colaborativ

Ce presupune: Elevii lucreaza Tmpreuna pentru a genera cat mai multe idei pe o anumita tema,
fara a le judeca imediat. Dupa ce ideile sunt colectate, se discutd care dintre ele sunt cele mai bune.

Cum ajuta la colaborare si autonomie:

e Colaborare: Fiecare membru al grupului isi poate aduce aportul si poate construi pe ideile
altora.

e Autonomie: Elevii sunt liberi sa vina cu idei originale si sd aleaga ce vor sa contribuie la
discutie.

Exemplu: La un brainstorming despre ,,Cum am putea face scoala mai prietenoasa cu mediul?”,
elevii pot veni cu idei inovatoare care pot include reciclarea materialelor sau organizarea unor
campanii de constientizare.

4. Dezbateri in echipe

Ce presupune: Elevii se impart In doua echipe si discuta o tema controversata, sustindnd fiecare
parerea lor. Scopul este de a dezvolta argumente solide si de a invata sd asculti si sa respecti
punctele de vedere ale celorlalti.

Cum ajuta la colaborare si autonomie:

e Colaborare: Membrii echipei trebuie sd lucreze impreund pentru a construi argumente
puternice si pentru a rdspunde eficient la contraargumentele echipei opuse.

e Autonomie: Fiecare elev are libertatea de a-si exprima opinia si de a aduce informatii
proprii In sprijinul punctului sau de vedere.
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Exemplu: O dezbatere pe tema ,,Ar trebui sd avem mai multe ore de sport in scoala?” ajuta elevii
sa 1s1 dezvolte abilitati de argumentare si sa aprecieze diversele perspective asupra aceleasi teme.

5. invitare prin proiecte (PBL - Project Based Learning)

Ce presupune: Elevii lucreazd pe un proiect pe termen mai lung, care presupune cercetare,
experimentare si creatie. Ei sunt implicati activ in toate etapele proiectului si pot alege directia n
care vor sa mearga.

Cum ajuta la colaborare si autonomie:

e Colaborare: FElevii lucreazd impreund pentru a indeplini obiectivele proiectului,
impartindu-si sarcinile si comunicind eficient.

e Autonomie: Fiecare elev isi poate alege cum sa contribuie la proiect, avand libertatea de a
explora si de a aplica propriile idei.

Exemplu: Intr-un proiect despre ,Istoria unui monument local”, elevii pot cerceta informatii
istorice, pot crea un ghid turistic si pot organiza o expozitie pentru a prezenta rezultatele obtinute.

6. invz’ttare reciproca (Peer Teaching)

Ce presupune: Elevii se ajuta intre ei, explicandu-si unul altuia concepte sau lectii pe care le-au
invatat. Acest tip de invatare este benefic pentru consolidarea cunostintelor si pentru dezvoltarea
unor abilitati de comunicare clare.

Cum ajuta la colaborare si autonomie:

e Colaborare: Elevii trebuie sa colaboreze pentru a se ajuta reciproc si pentru a invata unul
de la celalalt.

e Autonomie: Fiecare elev este responsabil de Invatatura sa si are posibilitatea de a preda
altuia ceea ce a invatat.

Exemplu: Intr-un curs de matematica, elevii pot explica altora cum sd rezolve ecuatii sau sa
inteleagd concepte matematice complexe, consolidandu-si propriile cunostinte prin Invétarea
activa.

Aceste activitdti ajuta elevii sa invete intr-un mod interactiv si dinamic, promovand
colaborarea si autonomia lor. Prin invatarea activa, elevii nu doar cd isi dezvoltd abilitati
academice, dar si aptitudini esentiale pentru viata de zi cu zi, cum ar fi munca in echipa, gandirea
critica si responsabilitatea personald.
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Fisa de lucru
Nona Serghiac

Liceul Teoretic ,,Alexandru loan Cuza”lasi

Misiunea salvarii planetei Pandora

Planeta Pandora se confrunta cu o criza ecologica majora .Atmosfera este poluata ,iar resursele
naturale sunt epuizate.

Obiectiv
Colaboratiin echipe pentru a analiza datele primite
Propuneti solutii inovatoare pentru a salva Planeta.
Materiale
-1.Fise cu date
-Analize ale solului si apei
-Rapoarte despre starea atmosferei
-Informatii despre flora si fauna locala
2. Harti ale planetei
Desfasurare
-Formarea echipelor
-Analiza datelor

Fiecare echipa primeste fisele cu date si hartile. Ei trebuie sa analizeze informatiile,sa
identifice problemele si sa caute posibile solutii.

-Brainstorming .Echipele organizeaza sesiuni de brainstorming pentru a genera idei inovatoare.

-Elaborarea planului de actiune. Fiecare echipa elaboreaza un plan de actiune detaliat care
include-solutii pentru problemele identificate ,Resursele necasare si Pasii de implementare.

Prezentarea planurilor
Dezbatere si evaluare

Prezentarea planurilor.Fiecare echipa prezinta planul de actiune in fata clasei,argumentandu-si
deciziile.
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Dezbare si evaluare-elevii participa la o dezbatere,analizand punctele forte si slabe ale
fiecarui plan.Profesorul evalueaza planurile tinand cont de

-Relevanta solutiilor propuse
-Argumentarea deciziilor
-Creativitatea si inovarea
-Capacitatea de colaborare
Elemente interactive

Alegerea rolurilor;Fiecare membru al echipei poate avea un rol specific (ex.Cercetator sef,
analist de date, Inginer,Comunicator)

Decizii ramificate;pe parcursul activitatii echipele pot fi puse in fata unor decizii dificile care au
consecinte diferite

Resurse limitate;echipele pot fi nevoite sa gestioneze resurse limitate ceea ce le va solicita sa
prioritizeze si sa colaboreze eficient.

Evenimente neasteptate ;pe parcursul misiunii pot aparea evenimente neasteptate(ex; o
eruptie vulcanica,o furtuna puternica),care vor solicita echipelor sa se adapteze si sa gaseasca
solutii rapide.

Beneficii;

-dezvoltarea abilitatilor de colaborare si comunicare
-stimularea gandirii critice si a creativitatii
-imbunatatirea capacitatii de analiza si sinteza
-cresterea interesului pentru stiinta si tehnologie

-invatarea prin descoperire si experimentare
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EVALUAREA COMPUTERIZATA PE NIVELE DE DIFICULTATE A PROGRESULUI
ELEVILOR

prof. Sirbu Simona, Colegiul Economic ,,F.S. Nitti” Timisoara

Optimizarea calitatii si a eficientei actului educational constituie epicentrul strategiilor pentru
asigurarea progresului scolar. O astfel de optimizare trebuie sa aiba in vedere, in mod constant,
realitatea cd pentru asimilarea de cunostinte nu este atat de important daca profesorul a parcurs
programa, cat dacd el a reusit faca accesibil pentru toate categoriile de elevi, continutul programei
scolare. De aceea se impune reorganizarea lectiei intr-o viziune didacticA modernd, in care
evaluarea activitatii elevului ocupa un loc central. Aceasta deoarece desfasurarea optima a instruirii
presupune o buna conexiune inversad si deci o reglare a cauzelor prin efectele constatate, adica o
informare corecta despre rezultatele obtinute.

Desi exista tendinta de a responsabiliza mai mult elevii pentru propria invatare, verificarea
ritmica face pe elev si invete cu regularitate. Intre frecventa ascultirii la lectie si progresul scolar
exista o corelatie directa: “Ar fi cu totul nerealist — scrie psihologul american David Ausubel — sa ne
asteptam ca elevii sa Invete cu regularitate, sistematic si constiincios in absenta unor examinari
periodice.” Cercetarile au demonstrat ca elevii invata eficient atunci cand sunt supusi unei evaluari
constante, ale carei ratiuni trebuie sd o inteleaga, sa o accepte si nu in ultimul rand sa o considere
benefica pentru pregatirea lor. Aprecierea elevilor nu trebuie sa fie o cursa cu obstacole, ci un
proces continuu, unitar §i formativ. Chiar daca, intr-o prima faza, caracterul formativ nu este
constientizat de elev, rezultatele unei bune aprecieri se vor reflecta in comportamentul si atitudinea
elevului fata de invatatura. Modificarile comportamentale ale elevului sunt in stransa legatura cu
evolutia nivelului sau de cunostinte si cu interesul sau pentru cunoastere.

Evaluarea are deci o valoare motivationald: dorinta de succes, respectiv teama de esec sunt
imbolduri importante in invatare. Succesul sistematic Inscrie motivatia invatarii pe o spirala
ascendenta, in timp ce esecul poate duce la “demotivare”. Performanta scolara a unui elev poate fi
slabd in comparatie cu performanta medie a clasei, dar poate fi mai bund in comparatie cu
rezultatele sale anterioare. Interpretarea acestei performante ca esec — cum ar fi sugerat primul tip
de comparatie — poate duce la demotivare, in timp ce interpretarea performantei ca succes — avand
n vedere al doilea tip de comparatie — poate determina o stimulare a motivatiei pentru invatare. In
functie de situatie, raportarea la performanta proprie anterioard poate genera un imbold pentru

autodepasire, in timp ce raportarea la criteriul mediu al clasei induce competitia.
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Evaluarea pe nivele de dificultate presupune raportarea rezultatelor la capacitatile fiecarui
elev si la nivelul lui de cunostinte 1nainte de inceperea programului de instruire. Prin aceasta
modalitate de evaluare se obtine o evaluare a progresului scolar realizat de elevi.

Din studiile efectuate in privinta evaluarii se poate trage concluzia ca elevii prefera testele
diferentiate pe nivele de dificultate iar dupa obtinerea rezultatului evaludrii sunt interesati sa
recupereze lacunele sesizate si cautd motivatie pentru a lucra suplimentar. Facilitatile pe care le
ofera computerul pot fi exploatate si in domeniul testarii. Cateva din acestea sunt:

-administrarea unor teste complexe sau teste succesive in timp diferit fiecarui individ;
-posibilitatea testarii individuale a elevilor;

-corectarea imediata a raspunsurilor si inregistrarea acestora;

-asigurd aceeasi exigenta si corectitudine pentru toti examinatii in raport cu programa scolara;
-inregistrarea rezultatelor;

Evaluarea computerizata pe nivele de dificultate permite diagnosticarea stadiului de pregatire
la care se gaseste fiecare elev precum si stimularea interesului pentru progres in cunoastere prin
oferta de exercitii suplimentare: de recuperare, de evaluare a progresului sau de evaluare a
performantei.

Voi prezenta o strategie metodica de evaluare computerizatd pe nivele de dificultate aplicata

la clasa a X-a, la lectia cu tema: Logaritmi.

Exemplu de test computerizat pe nivele de dificultate la matematica

Logaritmi — clasa a X-a

Competente specifice

I. Identificarea caracteristicilor tipurilor de numere utilizate in algebra si formei de scriere a unui
numadr real in contexte diferite.

Il. Compararea si ordonarea numerelor reale utilizand metode variate.

I1l. Aplicarea unor algoritmi specifici calculului cu puteri, radicali sau logaritmi pe contexte
variate.

IV. Alegerea formei de reprezentare a unui numar real in vederea optimizarii calculelor.

V. Alegerea strategiilor de rezolvare in vederea optimizarii calculelor.

VI. Analiza validitatii unor afirmatii prin utilizarea aproximarilor, a proprietatilor sau a regulilor de
calcul.

VIl.Determinarea unor analogii intre proprietatile operatiilor cu numere reale scrise in forme

variate si utilizarea acestora in rezolvarea de ecuatii.
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Obiective operationale

O1l:
02:
03:
04 :

O5:

06 :
o7:

1.1
2.1

3.1
4.1

5.1

6.1

7.1

1.2
2.2

3.2
4.2

Sa determine domeniile de existenta ale unor logaritmi;

Sa aplice proprietatile logaritmilor in calculul unor expresii;

Sa exprime un logaritm in functie de unul sau doi logaritmi precizati;

Sa demonstreze ca o anumita expresie care contine logaritmi este constantd pe domeniul de
existenta;

Sa exprime cu ajutorul logaritmului, solutia unei ecuatii exponentiale (folosind definitia
logaritmului);

Sa calculeze sume de mai multi logaritmi, aplicand proprietatile logaritmilor;

Sa logaritmeze anumite expresii.

Test de evaluare pentru elevii care intimpina dificultati de invatare

Sa se determine xR pentru care exista logaritmul: log;(x —2).
Folosind proprietatile logaritmilor, sa se aduca la o forma mai simpla expresia:
log;15 + log ;18 —log, 10.
Sa se calculeze log, 18 1in functie de a =log, 3.
Sa se arate ca urmatoarea expresie este constanta ( nu depinde de x) pe domeniul de existenta:

A logs x?

_Ioggi/;'

Si se exprime cu ajutorul logaritmului solutia ecuatiei: e* = 2.
< 1 2 3 99
Sa se calculeze suma: Ig=+Ig=+Ilg—+....+lg—.
2 3 4 100

5
Sa se logaritmeze expresia: E; = 5a*héc?.

Fisa de recuperare

Sa se determine xR pentru care exista logaritmul: logs (X +4).

Folosind proprietatile logaritmilor, sa se aducd la o forma mai simpla expresia:
log, 5+ log,12 —log, 30.
Sa se calculeze l0g; 24 1in functie de a = log, 2.

Sa se arate ca urmatoarea expresie este constantd ( nu depinde de x) pe domeniul de existenta:

B Iog;,ﬁ

B =
log; x°
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5.2

6.2

7.2

1.3
2.3

3.3
4.3

5.3

6.3

7.3

14
2.4

3.4
4.4

5.4

6.4

Si se exprime cu ajutorul logaritmului solutia ecuatiei: 2 = 3.

