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INTRODUCERE

102: Provocari tehnologice inovatoare este conceput pentru a incuraja elevii dincolo de invatarea traditionala,
echipandu-i cu competente digitale practice prin activititi bazate pe scenarii. in lumea de astizi, condusi de
tehnologie, simpla intelegere a instrumentelor digitale nu mai este suficienta - elevii trebuie sa le aplice in mod creativ,
sa rezolve probleme din lumea reald Si sa dezvolte solutii care au un impact tangibil. Aceastd ieSire stimuleaza
alfabetizarea digitald, gandirea critica Si rezolvarea problemelor prin implicarea elevilor in provocari interactive care

reflecta scenarii din viata reala.

Un obiectiv major al Innovative Tech Challenges este asigurarea echitatii digitale prin oferirea de oportunitati elevilor
din medii marginalizate, familii dezavantajate din punct de vedere economic Si comunitati subreprezentate. Multi
tineri se confrunta cu obstacole in calea accesului la o educatie digitald de calitate, ceea ce le limiteaza capacitatea de a
concura pe piata modernd a muncii. Innovative Tech Challenges abordeaza aceste provocéri prin asigurarea accesului
incluziv la experiente de invatare bazate pe tehnologie, permitand tuturor elevilor sa dezvolte competente esentiale
pentru carierele lor viitoare.

Pentru a face Invatarea atractiva Si semnificativa, Innovative Tech Challenges prezinta Sapte provocari distincte care i
scufunda pe elevi in rezolvarea de probleme practice, bazate pe tehnologie:

1. Digital Equity Envoys - Elevii elaboreaza strategii pentru a spori accesibilitatea digitala Si pentru a reduce
decalajul digital.

2. Sustainable Tech Solutions Hub - Un spatiu in care elevii proiecteaza aplicatii, platforme Si dispozitive
ecologice care sprijind durabilitatea mediului.

3. Adaptive Learning Apps Workshop - Incurajeazi dezvoltarea de solutii bazate pe tehnologie adaptate
diverselor stiluri de invatare, facand educatia mai incluziva.

4. Digital Narratives Lab - Exploreazi puterea de a povesti prin intermediul instrumentelor digitale, permitand

studentilor sd amplifice diverse voci Si perspective culturale.

5. Global Tech Diplomacy - Se concentreazi pe crearea de tehnologii care promoveazi conexiunile globale,
eliminand barierele geografice Si culturale.

6. CareerTech Navigator Workshop - Pregiteste elevii pentru piata digitald a muncii prin imbunitatirea

pregatirii pentru carierd Si a competentelor profesionale.

7. EduPlay Innovators - incurajeazi elevii si conceapi jocuri educationale interactive, imbinand invitarea cu
divertismentul.

Pe langa beneficiile aduse elevilor, Innovative Tech Challenges consolideaza, de asemenea, competentele pedagogice
digitale ale profesorilor, asigurdndu-se cd aceStia pot ghida in mod eficient elevii in utilizarea tehnologiei pentru

invatare



Si inovare. Prin Incorporarea invatarii bazate pe proiecte, initiativa promoveaza creativitatea, gandirea critica Si

colaborarea - competente esentiale pentru lumea moderna.

in cele din urma, Innovative Tech Challenges este mai mult decét un set de activitati digitale de invitare, este un pas

spre remodelarea educatiei pentru a fi mai incluziva, inovatoare Si aliniaté la cerintele erei digitale.



Scenariul 1: TrimisSii echitatii digitale

a. Intelegerea echitatii si accesibilitatii digitale: Elevii vor dezvolta cunostinte despre

decalajul digital, inclusiv barierele sociale, economice Si culturale din calea accesului
Obiective: la tehnologie, Si vor afla de ce echitatea digitala este importanta pentru

oportunitati Si incluziune 1n societatea moderna

b. Aplicarea principiilor de proiectare incluziva: Elevii vor dobandi competente in
proiectarea, testarea Si adaptarea instrumentelor, resurselor Si prototipurilor digitale care
prioritizeaza accesibilitatea Si incluziunea, asigurandu-se ca diversi utilizatori (inclusiv
grupuri marginalizate Si persoane cu handicap) pot participa pe deplin.

