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CURS DE FORMARE
Digital Education & Innovation — ICT in all subjects

Dezvoltarea competentelor digitale si inovative pentru integrarea eficienta si activa
a tehnologiei in educatie.

DIRECTII SIABILITATI CHEIE

Integrarea TIC si a inteligentei artificiale Tn proiectarea didactica; stimularea
comunicarii, colaborarii, creativitatii si gandirii critice.

METODE SI INSTRUMENTE

Blended learning, flipped classroom, gamificare, storytelling vizual, coduri QR si
resurse digitale interactive adaptate elevilor.

( de with GRRMIMA )



METODOLOGIE APLICATA
Doua activitati, un singur scop: invatare activa

GEOGRAFIE LIMBA SI LITERATURA ROMANA

,Planul cartierului” Vanatoarea de comori”

28 elevi ¢ Durata: 30 de minute 26 elevi ¢ Durata: 30 de minute

Orientare spatiald, explorare digitala a vecinatatii scolii si Descifrarea indiciilor interactive, lectura contextuala,
cooperare practica pe echipe. comunicare si gamificare Tn echipa.

PRINCIPIU EDUCATIONAL
Tehnologia transforma elevul din consumator pasiv in explorator activ.




1

STUDIU DE CAZ LA CLASA

Geografie: ,,Planul
cartierului”

Descoperirea, cartografierea sivalidarea spat
iului apropiat prin instrumente digitale si
tiparite.

Ryc. 1 Codul QR utilizat la clasa pentru accesarea
instantanee a hartii cartierului.

(" Made with GAMaMIA )



DATE GENERALE S| ORGANIZARE
Fisa activitatii: Planul cartierului

Parametru Detalii metodice si organizatorice

Clasa si disciplina Clasa a IV-a B « Geografie (lectie de predare-invatare, 28 elevi prezenti)

Activitate colaborativa pe echipe de elevi, completata de discutii frontale de

Forme de organizare . o
sinteza

Descoperire si investigare directa, invatare colaborativa, observatie dirijata,

Metode didactice N : - . c
explorare geografica, peer learning si integrarea instrumentelor digitale

Coduri QR generate, telefoane mobile conectate la internet, imprimanta Wi-Fi de

Mijloace de invatamant < o o o
’ clasa, tabla inteligenta interactiva

Activitate documentata Tn cadrul Scolii Gimnaziale Nr. 10 Botosani.

\ Made with GRRMMA )




PASUL 1+ ACCESAREA RESURSEI

De la codul QR la
descoperirea spat
iului apropiat

Elevii au scanat codul QR cu
dispozitivele mobile si au deschis
imediat planul cartierului Tn care se
afla scoala.

Lectia a pornit intentionat de la spatiul
familiar de zi cu zi, analizat si decodificat
din perspectiva geografica formala. Video 1: Scanarea
codului in echipa Sifincarcarea planului digital

( Made with Ganama )




PASUL 2 « INVESTIGATIE SI ORIENTARE
Planul scolii si al imprejurimilor

PLANUL $COLII GIM £ NR. 10 BOTOSANI
Bd. Minai .89

[@eg=-=3Di2H1o00E| |

Echipele de elevi au explorat planul detaliat, au
identificat reperele majore si au notat date precise
despre catrtier:

Reteaua stradala: artere principale si alei de

acces
Cladiri si institutii: scoala, gradinita Harta 1 Planul cartierului Scolii Foto 4 Localizarea punctelor

. Gimnaziale Nr. 10 de interes pe ecran
magazinele locale

Zone verzi si repere: parcuri, spatii de joaca
Si puncte de orientare
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PASUL 3 « TRANSFER TANGIBIL
Din ecran, direct la imprimanta

Elevii au selectat sectiunea relevanta si au trimis-o prin Wi-Fi catre imprimanta din clasa. Astfel, resursa digitala efemera a devenit un
produs concret de lucru.

1. Selectarea 2. Imprimarea 3.Preluarea fisei 4. Lucrul practic

\ Made with GRRMIMIA )




PASUL 4 « EVALUARE COLEGIALA
Elevii devin verificatori

Fiecare echipa si-a prezentat informatiile;
colegii le-au confruntat cu elementele de
pe plan

Au stabilit ce era corect, au gasit erori Si
si-au argumentat raspunsurile
Competente: observare, gandire critica,
comunicare, argumentare, lucruin
echipa




SINTEZA PROCESULUI DIDACTIC

Traseul complet al elevilor

02| 02| 04] 05| 06| &

1. SCANARE 2. DESCOPERIRE 3. EXPLORARE 4. COLABORARE 5. TRANSMITERE 6. IMPRIMARE 7. PREZENTARE 8. VERIFICARE

Acces cod QR Harta digitala Identificare repere Lucru in echipa Trimitere Wi-Fi Fisa palpabild Expunere frontala Peer learning

Foto 14 Lucru concentrat in echipa Foto 15 Prezentarea reperelor identificate Foto 16 Rezultatele Tnvétarii active

CONCLUZIE
Tehnologia nu a fost un scop in sine, ci un mijloc de a face invatarea mai activa, mai atractiva si mai apropiata de realitatea elevilor.