Sa se calculeze suma: log §+|Og f+|0g §+ + log 16
B I /S T

Sa se logaritmeze expresia: E, =10a’b’c.

Test de evaluare a progresului
S4 se determine xeR pentru care exista logaritmul: log,,5(x* —5x+4).

Folosind proprietatile logaritmilor, sa se aduca la o forma mai simpla expresia:

lg50-1g1,25+2Ig5.
Sa se calculeze 109,50 in functie de a =log, 5.

Sa se arate ca urmatoarea expresie este constantd ( nu depinde de x) pe domeniul de existenta:

c _ logs x? +log x°
log, x* +log, x*

1

Si se exprime cu ajutorul logaritmului solutia ecuatiei: 7” = 343"

S4 se calculeze suma: log, a+log, a® +log, a° +....+log, a'®.

Sa se logaritmeze expresia: E; = 8%4a’b® .

Test de evaluare a performantei
Si se determine meR astfel incat Ig[x? —2(m—4)x +m? +3] sa fie definit pentru orice x<R.

Folosind proprietatile logaritmilor, sa se aducd la o forma mai simpla expresia:

1+Iogl 3

Iogﬁ(7-%)+2 3.
Sa se calculeze log;5 20 in functie de a =log,,3si b =1log;, 5.

Sa se arate ca urmatoarea expresie este constanta ( nu depinde de x) pe domeniul de existenta:

D log ; X + log, X
- - _
109155 X™ — 1095 X

X
Sa se exprime cu ajutorul logaritmului solutia ecuatiei: (%) =32 +3/54 .

Sa se calculeze suma: log, x ¥/x* +log, x® ¥/x* +log, x> ¥x° +....+log, x*"* {/x*" .
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7.4 Sa se logaritmeze expresia: E, = M.
3va’h
Concluzii

v' Acest tip de evaluare s-a dovedit foarte eficient, elevii reusind sd realizeze achizitii
temeinice de cunostinte chiar in timpul evaluarii, deoarece intersectiile dintre nivele 1i sugereaza
elevului etapele gandirii, dandu-i astfel posibilitatea de a-si elabora algoritmii necesari pentru
inregistrarea si folosirea corectd a informatiilor;

v Centrate pe obiective, grupate pe nivele de dificultate, oferind posibilitatea de corectare si
recuperare, itemii propusi in test ofera elevului posibilitatea de a se autoevalua formativ, cdutand sa-
si corecteze lacunele sesizate, stimulat de posibilitatea ca, prin exercitii de recuperare, sa-si
corecteze nota;

v' Am cautat ca nota sa nu reprezinte o tintd, ci un prag pe care elevul isi propune si-l treaca
sprijinindu-se pe obiectivul precizat; ea devine masura realizarii acelui obiectiv raportatd la
v' Astfel, elevul se deprinde sa utilizeze constient si motivat calculatorul in scop bun,

formativ.
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Tema nr.1

1.Completeaza dupa model:

trei nou doi sapte treisprezece
ALATEILEA ..oveiiiiiiiieiiie e e ees eeete et e et e e e e s te et e b eaees

Leteeeuteeeteeree e e e te e see e te et e e et e e tee et e e baeenbe e ateensaeateenneenntenn
Breeenreeeeeeeteeete e e et e s bt e st e et e et e e te et e et e e teeeteeasteenaeennen
Dttt ettt et e st e st e e bt et e e bt e st e e bt e st e e aeeebeenaeenabeens
Dt euttee et et e e te et e e et e s te et e et e e aaeeabe e bt e s te e bteebeenaaesreenntens
Beteeetteete et e et et e e te et e aeereeabe e bt aaaeeseeabeeseeanteeraeanraans
e eereette et et e et e et e e e e e e e et e e te e rae e ra e et e e aeeenaeeraeeaeenrean

3.Gaseste cuvinte cu sens opus:
moale/......cccooveeeeiieeiieeniieens 21| 0/ AU
ALCT/ eeeeeeeireee e batrana/.........cccceevveeeecnnnnnnn.
departe/......cccccoveeerieennenn. SUS/eveeeerieeeecreeeeecnree e
11010 211 SRR VENEA/ vvveeereereeennireereannes
odata/......cccceeeeevrieeeeninenn. vestita...cocovveeeeeeieeeecen,

4.Puneti forma corecta:

eu zambesc eu povestesc eu desenez
100 SN L0 PPN T,
(<) =T () T VSRR el/ea....ccceecuiiecieieieenn.
1170 FON 1170 FOS USRI 1170 FOSO USSR
(0 ) ISR (0} PSSR PRTRR L (0 ) PO ORI
(W) (T €i/€le...unniiniiiiiiiiiiieeeieees ei/ele...ninniiiniiiiieennn.

5.Stii sa alinti?
iepure  tigru sarpe capra pisica
1S] 010 i V-SSP
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Tema nr.2

1.Gasiti perechi de cuvinte dupa model:

fricos frumos copilaros curios
fricoasa

2.Alcatuiti enunturi cu ajutorul cuvintelor: norii, ieri,
saniile, fulgi, zapada.

a)
b)
c
d)
e)
3.Despartiti in silabe cuvintele apoi notati numarul lor:
gramada:_ e silabe
carare. .
razbupat;, silabe
soare_ .
vantu: .~~~ e silabe
intrecere_ ...
linigtit___~ silabe
acoperis____~~ ..
recunoscator_ e silabe
imbupatatit. ... silabe
4.Scrieti cuvinte formate din:
o silaba doua silabe trei silabe mai mult de trei silabe
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Tema nr.3

1.Scrieti cuvinte cu sens opus:

MICI/ . eeeeerreeennnee. UMEZi/ . uvveeeeerreeeeenrenn. lati/..ccooveeeeieeieeee.
calzi/....ccooueeeeunenns 211 0) AR subtiri/.....ccccceeuveenee.
nopti/.cccovveeerncunnenn. 11570) o SR 10010) 1/ SUURRRN

2.Explicati intelesul cuvintelor,urmarind modelul:

poet=cel care scrie poezii

3.Retineti scrierea urmatoarelor cuvinte. Alcatuiti cu ele
propozitii.

Kl 05 5 a (ST ?
S O 1 & PO USRS ?
F DB €8 vttt eeeeeie e ettt e e e e ettt eeeat e e e e et t e eertba——earraareeerrarreaeraraannns ?
B 07 1 (ST TP URRPUTRUPURRPPNt ?
S 07 1 1« IO ?
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Tema nr.4

1.Notati numarul silabelor pentru perechile de cuvinte:

fulgi.......... NOori.......... pomi........... bocanci......... copaci
fulgii......... norii......... pomii.......... bocancii......... copacii

2.Completati dupa model:

sanii corabii vrabii salcii rosii
SANTIle oo s e

3.Scrieti “v”’sub vocale si “c”’sub consoane:

Era o iarna bogata in zapada.

4.Gasiti cuvinte cu inteles asemanator:

zapada=..........cccceevrreeennnn. dascal=.......cccceevrirrereeeernens
COPACI=....uvreeeerrreeeerreenn, A grait=.......ccovvvereerreeeecnnnnn.
ZOANA=....cccireeeereeenreeennen. Jilava=.....ccooeeviiiniieiieeee,
odaie=.....cccccevvverviieniennenne domol=.......ccoceerviieriirieanen.
dulau=.......ccccouvrirrinnennns CAIMUIrea=......cccceeeevveeeennen.

bogat/......cccovveerreennnnn. E1¢70) 11 /AR lasg/...........
[o00) U folositor/.................... bunatate/
UrCare/......cceeeevvvveeeennn. luminos/........c..c........ sincer/

papuci.........
papucii........

portii

................

...............

................

................

.......................

.........................

............................
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Tema nr.5

1.Completati comparatiile:

degetlung ca .....ccccceeueeueennene oameni harnici ca........ccoeceeeveriienieiniiennceneen.
fAINA Ca.cooveeeieeieeeeee camasi albe ca.......ooceeviiiiiiniii

2.Gasiti cuvinte cu inteles opus:

4.Includeti in enunturi proprii urmatoarele imbinari de
cuvinte:

*sat departat, pom inflorit, vreme geroasa, placinte calde, casa veche;

.....................................................................................................................................
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Tema nr.6

1.Alcatuiti propozitii formate din trei cuvinte:

k ook oskosk sk sk

2.Formati familii de cuvinte, pornind de la cuvintele:

arma: armament,

tara:
taran,

dusman: dusmanie,

3.Cititi primul exemplu si continuati si voi:

copil zglobiu-copii zglobiu nor fumuriu-

oras cenusiu- vin rubiniu-

copac aramiu- geam straveziu-

4.Gasiti cuvintele de la care s-a format:

gropitd-groapa tatic- laptic-

copacel- casuta- cojita-

tarisoara- padurice- codita-

frunzulita- castronel- caprita-

copilas- mancarica- scarita-

5.Cum pot fi?

scolile:

drumurile:

familiile:

rezultatele:

camerele:
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animalele:

amintirile:

petrecerile:

apele:

satele:

1.Completati:

fata baiat floare pui
fetitd s s e

-------------------------------------------

2.Alcatuiti propozitii cu ajutorul cuvintelor: pietre, despartea,

intreaba, poarta, ieri:

...................................................................................

...................................................................................

.................................................

.................................................

3.Folosind modelul din capatul coloanei, completati si voi:

s-a dus l-a ajutat

Sy TR | T
St TR | T
St PO | T
Sy TR | T

4.Schimbati forma cuvintelor:

mananc scriu desenez

AM MANCAT cereeeeeeeeeeeeeeeeeeeee eeeeeeeeeeeeeeanns
VOL MANCA eeveeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeee eeeeeeeeeareeaeees

5.Subliniati varianta corecta:

papusa cumparata-papuse cumparata
unsprezece-unspe

s-au jucat

2 10 DR

10 DR

S=AU.eveeenereeerrernreeenreeenneens

S=AU.eveeeereerrrernreeesreeenneens
trec

224



use vopsita-usa vopsita
cincizeci si doi-cinzesdoi

Tema nr.8

1.Alcatuiti propozitii cu urmatoarele cuvine:

*Georgeta, margele, trage, Gina, plange, strangi;

999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999)
99999999999999999999999999999999999999999929999999999999999999999999999929999999999999999999999999999999999999999999999999999959935)9)
99999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999))
999929999999299999999999999999999929999999299999999999999299999929999999999999929999999999999929999999999999999999999999999999999999)
999929999999999999999999999299999999999999299999999999999299999929999999299999999999999999999999999999299999929999999299999999999999)
999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999999)

9399993939999392929939395993939999392993939329599393959939999393932999539329599399953939999393929999399953939999393999999393999393939993))

2.Gasiti cuvinte cu acelasi sens:

v A A . o es
dulau_calne a Sfarslt_"777’77?7”,””777’77?7””” ruglnll_,’”7,7’77?77’7””7’7’77?77’7””7,
w A
dascal_7777777”,)’7’77777777”,)’7 Se Starnea_77777”’)7777’777777”’) domOI_’)’7777777777”’)’77777777
. .
a poposlt:’”””3”””””’?””’ fug:””””””””””””’ ramurl:””””””””3”””’

3.Raspundeti prin”’da”’sau”nu”:

Anul are zece luni.

Scoala incepe in luna septembrie.

Esti elev de scoald primara.

Toamna infloresc ghioceii.

Pentru a avea rezultate scolare bune nu trebuie sa-ti faci zilnic temele.

4.Dati exemple de:

.
anlmale:777)))777’7’7’7777),)777’7’7’7777),)777’7’7’7777),)777’7’7’7777),)777’7’7’7777)))777’7’7’7777),)777’7’7’7777),)777’7
.
arborl:77777)7777)7?7777777’7777)777777777)7777)7?7777777)7777’777777777’7777)777777777)7777)7?7777777’7777’777777777’7777’7?7
1nStrumente muZlcale:7777777?7”,"’7777777?7”,,’,7777777?7”””7777777?7”,,"7777777?7”,”,7777777?7”,”’7777
legume:777’,’)7777’777777’,"77777777777’,’)77’77777777’,’)77’77777777’,’)77’77777777’,’)7777’777777””77777777777”’)77’77
o e
reChIthe SCOlare:’3’”””’”’”’7’”””"”?"”””””"”’3’”””""?”7”’””"’”"3’””””””’7”””””’
fruCte:’77’”7’77?’7’7’7"3’7’77?’7’7’7”7’7’77?’7’7’77’3’7’7’?’7’7’7"7’7’77?’7’7’77’”7’77?’7’7’7"3’7’77?’7’7’7”7’7’77?’7’7
.
ﬂorl:77,),’,’”77’7777,),’,’”77’7777,),’,”’77’7777,),’,’”77’7777,),’,’”77’7777,),’,’”77’7777,),’,’”77’7777,),’,”’77’7777

. A v v .
.
ObleCte de lmbracamlnte"”’37,’7’,777””)’??’7’,7’7””)37,’7’)777””)377’7’,777””)3?7’7’)7’7””’377’7’)777

1 .
une te‘?7)7,7’7’7777’7?7)7’7’7’7777’7?7)7,7’7’7777’7,7)7,7’7’7777’7?7)7,7’7’7777’7?7)7,7’7’7777’7?7)7’7’7’7777’7?7)7,7’7’7777’
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b

Tema nr. 9

1. Scrieti cuvintele corespunzatoare imaginilor :

2.Completati cu silabe pentru a obtine cuvinte:

bu-cu- pre-ga- mar- gi- bu- car- ne-
ru- ga- -ne  fer-me- le-gu- -bri-el
3.0rdonati cuvintele pentru a obtine propozitii:
vorbeste cu Dan . Miruna
Este ? silitor elev
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Tema nr. 10