C. Utilizarea instrumentelor digitale pentru rezolvarea problemelor: Elevii vor invata
cum sa utilizeze in mod creativ tehnologia (de exemplu, sondaje, inteligenta artificiala,
multimedia, software de prototipare, verificatoare de accesibilitate) pentru a analiza
probleme, a genera solutii Si a testa idei care abordeaza provocari digitale reale
privind echitatea.

d. Sa comunice si sd pledeze pentru echitate: Elevii iSi vor dezvolta abilitatile de
comunicare prin crearea de povesti convingatoare, propuneri de politici Si campanii de
sensibilizare care sporesc intelegerea publica a problemelor de acces digital Si
pledeaza pentru schimbare la nivel comunitar Si politic

€. Colaborarea in contexte diverse: Elevii vor exersa munca in echipa Si empatia prin
coproiectarea de solutii, organizarea de ateliere inter pares Si implicarea in schimburi
interculturale simulate, invatand cum sa faca legatura intre diferite experiente de
acces la tehnologie

f. Evaluare si reflectie asupra impactului: Elevii iSi vor dezvolta gandirea critica prin
colectarea de date, testarea capacitatii de utilizare, masurarea rezultatelor Si reflectarea
asupra propriilor prejudecati Si ipoteze, permitandu-le sa propuna strategii care pot fi
puse 1n aplicare Si care fac o diferenta masurabila in echitatea digitala.

ACTIVITATEA 1

Titlul activitatii: Data Jam pentru accesul comunitar la tehnologie
Durata: 40 min: 40 minute
Aceasta activitate ofera elevilor experienta directa in colectarea, vizualizarea Si
interpretarea datelor reale privind accesul digital local. Prin construirea Si
Rezultatele invatarii: implementarea unui sondaj scurt Si transformarea raspunsurilor in grafice, elevii
invata cum dovezile releva lacunele de acces Si ofera informatii pentru solutii
practice, centrate pe comunitate. Data Jam pune accentul pe cunoasterea datelor,
empatie Si gandire practica, astfel incat interventiile propuse sa fie inradacinate in
nevoile reale.
a. Proiectarea sondajelor digitale
®  Competente: Construiti un sondaj online cu 5 itemi cu tipuri de intrebari Si
logica valide.
*  Cunostinte: Intelegerea conceptiei intrebarilor (inchise vs. deschise), a

prejudecatilor Si a limitelor de baza ale eSantionarii.



b. Colectarea si organizarea datelor
®  Competente: Distribuiti sondaje, capturati rdspunsuri Si exportati in
Sheet/Excel.

®  Cunostinte: Cunoasteti ce constituie date fiabile/valide Si erorile
frecvente de raspuns.

C. Crearea de vizualizari de date

®  Competente: Generarea de diagrame cu bare/pie Si etichetarea precisa a
axelor/titlurilor.

®  Cunostinte: Recunoasteti ce tipuri de diagrame reprezinta cel mai
bine datele categoriale fata de cele numerice.
d. Si interpreteze rezultatele pentru echitate

¢ Competenta: Identificarea modelelor/elementelor aberante Si scrierea
de idei bazate pe dovezi.

®  Cunostinte: Sa diferentieze corelatia de cauzalitate; sa
recunoasca barierele structurale de acces.

€. Sa propunai strategii de actiune

®  Competente: Formularea unei interventii fezabile, in concordanta cu partile
interesate.

®  Cunostinte: Intelegerea constrangerilor (buget, politica,
infrastructurd) care afecteaza echitatea digitala.

a. Google Forms: https:/forms.google.com

b. Microsoft Forms: https://forms.office.com

C. Google Sheets: https:/sheets.google.com

Materiale necesare: d. Fisi de lucru: Al_Community Tech Access Data_Jam_ Worksheet.rtf

Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere Si context

®  Profesorul prezinta o statistica despre decalajul digital.