ACTIVITATE DIDACTICA INOVATIVA

Sanatoarea

de comorit”

Limba si literatura roméana - Clasa a IV-a

Scoala Gimnaziala Nr. 10 Botosani - Prof. Tnv. primar Rosca Ana

‘\q]
T4
=D

== [




MOBILITATE TRANSFORMATA TN PRACTICA

EraS mUS+ ,Digital Education & Innovation — ICT in all subjects”

Strategii si instrumente digitale transferate direct la clasa pentru invat

Din Praga, direct are activa:
in clasa

Gamificare & Storytelling

Lectia transformata Tntr-o aventura cu miza clara si indicii
misterioase.

Telefoane mobile & internet

Cautare ghidata de informatii autentice direct de catre elevi.

Tabla inteligenta & cooperare

. Centralizarea raspunsurilor in timp real si decizii luate Tn echipa.
Proiect nr. 2025-1-RO01-

KA121-SCH-000338028

Participant: Rosca Ana - Praga, 610 iulie 2026
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Fisa activitatii

Personalitati roméanesti, lectie de consolidare si sistematizare, 26 elevi prezenti, 30 de
minute

Organizare frontal, pe echipe, individual

Metode conversatia, explicatia, jocul didactic, problematizarea, invatarea prin cooperare

Mijloace fise de lucru, telefoane mobile conectate la internet, tabla inteligenta
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MISIUNEA ZILEI

7 Indicii

Descopera cele 7 nume
ascunse si gaseste
SMOARR!a pornit 1n explorare.




Cine este personajul misterios?

7 indicii atent formulate i-au condus pe elevi catre
7 romani celebri:

Constantin Brancusi & Nadia Comaneci

a Mihai Eminescu & Simona Halep

a George Enescu & Gheorghe Hagi Doc. 1 Cautarea Doc. 2 Notarea

. . ~ indiciilor pe telefon. raspunsurilor
lon Creanga — povestitorul neintrecut [

Echipele au cautat si verificat informatiile pe telefoanele conectate la
internet.

\ Made with GRRMIMIA )




Alege literele si descopera comoara

Algoritmul de descifrare a cerut precizie:

Regula 1: A doua litera din 5 nume selectionate

Regula 2: A patra litera din 2 nume cheie

~ Pasul 1 Selectarea si Pasul 2 Asamblarea
CUVANTUL-CHEIE DESCOPERIT ordonarea literelor. cuvantului Romania.

R-O-M-A-N-1-A
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Comoara are sapte chipuri

Momentul de prezentare pe tabla inteligenta:

Proiectie interactiva

Pe ecran a aparut imaginea fiecarei personalitati
identificate.

Prezentare orala

Fiecare echipa a prezentat cel putin trei informatii esent
iale despre personalitatea sa.

Exercitiu de exprimare libera, dictie si sinteza.

=

Prezentare 1 Proiectia s
i argumentarea echipei.

1 BRANCUST
2. ENESC

3. COMAT

Prezentare 2 Validarea
colectiva a celor trei

\ Made with GRRMIMIA )



CONCLUZIA DESCOPERIRII

Adevérqta
comoara:

ROMANIA

~,Comoara era in oamenii pe care i-am cunoscut. lar

toate aceste nume ne-au condus la un singur cuvant:

ROMANIA. Tara noastra este o comoara!”

REFLECTIA ELEVILOR

Jurnal de reflectie la cald:

LAstazi am descoperit ca...”

.Personalitatea care m-a impresionat
cel mai mult este...”

(" Made with GamamA




Jocul a facut lectia memorabila

Trei mari castiguri didactice confirmate la finalul celor 30 de minute:

0
Cooperare activa Competente digitale

Asumarea clara a rolurilor in Descoperirea si trierea informa
echipa si sprijin reciproc pentru tillor de pe internet direct prin
fiecare sarcina. intermediul telefonului.

IMPACT PE TERMEN LUNG
O metoda usor de replicat Tn orice disciplina scolara

Valori asumate

Interes autentic si mandrie
pentru valorile culturale,
artistice si sportive romanesti.