1. Scrie doua enunturi in care fiecare cuvant sa inceapa cu
aceeasi litera.
Exemplu:Toma taie tortul.

2. Alcatuieste cate o propozitie la sfiarsitul careia sa scrii
semnele de punctuatie invatate.

1. Formeaza enunturi cu ajutorul cuvintelor:
a) baiat, baiatului, unui baiat;
b) pom, pomului, unui pom.

2. Ordoneaza propozitiile pentru a forma un text. Da titlu textului.
e Isiiau cosuletele si pornesc.
e Poate s-au copt murele.
e E luni dupa amiaza.
e saplece in padure.
¢ Din tufis sare un iepuras cenusiu.
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FISA DE LUCRU - SUBSTANTIVUL — CLASA a V-a

Prof. dr. STEFAN MAXIMILIANA

SCOALA GIMNAZIALA ,,JON BUTEANU” BUCES

I. Citeste cu atentie textul dat si apoi rezolva cerintele:

., Urc si din camera lui Sam aud sunetele familiare ale unei telecomenzi in
actiune, clicurile scurte ale butoanelor de plastic rasuna din tot holul. Surprins,
aud si muzica unui pian — delicatd, lentd, de la nu-stiu-ce joc pe care-/ joaca.
Bat la usd si o deschid. Induntru, Sam sade turceste pe pat, cu un ecran mic
LCD si o consola Xbox 360. [...] Joaca Minecraft. Se pare ca ne aflam pe un
platou cu privirea atintita catre o vale intinsa. Patratele care alcatuiesc peisajul
jocului i dau un aspect colturos, bolovanos, iar pretutindeni pe intinderea de
iarba pixelata sunt portiuni stancoase. Personajul lui Sam nu e vizibil pe ecran;
in schimb, camera reda ceea ce vede el, de parca am privi prin ochii lui. Cdnd
Sam apasa butonul controlerului, camera se indreapta in sus, catre bucdtile
mari de nori albi suspendate pe cerul albastru si stralucitor. Pe urma priveste

)

drept inainte si incepe sa se miste inspre marginea platoului”.

(Keith Stuart, Baiatul care voia sa-si construiasca lumea)

1. Subliniazi substantivele din primul enunt al textului.

2. Transcrie din textul dat:
O UN SUBSTANTIV PIrOPFIU .vecvveciieciiie ettt
o un substantiv de genul MasCulin ..........c.ccooviiiiiie e
o unsubstantiv de genul NEULIU ..........coeoieiiicie e
o un substantiv articulat hOtarat ............cccceevviiieriiiece e

o un substantiv articulat NENOTATAL ...t veaenenes
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3. Articuleaza hotarat si nehotirat urmétoarele substantive:

Substantivul Articolul hotarat Articolul nehotarat

pian

joc

consola

ecran

nori

4. Construieste enunturi asertive in care:
= substantivul holul sa fie articulat nehotarat
. Su bstant IVUI Sunetele Séﬁe neartlculat ..................................................................
. Su bstant IVUI camem Sé ﬁe artlculathOtérét ...........................................................
5 Selcteas, din ext, un substaniv nofit de prepoife st un substanti frd.

prepozitie.

Substantiv cu prepozitie substantiv fara prepozitie

6. incercuieste litera corespunzatoare raspunsului corect:
@1In enuntul: Sam sade turceste pe pat, cu un ecran mic LCD si o consoli Xbox 360. exista:
a. o prepozitie; b. trei prepozitii; c. doua prepozitii
&Substantivul subliniat, insotit de prepozitie din secventa pretutindeni pe intinderea de iarba
pixelata sunt portiuni stancoase. are functie sintactica de:
a. Subiect; b. Predicat verbal; c. Atribut
& Substantivul patratele este:
a. articulat hotarat; b. nearticulat; c. articulat nehotarat
@1In secventa Sam sade turceste pe pat substantivul propriu are functia sintactici de:
a. Predicat verbal; b. Atribut; c. Subiect
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7. Analizeazi in tabel substantivele subliniate in text.

Substantivul | Felul | Genul | Numaérul | Articolul | Prepozitia | Functia

sintactica

8. Discuta 5 minute cu unul dintre colegi despre jocurile pe calculator. Redacteaza
un text de minimum 30 de cuvinte, in care sa prezinti jocul descris de cétre

colegul tau. Foloseste in textul tiu cel putin cinci substantive, pe care le vei
sublinia.
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SET DE JOCURI

PENTRU DEZVOLTAREA COLABORARII
SI GANDIRII CRITICE LA COPIII DE GRADINITA

Gradinita P.P. Traian Demetrescu”, Craiova

Prof. Stoica lonica

Titlul Tipul Descriere Beneficii Obs.
activitatii | activitatii
Construim Joc Copiii trebuie sd construiasca impreuna Invatare
impreunda | colaborativ | un pod din cuburi, respectand reguli colaborativa, Anexa
un pod simple. Scopul este sd colaboreze comunicare, 1
pentru a finaliza constructia fara sa se rezolvare de
prabuseasca. probleme.
Gaseste Joc de Se oferd mai multe solutii pentru o Gandire critica,
solutia gandire problema (de exemplu, cum sa trecem luare de decizii, Anexa
potrivita critica un rau fara pod), iar copiii trebuie sa argumentare. 2
aleagd varianta cea mai potrivita si sd
explice de ce au ales-o.
Poveste cu Joc de Se citeste o poveste fara deznodimant, Creativitate,
inceput dat | povestire iar copiii sunt incurajati sd propund si | exprimare verbald, | Anexa
si sa argumenteze un final posibil. Pot lucru in echipa. 3
colaborare | lucra in grupuri pentru a crea un final
impreuna.
Umbra Joc de Copiii ghicesc ce obiect corespunde Atentie la detalii,
misterioasa | observatie | unei umbre prezentate pe tabld sau pe | rationament logic, | Anexa
si logica un ecran. Discuta in echipe si cooperare. 4
argumenteaza alegerea facuta.
Traseul Joc de Un traseu marcat cu indicii ii ghideaza Coordonare,
aventurii: | orientare si pe copii cdtre un castel. Pentru a rezolvare de Anexa
”Save the | cooperare avansa, trebuie sa colaboreze si s probleme, lucrul in 5
Castle” rezolve mici provocari impreuna. echipa.
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Anexa 2
Fisa de lucru — Gaseste solutia potrivita!

Scopul activitatii: Dezvoltarea gandirii critice, incurajarea colabordrii si argumentarii ideilor
Instructiuni:

1. Asculta cu atentie problema.

2. Analizeaza cele patru solutii propuse.

3. Discuta cu colegii si alege varianta cea mai potrivita.

4. Explica de ce ai ales acea solutie.
Problema:

Un grup de copii ajunge pe malul unui rau. Pe celdlalt mal se afld un loc de joacd minunat!

Dar... nu existd un pod! Cum pot copiii sa treacd raul in siguranta?
Variante de solutii:
1. Construim o pluta — Copiii pot aduna lemne si fringhii pentru a construi o pluta, astfel incat sa
traverseze raul in siguranta.
2. Sarim pe pietrele din apa — Daca raul are pietre mari pe care se poate pasi, copiii pot incerca sa
sara cu grija de pe o piatra pe alta pentru a ajunge pe celdlalt mal.
3. Cheamam un pescar sa ne ajute — Daca pe rau este un pescar cu barca, copiii 1i pot cere
ajutorul pentru a fi transportati in siguranta pe celalalt mal.
4. Construim un pod cu crengi si franghii — Daca in apropiere sunt crengi groase si franghii,
copiii pot lucra impreuna pentru a construi un pod improvizat.
Discutie finala:

- Ce varianta ati ales si de ce?

- Care solutie vi se pare cea mai sigura?

- Exista si alte idei prin care ati putea traversa raul?
Nota pentru educatoare:

e Se poate desfasura ca un joc de grup, unde copiii discuta si voteaza solutia preferata.

e Se pot folosi imagini sau figurine pentru a ilustra diferitele solutii.

e Se poate extinde activitatea printr-un joc de rol, unde copiii ,,joaca” scenariile propuse.
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5 GASESTE SOLUTIA POTRIVITA! %

Cum pot copiii si treaci raul in sig
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Anexa 3

¢ w

Fisa de lucru — Poveste cu inceput dat
Scopul activitatii: Stimularea creativitatii, dezvoltarea exprimarii verbale, argumentarea unei idei si
lucrul in echipa.
Instructiuni:

1. Asculta cu atentie povestea “Misterul din Padurea Vesela”.

2. Discuta cu colegii si alege un final potrivit pentru poveste

3. Explicd de ce ai ales acel deznodamant.

»Misterul din Padurea Vesela”

Intr-o dimineata insorita, Ionut si prietena lui, Maria, au plecat in Padurea Vesela pentru o
aventurd. Inarmati cu rucsacuri pline cu gustiri si o hartd desenata de bunicul lui Tonut, cei doi
voiau sa descopere ascunzatorile veveritelor si sd caute cele mai frumoase frunze colorate de
toamna.

Mergand prin padure, au auzit un zgomot ciudat venind dintr-un tufis. Era un sunet soptit, ca
si cum cineva ar fi chemat ajutor. Cei doi s-au apropiat incet si au dat la o parte crengutele. Spre
surprinderea lor, au descoperit un cufar vechi de lemn, acoperit cu frunze si muschi, ca si cum ar fi
stat acolo de foarte mult timp.

— Crezi ca e o comoara? A intrebat Maria, cu ochii mari de uimire.

— Poate... dar de ce se aude un zgomot dinduntru? A raspuns lonut, incercand sa ridice

capacul.

Cufarul era greu si parea sa aiba un lacat ruginit, dar in acel moment...

Ce crezi ca se intdmpla mai departe?
e Ce vor gasi lonut si Maria in cufar?
o Este ceva magic, o surpriza sau un mesaj misterios?

e Ce vor face cei doi prieteni in continuare?

Discutie cu copiii:
o Copiii vor propune finaluri diferite pentru poveste si isi vor argumenta alegerile.
e Pot desena ce cred cd este in cufar sau chiar juca scena 1n perechi.
e Se poate introduce si o activitate de grup, unde fiecare copil adauga o propozitie la poveste

pentru a crea un final colectiv.
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Material didactic realizat la cursul "Environmental education”, in cadrul proiectului Erasmus+
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EVALUAREA INITIALA SI FINALA A PROGRESULUI COPIILOR
PRIN JOCURI DIDACTICE

AUTORUL: STRAINU-CIOCLEI GEORGIANA
INSTITUTIA DE PROVENIENTA: GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT, ROVINARI

Pe parcursul celor doud saptamani de evaluare initiala am selectat dimensiunile de
dezvoltare pe fiecare domeniu de dezvoltare specific nivelului Il — grupa MARE precum si
comportamentele aferente. Am transferat in practica didacticd si am operationalizat aceste
comportamente, prin conceperea unor activitati de invatare Si am adaptat continuturi atat
pentru activitatile pe domenii experientiale cat si pentru activitatile pentru dezvoltarea
personal.

Procesele de evaluare includ permanent activitatea circuitului de predare-invatare si
sunt realizate sd conduca la Tmbunatatirea acesteia. Evaluarea vizeaza controlul cunostintelor,
a rezultatelor activitatii pedagogice, cat si strategia aplicata, fiind o cale de perfectionare
implicatd in intregul proces pedagogice. Ea cuprinde intregul sistem vizand conditiile
realizabile a activitatii, strategia urmatd, dar si rezultatele obtinute. Evaluarea este o
componenta esentiald a procesului didactic.

Evaluarea realizatd nu insoteste procesul didactic pas cu pas, nu permite ameliorarea
decat dupa anumite perioade relativ indelungate. Evaluarea finald poate lua in considerare si
date obtinute pe parcursul perioadei. Aceste evaluari pot servi ca mijloc de diagnosticare si
pot aduce informatii necesare care duc la refacerea streategiei/invatdmantului, doar pentru
copiii care au strabatut perioada de instruire.

Evaluarea initiala este menitd sd stabileasca nivelul de pregatire al prescolarului la
inceputul unei etape de lucru, cu anumite conditiile. Cunoasterea nivelului de pregatire de la
care pornesc constituie una din conditiile pricipale, esentiale pentru o actiune de adaptare a
activitatii la aceste realitati in vederea reusitei actului didactic.

Evaluarea presupune sintetizarea rezultatelor pe parcursul intregului procesului didactic
realizat in secvente mai mici; se efectuaza prin masurarea si aplicarea rezultatelor pe traseul
unui program din clipa inceperii si pand cand se finalizeaza. Ea consta in estimarea diferitelor
faze-secvente ale procesului si a rezultatelor obtinute.

Evaluarea formativa este introdusd In proces si reprezintd sesizarea din timp a unor

defectiuni si aplicarea unor masuri de corectare necesare. Verificandu-i aproximativ pe toti
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din toatd materia, ea permite cunoasterea dupa fiecare nivel de instruire a efectelor actiunii,
identificarea neajunsurilor §i adaptarea unor masuri indreptare fatd de unii elevi si de
ameliorare a procesului.