®  Elevii fac un brainstorming cu privire la barierele din calea accesului digital (costuri, geografie, competente).
Pasul 2 (10 min): Proiectarea sondajului

o In grupuri, creati un sondaj cu 5 intrebari in Google/Microsoft Forms.

®  Includeti intrebari privind fiabilitatea internetului, tipul de dispozitiv, barierele de invatare.
Pasul 3 (5 min): Colectarea datelor de la egal la egal

o Impartasiti linkurile citre sondaj; fiecare elev completeaza sondajul altui grup.

Pasul 4 (10 min): Vizualizarea datelor

®  Deschideti raspunsurile in Sheets/Excel; creati cel putin un grafic (baréd/pie).

®  Scrieti un comentariu de o fraza sub grafic.


https://forms.google.com/
https://forms.office.com/
https://sheets.google.com/
sandbox://mnt/data/A1_Community_Tech_Access_Data_Jam_Worksheet.rtf

Pasul S (10 min): Strategie Si partajare

®  Fiecare grup propune o strategie fezabila pentru imbunatatirea accesului.

¢ Prezentati un mini-pitch de 30-60 de secunde.

Evaluare Si reflectie
Evaluare
®  Sondaj de lucru cu elemente relevante.
® (el putin un grafic precis din datele colectate.
®  Perspectiva scrisa de interpretare a constatarilor pentru echitate.
®  Strategie fezabila care abordeaza o lacuna specifica.

®  Colaborare Si participare.

Reflectia elevilor
®  Ce v-a surprins cel mai mult in legétura cu accesul in clasa noastra?
®  Care dintre datele individuale ar trebui sa conducad mai intai la actiune - de ce?

®  Un pas pe care l-ai face in urmatoarea luna.

ACTIVITATEA 2
Titlul activitatii: Brainstorming cu Al pe tema tehnologiei accesibile
Durata: 40 minute 40 minute
Elevii utilizeaza inteligenta artificiala ca un accelerator de idei pentru a genera Si
perfectiona solutii tehnologice cu costuri reduse, sensibile la context, care
Rezultatele invatarii: imbunatatesc accesul. Activitatea preda scrierea prompta, evaluarea critica a
rezultatelor Al Si gandirea pragmatica privind fezabilitatea (cost, functie offline,
intretinere). Aceasta consolideaza capacitatea elevilor de a combina creativitatea
digitala cu constrangerile lumii reale, astfel incat proiectele sa fie atat imaginative, cat
Si implementabile
a. Provocarea inteligentei artificiale in mod eficient
®  Competente: Elaborarea de promptere structurate cu constrangeri (cost,
offline, limbaj).
®  Cunostinte: intelegerea punctelor forte/limitelor AI Si a rolului
judecatii umane.

b. Generarea si rafinarea ideilor de solutii



®  Abilitati: Utilizati rezultatele Al pentru a itera, compara Si converge la 1-2
concepte.

®  Cunostinte: Cunoasteti caracteristicile care sustin echitatea (moduri offline,
interfata multilingva, suport pentru specificatii reduse).
C. Analiza fezabilitatii
®  Competente: Estimarea realistd a costurilor, resurselor Si intretinerii.
®  Cunostinte: Intelegeti TCO (costul total de proprietate) Si durabilitatea.
d. Proiectarea in functie de accesibilitate
®  Competenta: Integrarea cerintelor de accesibilitate in specificatiile solutiei.
®  Cunostinte: Cunoasterea principiilor de baza ale accesibilitatii;
de ce accesibilitatea este fundamentala.
€. Prezentarea succinti a solutiilor

®  Competente: Construiti o prezentare in 3 slide-uri cu problema, solutia,
impactul.

®  Cunostinte: intelegerea nevoilor partilor interesate Si a masuratorilor de
impact.