Am desfasurat o evaluare initiald si finald a volumului de cunostinte insusite de copiii
din grupa mare implicati in lucrarea de cercetare si am dovedit ca jocul didactic este o
activitate care faciliteaza invatarea creativa.
Atasez rezultatele prescolarilor obtinute la grupa mare B, la evaluarea initiala si finala

INREGISTRAREA REZULTATELOR OBTINUTE LA EVALUARE

Nr. | Nume si prenume | Item1 | Item2 | Item 3 | Item4 | Item 5 | Total | Observatii
Crt.
1. AM 2p 2p 1p 1p 2p 8p
2. BA 2p 2p 2p 1p 3p 10p
3. CV 2p 2p 2p 1p 1p 8p
4, CM 2p 2p 2p 1p 3p 10p
5. DD 1p 2p 2p 1p 1p p
6. GAM 2p 2p 2p 1p 1p 8p
7. HI 1p 2p 1p 1p 1p 6p
8. IAM 2p 2p 2p 1p 3p 10p
9. I D 2p 2p 2p 1p 1p 8p
10. IMA 1p 2p 2p 1p 3p 9
11. MA 1p 2p 1p 1p 2p m
12. M I 2p 2p 2p 1p 2p 9%
13. NCI 2p 2p 1p 1p 2p 8p
14, NEM 2p 2p 2p 1p 3p 10p
15. NV 1p 1p 2p 1p 2p m
16. oM 2p 2p 2p 1p 3p 10p
17. RA 2p 2p 1p 1p 2p 8p
18. RDM 2p 2p 2p 1p 3p 10p
2
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19. ™M 1p 2p 2p 1p 2p 8p

20. TG 1p 2p 2p 1p 1p P

Sursa proprie

In urma probelor de evaluare aplicate la grupa MARE ”B”, s-au obtinut urmatoarele
rezultate ale prescolarilor, avand un numar de procente dupa cum urmeaza:
» Comportamente atinse- CA 63%
» Comportamente Tn dezvoltare- CD 22%
» Comportament care necesita sprijin-NS 5%

» Absenti 10%

Histograma realizata pe baza rezultatelor evaluarii initiale

TOTAL PROCENTE EVALUARE INITIALA

NS

Sursa proprie
La sfarsitul perioadei de evaluare INITIALA se constati ci 63% dintre copii au un
comportament atins 1n ceea ce priveste adaptarea la regimul de viata al gradinitei si isi
ajusteaza comportamentul si reactiile la circumstantele sale, 22% dintre copii - manifestd un
comportament in dezvoltare, iar 5% dintre copii - mai au nevoie de sprijin cand se exprima,
pentru a cunoaste lumea Inconjuratoare; au nevoie de sprijin la activitatile de invatare sau la
cele de joc, avand nevoie de sprijin pentru a reusi sd se adapteze si sd capete autocontrol si

stabilitate emotionala. Din pacate 10% reprezinta absentele
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Evaluarea finala am realizat-0 la sfarsitul anului scolar si a avut drept scop evaluarea

cunostintelor, priceperilor si abilitatilor dobandite, socializarea copiilor in cursul anului scolar

A fost o evaluare a gradului de dezvoltare al copiilor in raport cu tematica parcursa,

facutd pe baza indicatorilor comportamentali cupringi in fisa de apreciere a progresului

individual al copilului.

88% au Comportamente atinse -CA, 7% Comportamente

In perioada de doud saptdmani am aplicat probe de evaluare finala prescolarilor, unde:

Comportament care necesita sprijin-NS, iar ABS -3%

in dezvoltare-CD, 2%

Evaluarea am realizat-o prin aplicarea de probe orale, scrise, practice, probe ce au fost

aplicate in activitatile desfasurate in perioada dedicata evaluarii finale.

Rezultatele EVALUARII FINALE la grupi se reflecti astfel:

Nr. | Categoria de activitate Nr. copii | Comportament | Comportament | Comport.
crt. testati atins (A) in dezvoltare Care
(D) necesita
sprijin(NS)

1 | DPM - Educatie fizica | 10 9 1 0

2 DOS—Educatie pentru 11 10 1 0
societate

3 | DOS —Activitate 9 8 1 0
practica

4 | DEC — Educatie 11 8 2 1
muzicala

5 | DEC-Activitati 10 8 1 1
artistico-plastice

6 | DLC —Educarea 11 9 1 1
limbajului

7 DS —Cunoasterea 9 7 2 0
mediului

8 | DS - Activitati 10 8 1 1
matematice

TOTAL COPII EVALUATI | Total 67 10 4

81 copii ABS
15
4
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Dupa inregistrarea datelor la evaluarea finala s-a constatat ca:
In urma probelor de evaluare aplicate la grupa MARE ”B”, s-au obtinut urmatoarele

rezultate ale prescolarilor, avand un numar de procente dupa cum urmeaza:

» Comportamente atinse-CA- 88 %
» Comportamente Tn dezvoltare-CD —7 %
» Comportament care necesita sprijin-NS — 2 %

» COPII ABSENTI 3%

Histograma realizata pe baza rezultatelor evaluarii finale

PROCENTE EVALUARE FINALA

Sursa proprie

Analizand cele doud histograme observam intreaga activitate intelectuala a grupelor de
prescolari pe care am experimentat-o, am constatat ca jocul didactic reprezinta insusirea de
cunostinte avand ca baza fundamentala facilitarea invatarii prin descoperire, a imaginilor
prezentate si receptarea rapida a Invatarii.

La cei mai multi copii, scopul jocului didactic este un obiectiv realizat, iar cultivarea
placerii se identificd cu efortul invétarii, cu adaptarea la cerintele scolare, aceasta fiind
facilitatd de comunicarea verbald aratata in aceste pagini.

In concluzie, jocul didactic in cadrul activitatilor desfisurate in gradinita contribuie la
dezvoltarea psihica, emotionald si comportamentald a copilului, faciliteazd o invatare creativa

si stimuleaza functiile intelectuale prin intermediul cérora se realizeaza cunoasterea realitatii.
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FISA DE LUCRU Nr. 2

Cerinta: Construieste o strategie de promovare

Obiectiv: Dezvoltarea unui plan de promovare utilizand diverse canale media.
Instructiuni:
1.
2.
3.

Alege produsul

Stabileste publicul tinta - Cui se adreseaza produsul?

Alege canalele de promovare:

o

o

o

o

Social media (Instagram, TikTok, Facebook)
Publicitate outdoor (bannere, afise)
Spoturi video

Promovare prin influenceri

Creeaza un mesaj principal siun slogan pentru campania ta.

Prezinta strategia in fata clasei si justifica alegerile facute.
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FISA DE LUCRU 1
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FONETICA — TEST GRILA
CLASA A V-A

Prof. Tilea Elisabeta

1.Sunetele limbii romane sunt: 1 punct

a. vocalele, consoanele, semivocale;
b. consoanele, semivocalele;
c. vocalele, consoanele.

2.Vocalele sunt sunetele care: 1 punct
a. se rostesc cu ajutorul altor sunete;

b. formeaza singure o silaba;

c. nu formeaza singure o silaba.

3.Cuvintele: geografie, sculptura, catalog, se despart astfel: 1 punct
a. ge-o- gra- fi-e , sculp-tu-ra, ca-ta-log;

b. geo-gra-fi-e, scul-ptu-ra, ca-tal-og;

C. ge- 0 —gra- fi-e, scu-Ipt-u-ra, cat-a-log.

4.Cuvantul scoala are urmitoarea structura: 1 punct
a. consoana, consoana, semivocala, vocala, consoana, vocala;

b. consoana, vocala, consoand, semivocala, vocald, consoana;

C. consoana, vocala, consoana, vocala, vocala, consoana.

5.Cuvantul geam contine: 1 punct
a. 5 litere, 3 sunete;

b. 4 litere, 3 sunete;

c. 5 litere, 4 sunete.

6. Cuvantul xerox contine: 1 punct
a. 5 litere, 7 sunete;

b. 4 litere, 6 sunete;
c. 3 litere, 8 sunete.
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7.1n cuvintele: idee, pomi, ”i”este:
a. vocala, "1’soptit;

b. semivocala, vocala;

C. ”1”soptit, semivocala.

8. Exista cuvinte monosilabice Tn seria:

a. mama, casa, copilarie;
b. pomi, dar, brad,;
C. cap, soare, codru.

9. Exista cuvinte plurisilabice in seria:
a. balena, copil, fetita;
b. mar, fata, casa;

C. casa, cap, carte.

Nota: Se acorda 1 punct din oficiu.

1 punct

1 punct

1 punct
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FLOAREA DE LOTUS

Prof. Tilea Elisabeta Exercitii tip EN

Mentioneaza
modalitatile prin
care se realizeaza
coordonarea in
urmatoarea fraza: ,,
Invatitoarea m-a
privit lung, a
zambit putin si mi-
a raspuns.”.

Corecteaza eventdq
greseli:

Ca nu a stiut bine la
test numai la asta se
gandeste acum.

Completeaza enuntul
in asa fel incat sa-i
adaugi o propozitie
principala, precizand
modalitatea prin care
se realizeaza raportul
de coordonare.

Asta ma fascina si pe
mine ,si pe verii mei.

Despre cine te-a
sprijinit despre el sa ne
spui.

Scrie opinia ta despre
literatura sub forma unei
fraze alcatuite dintr-o

propozitie principala si o
3.

Alcatuieste o fraza formata
din doua propozitii si
precizeaza felul lor.

SINTAXA
FRAZEI

propozitie subordonata
completiva directa.

4. Completeaza urmatoarele fraze, transcrise
in caiet, cu propozitii completive
prepozitionale potrivite.

a. Il-afostfrica....ccccooevennennn.
b. Nuparea capabil............c........

Précizeaza numarul de propozitii din

untul urmator si tipul de raport sintactic
existent intre prima si a doua propozitie:,, Lui
Vulpe 1i lucesc un pic ochii, dar celelalte fete
ascultd nepasatoare, holbandu-se la peretii albi
si goi ca si cum li s-ar parea imposibil ca
dincolo de ei sa existe comori.”

Transcrie urmatoarea
fraza in caiet si desparte-o
in propozitii. Identifica
subordonatele si
aprecizeaza felul lor.

............................ Am aﬂat 161'1 Cﬁ prletel’lul
tau cel mai bun se teme sa
nu te dezamageasca,
asadar m-am géandit ca o
discutie cu el ar fi
indicata.
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Ls = pd

Prof. Tinc Loredana Maria

Scoala Gimnaziala Gardani

Evaluare initiala MEM — clasa I

. Serie numdrul potrivit in cdsufa de jos, dupd ce ai numarat:

\J] &) W 5,7 ©O D) © O
j’ *-g.\; @ @ @

@ @
@ @

2.Scrie vecinii numerelor:

9 15 27 20 29

- — =

3. Coloreaza pietrele cu numere pare dela 1 la 10.

OOOOOOOOO®

4.0rdoneaza cresctor, apoi descrescator cifrele din norisor

16,822

o/

T 13,

N

&

CRESCATOR:

DESCRESCATOR
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5. Compara numerele §i pune in patratele semnele <, >, =

6 9, 15 ; 9 7 20 11 2 21

7. intr-o curte sunt 5 cocosi. Au mai sosit 5 cocosi. Cati cocosi sunt in curte ?

LRI W B W B i oA q
.-_\‘r w ‘\-w‘ ‘_\.‘.& \"W-- \-v &t -
Jlk,. -E-l, \.'L -‘A. j 4 .Q,’ .\"
8. Calculati:
3 + 1 l: 1 9 |- 9 -
2 + 7 = 2 8 _ 4 =
6 + 1 o= 1 7 . 3 = —
4 + 3 i~ 2 6 o 5 -
2 (4 |+ |6 |= 7 | 0 | =
g I L
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REZULTATE EVALUARE INITIALA, clasa

Competente specifice:

1.1 Recunoasterea, scrierea, comparerea, ordonarea si efectuarea de adunari si scaderi in concentrul 0 —31;

3.1 Descrierea unor fenomene/procese/structuri din mediul apropiat;
Obiective propuse:

% AR N REEKY

S4 raporteze corect numdrul la cantitate;

S3 scrie vecinii numerelor date:

Si efectueze operatia de adunare sugerata de textul problemei i desen ;
Sa identifice numerele pare in concentrul 0-10;

Q4 ordoneze crescator si descrescator numerele date;

Si compare doud numere pundnd semnul de relatie corespunzator;

S incercuiasca obiectele de igiend personald;

Si efectueze o operatie de scadere sugeratd de text si desen:

Si efectueze adundri i scaderi in concentrul 0- 10.

Itemi:

I1. Raporteaza corect numarul la cantitate;

I2. Scrie vecinii numerelor date;

13. Efectueazi operatia de adunare sugerata de text si desen;

14. Enumera si coloreazi numerele impare in concentrul 0 — 10;

I5. Ordoneaza crescator $i descrescator numerele date;

6. Compara doud numere punand semnul de relatie corespunzator;
17. incercuieste obictele de igiend personala;

18. Efectueaza operatia de adunare sugeratd de text §i desen;

19. Efectueaza adundri si scaderi in concentrul 0 — 10.

Descriptori de performanta:

%awic\. FOARTE BINE BINE SUFICIENT
Item \
L Raporteaza corect numérul la Raporteazd numarul la Raporteaza numarul la
cantitate la toate situatiile cantitate la 2 situatii cantitate la 1 situatie
I Scrie corect vecinii tuturor Scrie corect vecinii doar la | Scrie vecinii a 3numere
numerelor 4 numere sau partial
I3 Coloreaza toate numerele Coloreaza 4 numere Coloreaza 3 numere
impare impare impare sau partial
14 Ordoneaza corect crescator si | Ordoneazé crescator si Ordoneazi crescator si
descrescator numerele descrescator avand 2 descrescitor avand 4
greseli greseli
I5 Pune semnul de relatie corect | Pune semnul de relatie Pune semnul de relatie
intre toate perechile de doar la 4 numere corect doar la 3 numere
numere
16 Incercuieste 4 obiecte de Incercuieste 3 obiecte de Incercuieste 2 obiecte de
igiend personald igiend personald igiend personald
17 Scrie si efectueaza corect Scrie corect operatia dar Scrie gresit operatia dar
operatia sugeratd de text greseste rezultatul pune rezultatul corect
@ | Efectueaza corect toate Rezolva exercitiile avind | Rezolva exercitiile avﬁndj

IMATEMATICA $I EXPLORAREA MEDIULUI
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I: | exercitiile

l 2 greseli

| 4 greseli

Acordarea calificativelor:

Realizeaza toti itemii corect si complet

FB

.

Realizeaza corect 6/7itemi si 3 itemi partial

Realizeaza Corect 4/5 itemi, partial 3 si incorect 2

Realizeaza partial 3 /4 itemi si incorect 7/6 itemi

Realizarea obiectivelor:

| Nr o1 |02 |03

04 | 05

06

o7

08 |09 [010]

elevilor FB
B

care au

realizat

ob.

S

I

Aprecierea cu calificative:

Calificative Foarte bine

Bine

Suficient Insuficient

Nr. elevi

Concluzii:
Greseli frecvente:
Masuri ameliorative:




Jocul didactic o modalitate de invatare a geografiei —fise de lucru
Prof. Tintea Aurelia
Scoala Gimnaziala Nr.1 Adunatii Copaceni, judetul Giurgiu

Moto : ,, Joaca este inceputul cunoasterii.,,

A,

24

Q La pescuit - joc didactic

George Dorsey

LJOC DIDACTIC LA PESCUIT

Identificati 5 localizati pe harta fizica
a Europei, Muntii Alpi. Identificati i localizati pe harta fizic#
a Europei, Campia Romana.

Identificati §i localizati pe harta fizica
a Europei, Podisul Bavariei. ldentificati $i localizati pe harta fizica
a Europei, Podisul Central Rus.

identificatl 3l localizati pe harta tiziea
& Europel, Campia Maril Negre.

AT EAL L o aw i T
o itam i
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Dupa ,, pescuirea ,, sarcinilor de lucru ,elevii in cadrul grupei au identificat si localizat pe harta
unitatea de relief . Un elev din fiecare grupa a aratat pe harta fizica a Europei care se aflain clasa . Am
observat ca elevii au colaborat in vederea indeplinirii sarcinii de lucru . Au incercat sa-si indeplineasca

cerinta Tn timp cat mai scurt, din dorinta de a fi printre cei mai rapizii elevi .

Pentru verificarea cunostintelor si a starni curiozitatea de a identifica o parte a titlului lectiei am decis
sa utilizez o alta modalitate relaxanta un joc didactic intitulat sa ,, Dezlegam misterul ,,. Elevii au primit
tot in cadrul grupelor de lucru o fisa de lucru care le solicita sa rdspunda unor cerinte . Dupa ce
raspundeau cerintelor literele din chenar le asezau in ordine intr- un chenar si dezlegau misterul.

Prezenta

JOC DIDACTIC SA DEZLEGAM MISTERUL

m fisa de lucru .

SA DEZLEGAM MISTERUL

Raspundeti intrebarilor de mai jos si completati spatiile libere cu
informatia geografica corespunzatoare .

1. Orogeneza in care s-au format Muntii Urali[_] ________ A
2. Vulcan dinitalia V _ _ _ _D_.

3. Campie din Peninsula ltalica P _EI

4. Campie din tara noastra D_ R/

5. Campie situata intre Muntii Carpati, Alpi si Dinarici . P_ _D e
6. Campia Europei de Nord sauD_ R____'P___K

7. Muntii din orogeneza caledoniana C_ _ _D —

8. Cel mai inalt vulcan activ din Europa (3323 m) _ _ _D

9. Masiv din orogeneza Hercinica g, _____

10. Muntii din orogeneza caledoniana _ __ D

11. Muntii din cea mai tanara orogeneza D___

Construieste cu literele din chenarele rosii un cuvant,
care indica o parte din titlul lectiei noi
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JOC DIDACTIC VANATOAREA DE COMORI

Pentru pregatirea aperceptiva a lectiei am utilizat un jos didactic intitulat ,, Vanatoarea de
comorii,, .Elevii au primit o fisa de lucru in care se afla notate cuvinte ,notiuni invatate anterior la
geografie, care in prezent sunt ,, comori,, in vederea intelegerii noilor cunostinte . in cadrul gupei,prin
dialog elevii vor trebui sa descopere notiunile /termeni consemnati in fisa .

Prezentam fisa de lucru

Vanatoarea de comori {
Cu ajutorul colegllor

completeaza in chenar El a l .

RAU FLUVIU

BAZIN HIDROGRAFIC 1ZVOR

AFLUENT DEBIT

LAC HIDROGRAFIA

GURA DE VARSARE SURSE DE ALIMENTARE

Prin utilizarea jocurilor am dezvoltat la elevi imaginatia ,rapiditatea si profunzimea gandirii memoriei,
spiritul de observatie si mai multe trasaturi intelectuale care vor contribui la insusirea corecta a
notiunilor de geografie.

Bibliografia

¢ Nicolae Ilinca , Octavian Mandrut ,, Elemente de didactica aplicata a geografiei
., Editura CSPRESS, Bucuresti, 2006
¢ Nicolae llinca, Didactica geografiei, Editura Corint, Bucuresti, 2000.
e Dulama, Maria Eliza, 2005, Practica pedagogica-teorie si metodologie, Editura
Clusium, Cluj-Napoca
e Dulama, Maria Eliza, 2006, Metodologie didactica, Editura Clusium, Cluj-Napoca
e Mihaela Cornelia Fiscutean, Dorin Fiscutean , Ciprian Mihai, lonela Popa , Manual de
Geografie ,, Editia a II a Revizuita pe Baza Observatiilor Prof : Dr , loan Marculet,
Editura Didactica si Pedagogica
*** Programa Scolara pentru disciplina geografie ClaseleaV—a _a VIll _a”, Bucuresti,2017
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COLEGIUL NATIONAL PEDAGOGIC “CARMEN SYLVA” Timisoara
Bd. C.D.Loga nr.45, 300020, Timisoara,Timis

Fisa de lucru: Dezvoltarea colaborarii si gandirii critice
Prof.dr.Nicoleta Trandafir

+ Titlul activititii: Simularea deciziilor economice pe piata muncii

+ Obiective:
O1: Dezvoltarea abilitatilor de colaborare in luarea deciziilor economice legate de piata
muncii,
02: Stimularea gandirii critice in analiza factorilor care influenteaza salariile si ocuparea
fortei de muncd,
0O3: Aplicarea conceptelor economice referitoare la cererea si oferta de munca.

+ Materiale necesare:
» Foaie de lucru pentru fiecare echipa;
» Fise de scenarii economice legate de piata muncii;
» Post-it-uri sau table interactiva pentru feedback.

+ Desfasurarea activititii:
Introducere (10 min)
Profesorul prezinta conceptul de piata muncii, cererea si oferta de munca, factori care
influenteaza salariile si explica importanta colaborarii si a gandirii critice.
2. Formarea echipelor (5 min)
Elevii sunt impartiti in echipe de 4-5 membri.
3. Prezentarea scenariilor economice (10 min)
Fiecare echipa primeste un scenariu economic legat de piata muncii (ex: negocierea salariului,
impactul automatizarii asupra locurilor de munca, alegerea unui domeniu de cariera, efectele
salariului minim asupra angajarilor).
Scenariu . Negocierea salariului la primul loc de munca
Context: Maria, o tandra absolventa, primeste o oferta de munca intr-o companie mare. Salariul
oferit este mai mic decat se astepta, dar i se spune cd poate creste dupa un an. Ea se intreaba daca ar
trebui sa negocieze sau sa accepte oferta.
Intrebari pentru dezbatere:
e Este potrivit sa negociezi salariul la primul loc de munca?
e (e factori ar trebui sa ia In considerare Maria inainte de a accepta oferta?
e Care sunt avantajele si riscurile unei negocieri salariale?
Scenariul 2. Impactul automatizarii asupra locurilor de munca
Context: O companie mare de productie introduce roboti pentru a inlocui o parte dintre
muncitorii din fabrica. Aceasta va reduce costurile si va creste eficienta, dar multi angajati vor fi
concediati.
Intrebari pentru dezbatere:
e [Este automatizarea un progres sau 0 amenintare pentru muncitori?
e Cum pot guvernele si companiile sd sprijine angajatii afectati?
e Ce meserii vor fi cele mai afectate si ce domenii vor avea nevoie de mai multi
oameni?

=
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COLEGIUL NATIONAL PEDAGOGIC “CARMEN SYLVA” Timisoara
Bd. C.D.Loga nr.45, 300020, Timisoara,Timis

Scenariul 3. Alegerea unui domeniu de carierd: pasiune vs. sigurantd financiard
Context: Andrei trebuie sa aleaga intre doua cariere: una intr-un domeniu artistic, pe care 1l
iubeste, dar unde veniturile sunt nesigure, si alta intr-un domeniu tehnic bine platit, dar care nu-I
pasioneaza.
Intrebari pentru dezbatere:
e Ar trebui sa alegem o cariera bazata pe pasiune sau pe stabilitatea financiara?
e Cum putem gasi un echilibru intre ceea ce ne place si ceea ce este profitabil?
e Ce sfaturi i-ati da lui Andrei?
Scenariul 4. Efectele salariului minim asupra angajarilor
Context: Guvernul decide sa creasca salariul minim pentru a sprijini angajatii cu venituri mici.
Patronii avertizeaza cd vor trebui sa concedieze unii angajati sau sd creasca preturile.
Intrebari pentru dezbatere:
e Cresterea salariului minim este benefica sau daunatoare pentru economie?
e Cum afecteaza aceasta masurd atdt angajatii, cat si angajatorii?
e Ar trebui sd existe un salariu minim diferit in functie de regiune sau industrie?
Scenariul 5. Lucrul de la distanta vs. lucrul de la birou
Context: O companie le ofera angajatilor posibilitatea de a lucra fie de acasa, fie de la birou. Unii
cred ca lucrul de la distantd creste productivitatea, altii considera ca interactiunea fata in fata este
esentiala.
Intrebari pentru dezbatere:
e Care sunt avantajele si dezavantajele lucrului de la distanta?
e Este munca de acasa potrivita pentru toate domeniile?
e Cum poate o companie sa gaseascd echilibrul intre flexibilitate si eficienta?
Scenariul 6. Emigrarea pentru un salariu mai mare vs. ramdnerea in tard
Context: Mihai primeste o ofertd de munca in strdinatate, cu un salariu dublu fata de ce ar castiga
in tara. Pe de alta parte, familia si prietenii lui rdiman acasa, iar adaptarea la o noua cultura poate fi
dificila.
Intrebari pentru dezbatere:
e [Este mai bine sd pleci In strdinatate pentru un salariu mai mare sau sa ramai si sa incerci sa
contribui la dezvoltarea tarii?
e (e factori ar trebui sa ia in considerare Mihai inainte de a lua o decizie?
e Cum poate o tara sd opreasca exodul fortei de munca calificate?
4. Luarea deciziei in echipa (15 min)
Echipele analizeaza situatia, identifica alternativele si argumenteaza decizia lor.
5. Prezentarea solutiilor (10 min)
Fiecare echipa prezinta solutia sa, iar ceilalti colegi ofera feedback constructiv.
6. Feedback colaborativ (10 min)
Fiecare echipa primeste feedback scris de la celelalte echipe pe baza criteriilor: fezabilitate,
creativitate, impact economic.
7. Reflectie si evaluare (10 min)
Elevii completeaza un formular de autoevaluare si observa progresul lor in colaborare si gandire
critica.
+ Evaluare: Observatie directd a colaborarii si argumentarii economice;
Feedback colectiv prin metoda "doud puncte tari si o sugestie";
Autoevaluare a contributiei n echipa.
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Evaluare initiala
Comunicare in limba romana

prof. inv. primar TRIF ALEXANDRA ANAMARIA
Colegiul National Pedagogic ,,Regina Maria” Deva

Citeste cu atentie textul:
Este toamna. Frunzele copacilor devin galbene, rosii si portocalii, formand un covor colorat pe jos. Vantul
sufla usor si aduce miros de mere si pere coapte. In gradini, dovlecii mari si portocalii sunt gata de cules. Este
vremea sd purtam haine mai groase si sd ne bucurdm de ceaiuri calde. Pasarile calatoare pleaca spre tarile calde.

Toamna ne aduce multe bucurii si peisaje frumoase!