Furnizati link-urile, va rugam sa va scurtati

Padlet (sau Jamboard/Miro): https://padlet.com

Materiale necesare: Google Slides: https://slides.google.com

Canva: https://www.canva.com

Fisa de lucru: A2_Affordable Tech Brainstorm with Al Worksheet.rtf
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Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Crearea contextului

®  Prezentati provocarea: concepeti o solutie low-cost, offline-friendly, pentru un utilizator definit.

Pasul 2 (10 min): Provocarea Al

e  Utilizati un instrument Al aprobat pentru a genera cel putin trei idei in conditiile unor constrangeri date.
Etapa 3 (10 min): Rafinare

®  Evaluati fezabilitatea (costuri, intretinere, accesibilitate); selectati o idee.

Etapa 4 (10 min): Crearea pitch-ului

®  Creati un pachet de 2-3 diapozitive care sd acopere problema Si utilizatorii, solutia Si caracteristicile, impactul Si pasii
urmatori.

Pasul 5 (5 min): impirtﬁ;irea prezentarii

®  Prezentati colegilor o prezentare de 60 de secunde.

Evaluare si reflectie


https://padlet.com/
https://slides.google.com/
https://www.canva.com/
sandbox://mnt/data/A2_Affordable_Tech_Brainstorm_with_AI_Worksheet.rtf

Evaluare

Formularea clara a problemei cu constrangeri.

Dovezi ale rafinarii rezultatelor Al cu ajutorul judecatii umane.

Note de fezabilitate (costuri/resurse/intretinere).

Alegeri de proiectare accesibile, axate pe echitate.

Claritatea Si persuasivitatea mini-pitch-ului.

Reflectia studentilor

Durata: 40 minute 40 minute

Cum ti-a schimbat sau aprofundat Al ideile?

Ce compromis ati acceptat pentru a mentine solutia echitabila?

Rezultatele invatarii:

ACTIVITATEA 3

Titlul activitatii: Campanie digitala de storytelling

Aceasta activitate i pregateSte pe elevi sa utilizeze multimedia pentru a creste gradul
de constientizare Si a obtine sprijin pentru cauzele legate de echitatea digitala. Prin
intermediul scenariului, al productiei media accesibile (subtitrari/text ridicat) Si al
aprovizionarii etice, elevii invata sa elaboreze povesti convingatoare care pun in
centrul atentiei vocile persoanelor afectate, ajungand 1n acelaSi timp la un public larg.
Se dezvolta abilitatile de comunicare, alfabetizarea media digitala Si o intelegere a
modului in care naratiunea poate mobiliza actiunea.
Scrieti naratiuni persuasive
®  Competente: Scrieti un scenariu de 60-90 secunde cu carlig, dovezi,
apel la actiune.
®  Cunostinte: Intelegerea structurii narative Si a reprezentirii etice.
Producerea de media accesibile
®  Competente: Adaugati subtitrari/texte inalte Si asigurati un contrast/tonuri
lizibile.
® Cunostinte: Sa stie de ce caracteristicile de accesibilitate extind incluziunea
Si accesul.
Utilizarea eficienta a instrumentelor vizuale/audio

*  Competente: Editati secvente, echilibrati sunetul Si exportati formate
adecvate.

®  Cunostinte: intelegeti formatele media, rezolutia Si
compromisurile privind dimensiunea fiSierelor.
Citati si licentiati bunuri
®  Competente: Atribuiti corect imagini/audio; urmariti sursele.
¢  Cunostinte: Cunoasteti elementele de baza ale Creative
Commons/licentiere Si utilizarea corecta.
Tintiti mesajele pentru impact
®  Competente: Adaptati tonul Si machetele platformei in functie de public.
®  Cunostinte: Intelegerea modului in care normele de incadrare/platforma

afecteaza implicarea Si echitatea.



Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile

Canva: https://www.canva.com

Materiale necesare: Adobe Express: https://www.adobe.com/express

Unsplash (imagini de arhiva): https://unsplash.com
Pixabay (imagini de arhiva): https:/pixabay.com

o a0 ow

Fisa de lucru: A3 Digital Storytelling Campaign Worksheet.rtf

Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere

®  Vizualizati un exemplu de poveste despre echitate; discutati mesajul Si caracteristicile de accesibilitate.
Pasul 2 (10 min): Scrierea scenariului

®  Scrieti un scenariu de 60-90 sec cu problema, povestea umana, apelul la actiune.