1. Incercuieste raspunsul corect:

1. Care anotimp este descris?
a) larna
b) toamna

2. Ce formeaza frunzele copacilor?
a) un covor argintiu
b) un covor colorat

C) primavara C) un covor rosu

3. Unde se afla dovlecii mari si portocalii?
a) 1in gradini

b) pe dealuri

c) 1in livezi

2. Transcrie din text :
a) uncuvant cu sens asemanator pentru ,,arbori”

b) uncuvant sens opus pentru ,,subtiri”

C) un cuvant care contine un grup de litere
3. Desparte in silabe cuvintele:

a) vantul

b) calatoare

C) jos
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4. Completeaza casetele cu semnele de punctuatie potrivite:

In curtea scolii, Maria se intalneste cu Ana

Unde ai fost in vacanta de vara, Ana

5. Alcatuieste, pe baza imaginii, trei propozitii despre anotimpul toamna.

S
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BAREM DE EVALUARE SI DE NOTARE

Descriptori de performanta:

ITEMI FOARTE BINE BINE SUFICIENT

11 Incercuieste toate variantele Incercuieste doua variante Incercuieste o varianti
corecte pentru intrebarile date corecte corecta

I2 | Transcrie corect trei cuvinte Transcrie corect doua cuvinte Transcrie corect un cuvant

13 Desparte corect in silabe trei Desparte corect in silabe doua Desparte corect in silabe un
cuvinte cuvinte cuvant

14 Completeaza corect cele trei Completeaza corect doua casete, | Completeaza corect o caseta,
casete, cu semnele de punctuatie | cu semnele de punctuatie cu semnele de punctuatie

15 Alcatuieste corect cele trei Alcatuieste corect doua Alcatuieste corect o

propozitii

propozitii

propozitie

Evaluare finala:

ITEMI CALIFICATIVUL
FINAL
Rezolva integral si corect 5 itemi, 1 item partial corect. FOARTE BINE
Rezolva integral si corect 4-3 itemi; incorect 1 item/ partial 1 item. BINE
Rezolva integral si corect 2 itemi; partial 2 itemi/ incorect 1 itemi. SUFICIENT
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Evaluare initiala
Matematica si explorarea mediului

prof. inv. primar TRIF ALEXANDRA ANAMARIA
Colegiul National Pedagogic ,,Regina Maria” Deva

1. Se dau numerele: 90, 31, 23, 56, 5, 77
a) Subliniaza numerele impare;
b) Incercuieste numerele pare;
€) Ordoneaza descrescator numerele.

e PP PP PP PP PPl

2. Calculeaza:

51-32= 24+ 57 =
32+18= 73-19=
100 - 56 = 58 + 23 =

3. Afla numarul necunoscut;
a+12=60 a—-25=35 80-a=44

4. Laun spectacol s-au folosit 30 de viori si cu 5 mai putine tobe.
Cate instrumente s-au folosit n total?

5. Incercuieste pentru fiecare enunt raspunsul corect:

a) Organul care coordoneaza activitatea intregului organism este: creierul inima  plamanii;
b) Trecerea apei din stare solida in stare lichida se numeste: evaporare condensare topire;
C) Pentru a functiona, frigiderul are nevoie de: soare current electric apa.
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Descriptori de performanta

FB B S
Itemul 1 Rezolva corect cele trei Rezolva corect doud dintre cele trei Rezolva corect o varianta dintre cele
variante variante trei
Itemul 3 Efectueaza corect 5-6 operatii de Efectueaza corect 3-4 operatii de Efectueaza corect 1-2 operatii de
adunare si scadere. adunare si scadere. adunare si scadere.
Itemul 3 Afla termenul necunoscut in 3 Afla corect termenul necunoscut Afla corect termenul
situatii, realizand verificarea. pentru 2 exercitii, realizind necunoscut pentru 1 exercitiu,
verificarea realizand verificarea
Itemul 4 | Rezolva problema, respectand pasii | Rezolva problema partial corect Nu finalizeaza problema, face doar
de rezolvare. (greseste la calcule, nu formuleaza calculele, fara a formula intrebarile.
corect intrebarile).
Itemul 5 Incercuieste varianta corecta la Incercuieste varianta corecta la 2 Incercuieste varianta corecta la 1

toate 3 enunturile

enunturi

enunt

Numar de itemi si nivelul rezolvarii (corect / incorect, CALIFICATIV
integral/partial)
Rezolva integral si corect 5 itemi. Foarte bine
Rezolva integral si corect 4 itemi, partial 1-2 itemi / incorect 1 item. Bine
Rezolva integral si corect 2 itemi; partial 1-2 itemi/ incorect 2 itemi. Suficient
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Jocuri didactice
pentru dezvoltarea abilitatilor de colaborare si gandire critica in randul
prescolarilor

Prof. inv. prescolar Turceac Liliana
Scoala Gimnaziala Nr.1/Gradinita cu P.P. Nr.8, loc. Dorohoi, jud. Botosani

Un instrument excelent pentru dezvoltarea abilitatilor de colaborare si gandire critica in
randul prescolarilor sunt jocurile didactice. Aceste activitati ajutd copiii sd invete prin
experientd, sa rezolve probleme in echipa si sda isi exprime opiniile si ideile intr-un mod
constructiv. lata cateva jocuri didactice care sprijina dezvoltarea abilitatilor de colaborare si
gandire critica 1n randul prescolarilor:

1. ,,Constructia in echipa”
Scop: Dezvoltarea colaborarii si a gandirii critice prin rezolvarea de sarcini comune.
Cum se joaca:

» Copiii sunt impartiti in echipe mici si primesc un set de blocuri de constructie (ex: Lego,
cuburi de lemn). Fiecare echipa trebuie sa construiasca un obiect (de exemplu, un turn, o
casa sau un pod) folosind doar materialele oferite. Echipele trebuie sd discute si sa decida
impreuna ce plan vor urma pentru a construi structura. Copiii trebuie sd colaboreze pentru
a rezolva eventualele probleme care apar (de exemplu, echilibrul sau stabilitatea
constructiei).

Beneficii:

e Colaborare: Copiii invata sa isi imparta sarcinile, sa isi exprime ideile si sa asculte
punctele de vedere ale celorlalti.

e Gandire critica: Copiii trebuie sd analizeze solutiile posibile si sd decida ce abordare
este mai eficientd pentru a finaliza constructia.

2. ,,Cautarea comorii” (Treasure Hunt)
Scop: Dezvoltarea gandirii critice si a colaborarii prin rezolvarea de indicii si gasirea solutiilor.
Cum se joaca:
e Educatorul ascunde ,,comori” (de exemplu, jucarii sau obiecte colorate) intr-o zona
delimitatd a sdlii sau 1n curte. Copiii sunt impartiti in echipe si primesc un set de indicii
care le vor dezvalui locatia comorii. Echipele trebuie sa lucreze impreund pentru a
descifra indicii si a ajunge la destinatie. Indiciile pot include puzzle-uri, intrebari sau
sarcini care necesita rationament si logica.
Beneficii:
e Colaborare: Copiii trebuie sa discute si sa isi impartaseasca ideile pentru a rezolva
indicii.
e Gandire critica: Ei trebuie sd analizeze si sd decidd cum sa abordeze fiecare indiciu, sa
gandeasca logic si sa rezolve problemele intalnite pe parcurs.

3. ,,Povestea comuna”
Scop: Incurajeazd creativitatea, gandirea criticd si colaborarea in procesul de construire a unei
naratiuni comune.
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Cum se joaca:
> Educatorul incepe o poveste cu o propozitie de deschidere (de exemplu, ,intr-0
dimineata, un iepuras a gasit un obiect misterios in padure...”). Fiecare copil adauga o
propozitie la poveste, iar restul copiilor trebuie sa construiasca pe baza ideii anterioare.
Povestea poate lua o directie surprinzatoare, iar copiii sunt incurajati sa aduca idei noi si
inedite.
Beneficii:
e Colaborare: Copiii trebuie sa isi impartaseasca ideile si sa creeze o poveste impreuna.
e Gandire critica: Copiii analizeaza evolutia povestii si decid ce directie sa ia, testandu-si
imaginatia si rationamentul.

4. ,,Pescuitul ideilor”
Scop: Dezvolta gandirea critica prin procesul de selectie si argumentare a ideilor.
Cum se joaca:

» Pe o ,hartd” mare de hartie (sau un tabel de tabld), educatorul scrie mai multe teme sau
intrebari deschise, iar fiecare copil primeste o ,,undita” (un stilou cu un fir lung de ata).
Fiecare copil trebuie sa pescuiasca o idee (scrisd pe o bucatd de hartie sau pe o etichetd)
dintr-un ,,Jlac” imaginar. Apoi, copilul isi va exprima punctul de vedere despre acea idee
si va justifica alegerea sa in fata grupului.

Beneficii:
e Colaborare: Copiii trebuie sa discute ideile si sda isi argumenteze opiniile in fata
grupului.

e Gandire critica: Fiecare copil trebuie sd analizeze ideea aleasd, sd o evalueze si sa 1si
argumenteze punctul de vedere ntr-un mod logic.

5. ,,Jocul de rol - Visul sau realitatea?”
Scop: Incurajeaza gandirea critici si abilititile de colaborare prin interpretarea de scenarii.
Cum se joaca:

» Educatorul creeaza mai multe scenarii (de exemplu, ,,Un copil gaseste o banut pe strada,
dar vede ca este pe jumatate ascuns in noroi...” sau ,,Un copil trebuie sa aleagad intre a
ajuta un prieten sa invete pentru un test sau a merge la joaca cu alti prieteni”). Copiii sunt
impartiti in echipe mici si trebuie sd joace rolul unui personaj din scenariul respectiv. Ei
trebuie sa colaboreze pentru a discuta optiunile si sa isi exprime decizia.

Beneficii:

e Colaborare: Copiii trebuie sa discute si sd ajungd la un consens in privinta actiunilor
personajelor lor.

e Gandire critica: Ei trebuie sd analizeze scenariul, sd ia decizii rationale si sa
argumenteze alegerea lor, avand in vedere consecintele posibile.

6. ,,Puzzle-ul colaborativ”
Scop: Incurajeaza rezolvarea de probleme si colaborarea prin completarea unui puzzle complex.
Cum se joaca:
» Copiii sunt impartiti in echipe si fiecare echipa primeste o piesd de puzzle sau o sectiune
dintr-un puzzle mare. Fiecare echipa trebuie sa adauge piesele lor in puzzle-ul comun.
Copiii trebuie sa colaboreze si sd comunice pentru a asigura ca piesele se potrivesc corect
si ca Intregul puzzle este completat.
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Beneficii:
o Colaborare: Copiii invata sa 1si coordoneze eforturile pentru a finaliza un scop comun.
e Gandire critica: Fiecare copil trebuie sa analizeze si sd gandeasca logic despre cum se
potrivesc piesele si cum sa completeze puzzle-ul intr-un mod eficient.

7. ,Lumea inversa”
Scop: Promoveaza gandirea critica si creativitatea prin inversarea regulilor obisnuite.
Cum se joaca:

» Educatorul propune un scenariu in care regulile normale sunt schimbate (de exemplu,
,»Ce se Intampla daca nu am mai manca pentru a ne hrani?” sau ,,Cum ar arata o lume in
care oamenii ar zbura?”). Copiii trebuie sa colaboreze pentru a gasi solutii sau raspunsuri
pentru aceste situatii neobisnuite, gindindu-se la cum ar functiona lumea respectiva.

Beneficii:

e Colaborare: Copiii colaboreaza pentru a veni cu idei inovative pentru rezolvarea
situatiilor neobisnuite.

e Géndire critica: Ei sunt provocati sa gandeasca dincolo de normele obisnuite si sa isi
foloseasca imaginatia pentru a analiza scenarii neconventionale.

Concluzie

Aceste jocuri didactice sunt excelente pentru a stimula colaborarea si gandirea critica in
randul prescolarilor. Ele i ajutd sd Invete sa lucreze impreuna pentru a atinge un scop comun, sa
isi exprime ideile si si analizeze situatiile din diverse perspective. In plus, aceste activitati
contribuie la dezvoltarea abilitatilor sociale si cognitive fundamentale, promovand un invatdmant
activ si i
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Wie kann ein Kleidungstiick sein?

Beispiele:

Dieses Kleid ist modisch
Diese Hose ist langweilig
Meine Bluse ist sportlich
Mein Mantel ist .........cceveeeee..
Die Schuhe sind .........ccccceennee.
Der Rock ist ...uuuuiiiieeeeeeiiinee,
Der Schaal ist sehr ...................
Der Anzug ist zU ....ccccevevvevennnnn.

Das T-Shirtist ceceevveveieeeneeennns

/sehon )

altmodisch
einfarbig

schlampig (neingrijit,
neglijent)

elegant
originell
langweilig
toll

hibsch
hasslich
auffallig ODER exzentrisch
trendig
fantasievoll
sportlich
cool

|assig
super
verrickt

attraktiv

modisch

/
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gestreift, kariert, geblimt, gepunktet, gemustert,
lang, kurz, breit, eng, schick, (alt)modisch,
schrecklich (ingrozitor), komisch, hasslich (urat),
scheuBlich (foarte urat, hidos), elegant, locker
(lejer, larg), lassig (comod, de toata ziua), einfarbig,
bunt, teuer, billig, weich (moale), bequem

Ubung: Du hast einen Anzug. Dein Anzug ist elegant. Dein Vater hat einen
eleganteren Anzug. Dein Freund, der Brautigam, hat der eleganteste
Anzug.

Wahle 4 Adjektive aus und bilde damit Satze, indem du die Adjektive

ctAirAved
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JOCUL DIDACTIC LA LECTIILE DE LITERATURA

PROF. ILEANA VACARIU

Jocul didactic este o metoda eficienta de a dinamiza ora si de a preda, consolida sau
evalua performantele scolare ale elevilor intr-o maniera dinamica, relaxanta si atragatoare
antrenand toti elevii. Valentele formative ale jocului sunt multiple: imbogateste cunostintele si
formeaza capacitati, dezvolta atentia, memoria, spiritul de observatie, imaginatia, formeaza
motivatia si atitudinea fatd de anumite activitati, cultiva spiritul de investigatie, perseverenta
si spiritul cooperant.

Folosit la lectiile de literaturd, jocul, proiecteaza diferite situatii de invdtare bazate
pe elemente si relatii virtuale de conflict, de decizie, de asumare de roluri.

Astfel, Tn cadrul orelor de consolidare si de evaluare a cunostintelor despre balada,
de exemplu, se pot aplica diferite jocuri didactice prin care sd se consolideze sau sa se
evalueze cunostintele despre continut, despre personajul principal, despre mesajul etic al
operei literare studiate.

Rolul profesorului este foarte important in reusita pedagogica a jocului. Inainte de
inceperea jocului, acesta trebuie sa explice modul in care va decurge jocul, specificul situatiei
de joc alese. Se vor stabili echipele de participanti, eventual conducatorii de joc si se vor
preciza cu claritate sarcinile didactice specifice si regulile jocului. De asemenea vor fi date
explicatii legate de materiale, de modul de indeplinire a sarcinilor, de durata jocului. In
derularea jocului, profesorul va urmari ca elevii sd nu se indeparteze de tema stabilitd, va
stimula si va ajuta elevii in rezolvarea sarcinilor de joc.

[ata cateva jocuri care se pot folosi la orele de literatura dupa predarea baladei:

1. Obiecte si litere este un joc care poate fi aplicat dupa parcurgerea baladei, pentru a
evalua atentia elevilor in timpul lecturii. Elevii repartizati in trei grupe, vor primi o
coala de hartie, pe care profesorul a notat un numar. De exemplu, prima echipa are
scris numarul 4, a doua echipa, numarul 5, a treia echipa, numarul 6. Aceste cifre
reprezinta numarul de litere din care trebuie sa fie formate cuvintele care vor fi scrise
pe foaie. Li se explica elevilor ca trebuie sd gaseasca in textul baladei (folosind
manualul), cuvinte reprezentative pentru balada, formate din 4 respectiv 5 si 6 litere.
Timpul de lucru este de 4-5 minute. La expirarea timpului de lucru cate un
reprezentant al fiecarei echipe citeste cuvintele scrise pe foaie. Profesorul va aprecia

munca elevilor facand completari sau corectari.
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Exemple de cuvinte formate din 4 litere: reci, ulmi, fagi, vant, Toma ; cuvinte formate
din 5 litere: verde, lemne, brazi, parte, frate, Manea; cuvinte formate din 6 litere: Alimos,
murgul, urdatul, argint si altele.

2. Cubul virtutilor este un joc didactic prin care sunt consolidate cunostintele despre
eroul baladei si 1i pregateste pe elevi pentru carcaterizarea personajului principal. Cele
sase verbe care coincid cu cele sase fete ale cubului solicitd elevilor imaginatia si
puterea de analiza si sinteza, descrie cum aratd, solicita imaginatia elevilor, mai ales
cand autorul nu insista asupra trasaturilor fizice ale personajului. Compara cu cine se
aseamana si de cine se deosebeste, asociaza — la ce te face sa te gandesti?, aplica- 1n
ce situatii mai putea fi pus personajul?, argumenteaza — este personaj pozitiv sau
negativ? de ce?. Elevii sunt repartizati in sase echipe egale numeric, dupa criterii
aleatorii sau stabilite de profesor. Se stabileste raportorul fiecarei echipe, precum si un
timer care va gestiona minutele alocate. Profesorul va avea pregatit un cub de carton
sau de plastic, pe ale carui fete sunt scrise sase trasaturi morale din balada Toma
Alimos (curaj, vitejie, voinicie, modestie, harnicie si spirit de sacrificiu). La fiecare
echipa profesorul va rostogoli cubul, pentru a repartiza o virtute pe care elevii sa 0
evidentieze prin raportare la textul literar. Se precizeaza timpul alocat muncii in echipa
si se da startul. Elevii vor dezbate in cadrul grupului lor, fara sa foloseascd manualul
sau caietul. Cand timpul a expirat, profesorul le va cere raportorilor sa iasa in fata
clasei si sa prezinte fiecare, oral produsul echipei. Se aprecieaza calitatea muncii
fiecarei echipe, se aduc completari sau corectari. Aceasta metoda solicitd implicarea
afectiva a elevului si devine calea spre intensitatea unor valori morale-culturale.

3. De-a scriitorul este un joc de compunere a unui text literar. Profesorul le propune
elevilor sa eleboreze impreund (sau numai ei) 0 povestire. Tntr-o ora se hotarasc, pe
baza de sugestii din mai multe parti, cine sunt eroii, cum se numesc, ce sunt ei, prin ce
IntAmplari vor trece, etc. Povestirea va fi scrisd pe rand, cu dreptul fiecarui autor de a
scrie cum vrea el, de a plasa actiunea cum o doreste, de a introduce sau de a elimina
personaje, etc. Elevii se angajeaza pe baza de voluntariat; nu va fi refuzat niciunul,
indiferent de situatia lui scolara. Primul elev citeste povestirea sa In fata celorlalti, se
discuta in mare textul ce e potrivit, daca intdmplarea este credibild, dacd s-a inteles de
ce un personaj a procedat asa si nu in alt fel. La finalul activitatii se vor face aprecieri

verbale fiecarui elev, n parte.
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4. De-a titlurile este un joc prin care cu ajutorul recombindrii silabelor, elevii vor
descoperi titlurile a trei balade din literatura populara . De exemplu: mi-, -ri, no, -vac,
si—0, -ta, cor, -bea, -bul, cor.

5. Compari personajul! este un joc cu un grad mare de dificultate deoarece 1i conduce
pe elevi spre simbol, spre esentializare i spre metafora. Elevii clasei sunt repartizati
in 5-6 echipe, egale numeric si valoric. Se desemneaza cate un raportor si cite un
timer pentru fiecare echipa. Se stabileste timpul de lucru, 10-12 minute. Jocul consta
in gdsirea unui corespondent (animat sau nonanimat), al personajului din balada
studiata, cat mai sugestiv si insolit. Li se poate sugera elevilor sa-I compare cu o
floare, cu o pasdre, cu un fenomen al naturii, cu un sentiment, etc. Important este sa
gdseasca argumente care sd justifice comparatia propusd. Va fi declarata castigatoare
echipa care propune si argumeneteaza cea mai neasteptatd comparatie. De exemplu
Toma Alimos poate fi comparat cu un vultur, ciobanasul cu un cdine, Ana, sotia
mesterului Manole cu un crin.

6. Critica-l, lauda-I! este un joc in care colectivul de elevi se Tmparte Tn 4 sau 6 grupe,
acestea desemnéndu-si cate un raportor. Grupele cu numar fara sot vor avea de criticat
un aspect (fizic sau moral la alegere) al personajului din balada studiata, iar grupele cu
numar par vor lauda personajul, de asemenea pentru un singur aspect (fizic sau moral
la alegere). La terminarea timpului alocat lucrului, raportorul va justifica in fata clasei
alegerea facuta de grupa sa. Prin acest joc didactic se urmareste cunoasterea
personajului si prezentarea lui sub aspectele negative si pozitive ale personalitatii.
Aplicand acest joc, elevii vor sesiza mult mai usor ideea ca, eroul baldei poate fi un
bun model moral. Rolul profesorului este de a urmari, de a clarifica justificarea
calitatii/defectului ales de fiecare grupa in parte.

7. Cine ai vrea sa fii? este un joc didactic sub forma de tema facultativa pentru acasa. Li
se cere elevilor sa scrie o compunere, de cel mult 15 randuri, in care sa arate ce
personaj din balada studiata ar dori sa fie si de ce. Se lucreaza pe o pagina distincta,
care va fi pastratd in portofoliu. Vor fi citite ciateva compuneri si profesorul va
comenta alegerea elevului apreciindu-le pe cele in care copiii s-au identificat cu
personajele pozitive din balada.

8. Sa inventam o poveste este un joc didactic folosit ca metodd de consolidare, a
cunostintelor dobandite dupa predarea baladei. Mai Intdi, profesorul sistematizeaza cu
ajutorul elevilor si al notitelor/schemelor din caiete portofolii, fise de lucru

caracteristice baladei ca specie epica, apoi anunta regulile jocului: pe rand fiecare elev
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10.

11.

12.

va construi unul sau cel mult trei enunturi, legate logic intre ele astfel incat sa
intocmeasca o noud balada. Elevii sunt asezati in cerc cu fata unii la altii, astfel Incat
sd poatd urmiri evolutia baladei. In situatia in care elevii nu au curajul si inceapa
balada, profesorul poate rosti formula initiald i expozitiunea astfel incat sa le sugereze
o cale de urmat.

Bingo! este un joc prin care se consolideazad si fixeaza cunostintele despre balada.
Fiecare elev sau grupa de 4-5 elevi primeste un carton cu 6 careuri, in fiecare fiind
trecutd sarcina de lucru ceruta. Castiga elevul sau grupa care rezolva corect si cel mai
repede careul. Se pot formula urmatoarele cerinte plecand de la balada populara
Miorita: Numeste balada in care apare ca animal credincios calul/oaial, Cui i
incredinteazd ciobanasul moldovean testamentul?, Cine i dezviluie ciobanului
complotul?, Care sunt obiectele pe care si le doreste ciobanasul la capatai?, Cum este
prezentata moartea ciobanasului?, Cui atribuie autorul anonim rolul nasilor?

Sarpele! este un joc folosit in secventele de fixare sau evaluare a insusirii unor
termeni de teorie literara. Presupune notarea pe o hartie pliata (in forma de sarpe sau
acordeon) a unui termen, constand Tntr-o notiune care trebuie verificatd; prima parte a
hartiei se pliaza, iar pe urmatoarea parte, al doilea participant noteaza definitia notiunii
respective. Fard a vedea notiunea initiald, al treilea particpant citeste doar definitia si
scrie termenul notiune care 1i corespunde si care va fi cititd de urmatorul participant.
La final se face traseul si in cazul unor erori, se depisteaza autorul si cauza greselii
respective, operandu-se eventualele ameliorari.

Cine stie mai multe? este un joc folosit in lectiile de consolidare sau de evaluare a
unor date despre universului artistic al unui autor. Profesorul incepe jocul rostind un
exemplu de raspuns care sa includa notiunea/informatia cerutd. De exemplu: o replica
din opera studiata, numele personajului principal din balada studiata, o figura de stil
care sa contind un anume termen. Elevii continud, pe rand, jocul, oferind alte exemple
viabile, timp in care un secretar consemneaza cine raspunde corect. La final este
declarat castigator elevul care a oferit cele mai multe variante corecte.

Scaunul fierbinte este un joc care vizeaza evaluarea insusirii unor cunostinte diverse
de literatura. Elevul care ar trebui sd fie evaluat iese in fata clasei si se agsazd pe un
scaun. Colegii ii pun, pe rand, intrebari din aria de cunostinte parcursa la baladd. La
final, In dialog cu clasa, profesorul stabileste nota pe care o meritd elevul temerar...cu

sau voie.
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Jocurile didactice contribuie la inlaturarea starii de plictiseald. Ele au un rol stimulator
in procesul instructiv, mai ales in prima faza a invatarii, cand interesul pentru lectic nu
functioneaza inca. Prin ideea de actiune, de competitie cu sine insusi sau cu ceilalti parteneri,

jocul atrage copiii la orice varsta.

Bibliografie:

- Pavelescu Marilena — Metodica predarii Limbii si literaturii romdne, Editura Corint,
Bucuresti, 2010;

- Sechi Dumitrascu Cornelia, Barsan Barca Silvia — Indrumdtor pentru receptarea
textelor literare, Casa Editorialda Regina, lasi, 2010;

- Bianca Ga, Bogdan Vaida, Calin Iepure, Razvan Curcubata- Jocuri didactice, Editura
Sellification, 2021.
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FISA DE LUCRU: SUBPROGRAME C++: BIBLIOTECA VIRTUALA

Prof. VLADAIA GABRIELA

Liceul Tehnologic ,,Mihai Viteazu” - Vulcan

Gestionarea cartilor dintr-o biblioteca virtuala folosind subprograme C++
Clasa a X-a

TEMA
Dezvoltarea unei aplicatii interactive C++, pentru gestionarea unei biblioteci virtuale,

folosind subprograme.

OBIECTIVE:
- Dezvoltarea gandirii critice prin proiectarea unei baze de date eficiente;
- Imbunititirea colaborarii prin impartirea sarcinilor de lucru;
- Aplicarea principiilor programarii modulare prin utilizarea subprogramelor;
- Dezvoltarea abilitatii de optimizare a codului;
- Dezvoltarea abilitatilor de gestionare a fisierelor utilizate pentru stocarea datelor;

- Crearea unei interfete interactive pentru utilizatori.

SCOPUL FINAL:
Imbinarea programarii cu gindirea logici si colaborarea pentru a construi aplicatii

practice.

MODUL DE LUCRU

- Elevii vor fi impartiti in grupe de 3-4 elevi

ETAPELE REALIZARII PROIECTULUI
1. Analiza si planificare — studierea cerintelor aplicatiei;
- analiza problemei;
- stabilirea structurii aplicatiei;
- impartirea rolurilor in echipa si stabilirea sarcinilor de lucru;
Implementare — scrierea codului sursa;
Testare — testarea programului si corectarea erorilor;

Optimizare — imbunatatirea eficientei programului;

SAREE SR A

Prezentarea proiectului — explicarea solutiei implementate.
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CERINTE:
Realizati programul C++ care sa gestioneze o biblioteca virtuald. Aplicatia trebuie sa

permita alegerea uneia din operatiile de mai jos, in functie de dorinta utilizatorului :

\J
* X}

Adaugare carti in biblioteca (titlu, autor, an, gen literar)

\J
* X}

Afisare lista de carti disponibile;

\J
* X}

Cautare o carte dupa titlu sau autor;

\J
* X}

Sortare cartile 1n ordine alfabetica dupa titlu;

\J
* X}

Salvarea si incarcare date Tntr-un/dintr-un fisier.

Pentru realizarea fiecareia dintre operatiile de mai sus se vor folosi subprograme.

INTREBARI DE REFLECTIE:

Gdndire critica:

= Cum ati structurat programul pentru evitarea repetarii secventelor de cod?
= Ce provocari ati intalnit In implementarea programului si gestionarea fisierelor?
= Ce functionalitati suplimentare credeti ca ati putea adauga pentru a imbunatatii programul?

Invatare colaborativa:

= Cum v-ati Impartit rolurile in echipa?

= Ce provocari ati intampinat si cum le-ati rezolvat?
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TEST INTERACTIV
SISTEMUL DE OPERARE WINDOWS

Prof. VLADAIA GABRIELA

Liceul Tehnologic ,,Mihai Viteazu” - Vulcan

Acest test dezvolta gandirea critica ti incurajeaza colaborarea intre elevi. Testul contine intrebari

cu scenarii reale, unde elevii trebuie sa analizeze i sa ia decizii bazate pe logica si cunostinte IT.

1. Email *

2. Ce trebuie sa fac daca sistemul incepe sa functioneze lent? * 1 point
Mark only one oval.

Instalez mai multe programe pentru a-l accelera
Dezinstalez Windows si instalez alt sistem de operare fara sa verific cauza
Verific Task Manager pentru a vedea ce consuma resurse

Ignor problema, se va rezolva singura
3. Ce fac daca Windows Defender a blocat un program pe care vreau sa-| instalez? * 1 point

Mark only one oval.

Dezactivez permanent Windows Defender
Verific motivul blocérii si sa caut informatii despre program
Ignor avertismentul si s instalez programul oricum

Incerc sa descarc programul de pe un alt site, fara sa verific

4. Ce pot sa fac daci vreau sa trimit un fisier mare, dar email-ul nu permite * 1 point

atasamente atat de mari?

Mark only one oval.

Sa folosesc un serviciu de stocare in cloud, cum ar fi OneDrive sau Google Drive
Sa impart figierul in mai multe arhive mici si sa le trimit separat
Sa incerc sa maresc limita emailului printr-o setare secreta

Sa convertesc fisierul intr-un format mai mic, fara sa verific daca pierde date
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5. Daca sistemul imi consuma prea multe resurse si vreau sa il optimizez, care e *1 point

solutia cea mai eficienta?

Mark only one oval.

Sa folosesc mai multe teme animate si efecte vizuale pentru a ,,imbunatati” performanta
Sa dezactivez toate update-urile, crezand ca acestea sunt cauza problemei
Sa instalez mai multe programe care ,,curata” sistemul, fara sa verific daca sunt sigure

Sa dezinstalez programele pe care nu le folosesc si sd dezactivez aplicatiile care pornesc
automat

6. De ce este important sa fac backup regulat fisierelor mele? *1 point
Mark only one oval.

Pentru a transfera fisierele mai usor pe un alt calculator
Pentru ca Windows sterge automat fisierele dacad nu faci backup
Pentru a preveni pierderea datelor in caz de probleme tehnice sau atacuri cibernetice

Pentru a elibera spatiu pe calculator
7. Ce fac daca un program pe Windows nu raspunde si s-a blocat? * 1 point

Mark only one oval.

Astept cateva minute sa-si revind
Incerc si-1 inchid din Task Manager
Repornesc calculatorul imediat, fara sa incerc alte solutii

Instalez un alt program similar peste cel blocat
8. Ce masuri de securitate trebuie sa iau pentru a-mi proteja contul de utilizator *1 point
Windows?

Mark only one oval.

Activez autentificarea 1n doi pasi si folosesc o parola complexa
NU pun nicio parold, ca sa fie mai usor sa ma conectez
Partajez parola contului meu cu prietenii, In caz cad am nevoie de ajutor

Folosesc o parola simpla, usor de retinut

ACTIVITAII COLABORATIVE
Pentru a raspunde la cerintele acestei sectiuni trebuie sa faceti echipa cu colegul de banca.

Discutati si alegeti de comun acord, un raspuns, pe care apoi sa-1 scrieti fiecare in propriul test.
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9. Gasiti argumente pro si contra actualizarilor automate ale Windows. * 1 point

10.  Realizati o listd cu 5 metode eficiente de optimizare a Windows-ului. *1 point

11.  Identificati cele mai bune metode de backup la fisierele importante. *1 point

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

Raspunsuri :

2. Verific Task Manager pentru a vedea ce consuma resurse
3. Verific motivul blocdrii si sa caut informatii despre program
4. Sa folosesc un serviciu de stocare in cloud, cum ar fi OneDrive sau Google Drive

5. Sa dezinstalez programele pe care nu le folosesc si sd dezactivez aplicatiile care pornesc
automat

6. Pentru a preveni pierderea datelor in caz de probleme tehnice sau atacuri cibernetice
7. Incerc sa-1 inchid din Task Manager

8. Activez autentificarea in doi pasi si folosesc o parold complexa
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9. Argumente pro si contra actualizirilor automate

ARGUMENTE PRO ARGUMENTE CONTRA

e Securitate imbunatatita Interferente cu activitatile

e Corectarea erorilor

Probleme de compatibilitate neasteptate

Consum de resurse

e  Functionalitati noi

e Compatibilitate Lipsa controlului utilizatorului

10.  Acestea sunt 5 metode eficiente de optimizare a Windows-ului:

e Curatarea fisierelor inutile si a registrului;

e Dezactivarea aplicatiilor de pornire

e Actualizarea driverelor si a sistemului de operare

e Defragmentarea discului si optimizarea SSD-urilor

e Ajustarea efectelor vizuale si a setarilor de performanta

11. Cele mai bune metode de Backup la fisierele importante:
e Backup local pe Hard Disk Extern sau SSD
e Backup in Cloud
e  Backup automatizat si programat

e Imagini ale Discului
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JOC DIDACTIC Escape Room: INTERNET SI1 SIGURANTA ONLINE

Prof. VLADAIA GABRIELA

Liceul Tehnologic ,,Mihai Viteazu” - Vulcan

Acesta este un joc interactiv, conceput pentru a sprijini dezvoltarea giandirii critice si a
colaborarii intre elevi.

Scenariul:

Pentru a accesa o calatorie virtuald in lumea magica a Internet-ului, ai nevoie de un cod format
din 9 cifre. Pentru a-/ obtine, trebuie sa rezolvi corect toate cele noud provocari referitoare la Internet
si siguranta online. Fiecare raspuns corect iti ofera drept recompensa o cifra din cod. Codul final se
obtine prin asamblarea cifrelor in ordinea obtinuta.

Indicatii: Profesorul creeaza un escape room online, unde elevii, impartiti pe grupe, trebuie sa
rezolve quizz-uri legate de securitate cibernetica, fake news si internet. Echipele trebuie sa identifice
codul ncesar.

1. Email *

2.  Quizz 1: Parola sigura (Prima cifra a codului) *
Care parola este cea mai sigura?

Mark only one oval.

sigur245
123456
D@nG3r!23

3. Quizz 2: Oferirea datelor personale (A doua cifri a codului)  *
Al primit un e-mail de la un site necunoscut care oferd un premiu gratuit. Pentru a revendica
premiul trebuie sa completezi datele tale personale. Ce alegi sa faci?
Mark only one oval.

Imi dau datele doar partial, ca sa fiu mai in siguranta
Completez formularul rapid, nu vreau sa pierd premiul
Verific daca site-ul este de incredere si daca exista recenzii despre el

I1 trimit si prietenilor mei sa participe si ei

281



4. Quizz 3: Informatii corecte (A treia cifra a codului) *
De ce consideri ca este important sa verifici sursa informatiilor din online?
Mark only one oval.

Pentru ca orice informatie online trebuie distribuita
Pentru ca nu tot ce citim pe internet este adevarat
Pentru ca este mai usor sa crezi orice citesti decat sa verifici

Pentru ca doar site-urile oficiale pot publica informatii corecte

5.  Quizz 4: Retelele sociale (A patra cifra a codului) *

Cineva necunoscut de pe o retea sociala iti trimite un mesaj prin care iti solicita ajutorul. Ce
faci?

Mark only one oval.

Ignor mesajul complet, nu ma intereseaza
Ii trimit imediat informatiile cerute, poate chiar are nevoie de ajutor
Ii cer mai multe detalii despre situatia lui si ii dau orice date imi cere

Verific profilul persoanei, caut indicii ca ar putea fi un scam si nu ofer informatii personale

6. Quizz 5: Autentificarea in doi pasi (A cincea cifra a codului) *
De ce ar trebui sa folosesti autentificarea in doi pasi pentru conturile tale?
Mark only one oval.

Pentru ca adauga un strat suplimentar de securitate impotriva hackerilor
Pentru ca este o metoda de a ascunde parolele
Pentru ca iti permite sa te conectezi mai repede

Pentru ca toate site-urile o cer obligatoriu

7. Quizz 6: Drepturi de autor (A sasea cifra a codului) *
Vrei sa folosesti in proiectul tau o poza de pe Internet. Ce ar trebui sa faci?
Mark only one oval.

O editez putin ca sa pard originala si o folosesc
Verific daca are drepturi de autor si daca am permisiunea sa o folosesc
O descarc si o folosesc fara probleme

O folosesc fara sa imi fac griji, nimeni nu 0 va observa
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8. Quizz 7: Manipulare prin stiri false (A saptea cifra a codului) *
Cum eviti sa fii manipulat de stirile false de pe Internet?
Mark only one oval.

Caut mai multe surse pentru a verifica informatia
Citesc doar titlurile si le distribui rapid
Intreb prietenii mei daci si ei cred ci este adevarat

Cred doar ceea ce se potriveste cu opiniile mele

9.  Quizz 8: Distribuire informatii personale (A opta cifra a codului) *
Ce sfat 1i dai unui coleg care posteaza informatii personale despre el pe retelele sociale?
Mark only one oval.

Sa continue, nu este nicio problema sa impartaseasca totul online

Sa fie atent si sd nu posteze informatii care i-ar putea compromite siguranta
Sa 1si faca profilul public, ca s fie mai popular

Sa stearga toate postarile vechi pentru a incepe de la zero

10.  Quizz 9: Social media si intimitatea (A noua cifra a codului) *
Ce este important sd faci inainte de a posta poze si informatii personale pe social media?
Mark only one oval.

Postez, fara sa verific cine vede
Distribui locatia in timp real, pentru ca toti prietenii sa stie unde sunt

Vertific cine poate vedea postarea si ma asigur ca nu ofer informatii sensibile

Skip to question 11
Introdu codul de validare
11. *

FELICITARI! Ai obtinut codul corect si ai accesat o cilitorie virtuald in lumea Internetului!

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google rorms
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Réspunsuri:

2. D@nG3r!23

3. Verific daca site-ul este de incredere si daca exista recenzii despre el
4. Pentru ca nu tot ce citim pe internet este adevarat

5. Verific profilul persoanei, caut indicii ca ar putea fi un scam si nu ofer informatii personale
6. Pentru ca adauga un strat suplimentar de securitate impotriva hackerilor

7. Verific dacd are drepturi de autor si daca am permisiunea sd o folosesc

8. Caut mai multe surse pentru a verifica informatia

9. Sa fie atent si sd nu posteze informatii care i-ar putea compromite siguranta

10. Verific cine poate vedea postarea si ma asigur cd nu ofer informatii sensibile

11. Cod de validare: 382490617
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Clasa a Vlll-a

Prof.Zahiu Denisa

Scoala Gimnaziala Nr.311,Bucuresti

o

Fisa de lucru Nr.2 .Rapoarte algebrice. Expresii

Determinati valorile lui X pentru care rapoartele date sunt definite:

a) E(x):ﬁ; b) F(x):xi(jél.

Simplificati urmatoarele rapoarte:
2 —
2x-12 y°+12y+36
Se considerd expresia : E(X) = (2x—5)* —2(2x—5)(x+3) + (x+3)°.

a) Calculati E(-1); b) Descompuneti in factori E(X).
Se considera expresia : E(x) =(2x* - x—1)(2x* - x—3)+1.
a) Calculati E(-2). b) Aratatica E(«/E)-E(—\/E) este numar intreg.

. 2X 2X 8x ). 4x*-16x
Fie E(x) = + +— —
X+2 6-3x x"—4) 3x"+3x-18

a) Arditati ca E(X) = X_+2.

b) Determinati valorile intregi ale lui X pentru care E(x)e0 .

c) Rezolvati ecuatia : 1 =2.
E(x)

Spor la rezolvare!

, unde xe0 \{-3-2,0,24}.
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Clasa a Vlll-a

Prof.Zahiu Denisa

Scoala Gimnaziala Nr.311,Bucuresti

o

Fisa de lucru Nr.1. Rapoarte algebrice. Expresii

Determinati valorile lui X pentru care rapoartele date sunt definite:

2 X+6
a) E(xX)=——; b) F(X)= :
) EW=—"2 b) F=—73
Simplificati urmatoarele rapoarte:
2_
a) 42 . b) y 216y+64_
3x-21 y- —64

Se considera expresia : E(X) = (3x+2)* —2(3x+2)(x—1) + (x—1).

a) Calculati E(-2); b) Descompuneti in factori E(X).
Se considera expresia : E(x) =(2x* - x—1)(2x* - x—3)+1.

a) Calculati E(-1). b) Aratatica E(\/§)~E(—\/§) este patrat perfect.

2— p—
Fie E(x):[ 2 X ;<(X+5) }xz 2X 24’
X+2 X+3 X +5X+6 | X +7x+12
TR 1
a) Aratati ca E(x)=———.
X+2

b) Determinati valorile intregi ale ui X pentru care 9-E(x) €0 .

c) Rezolvati ecuatia : 2-E(X) = —%.

Spor la rezolvare!

x el \{-4;-3,-2;6} .
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