Pasul 3 (10 min): Productia media

®  Realizati un scurt videoclip/postter/reel in Canva/Adobe Express; adaugati titluri/texte alternative.
Pasul 4 (10 min): impartisire si evaluare colegiali

®  Schimbati cu un grup partener; dati un "+" (punct forte) Si un "?" (intrebare).

Pasul 5 (5 min): Nota de revizuire

®  Scrieti o modificare pe care ati face-o pe baza feedback-ului.

Evaluare Si reflectie
Evaluare
®  Completarea artefactului media cu didascalii/text alternativ.
®  (laritatea mesajului Si reprezentarea etica.
e Utilizarea de dovezi/exemple.
®  Executie tehnica Si export de fiSiere.

®  (alitatea feedback-ului colegilor Si a notei de revizuire.

Reflectia elevului
®  Cuce informatii ar trebui sa plece publicul dumneavoastra?

®  Cum v-ati asigurat cé persoanele care folosesc tehnologie de asistentd o pot accesa?


https://www.canva.com/
https://www.adobe.com/express
https://unsplash.com/
https://pixabay.com/
sandbox://mnt/data/A3_Digital_Storytelling_Campaign_Worksheet.rtf

ACTIVITATEA 4

Titlul activitatii: Mini Hackathon de accesibilitate

Durata: 40 minute 40 minute

Rezultatele
invatarii:

Materiale necesare:

Mini Hackathon-ul pentru accesibilitate 1i ajutd pe elevi sa inteleaga modul in care persoanele cu

nevoi diferite experimenteaza tehnologia. Acesta le ofera practica in proiectarea sau
imbunatatirea instrumentelor digitale pentru a le face mai incluzive.

a. Definirea persoanelor utilizatorului

® Competente: Crearea unei persona care sa surprinda nevoile specifice de acces.

*  Cunostinte: Intelegerea diverselor contexte de handicap/utilizare (de
exemplu, doar tastaturd, vedere redusa).

b. Aplicarea bazelor accesibilititii

®  Competente: Implementati titluri, etichete, text alternativ Si contrast adecvat.

®  Cunostinte: Cunoasteti elementele de baza WCAG Si importanta structurii

semantice.
C. Prototip rapid
®  Competenta: Construiti o pagind/aplicatie minima care demonstreaza
fluxuri accesibile.
®  Cunostinte: Intelegeti proiectarea iterativa Si "accesibilitatea minima
viabila".
d. Testati cu comportamente asistive
®  Competente: Efectuati verificari numai la tastatura Si text-to-speech; inregistrati
problemele.
®  Cunostinte: Cunoasteti modelele comune de eSec (capcane de
focalizare, controale neetichetate).

€. Documentati imbunitatirile

®  Competente: Prioritizarea remedierilor Si scrierea de note de modificare utile.

*  Cunostinte: intelegerea compromisurilor impact/effort in remediere.

Furnizati link-urile, va rugdm sa va scurtati link-urile

Scratch: https://scratch.mit.edu

MIT App Inventor: https://appinventor.mit.edu

Google Sites: https://sites.google.com

Wix: https:/www.wix.com
WCAG Quick Ref: https://www.w3.org/WAl/standards-guidelines/wcag/
Fisa de lucru: A4 Mini_Accesibilitate Hackathon Foaie de lucru.rtf

Mo o os
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https://scratch.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://sites.google.com/
https://www.wix.com/
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/
sandbox://mnt/data/A4_Mini_Accessibility_Hackathon_Worksheet.rtf

Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Curs rapid de accesibilitate

®  Prezentati un principiu-cheie (de exemplu, titluri, text alternativ, contrast).
Pasul 2 (10 min): Crearea persoanei
®  Definiti un utilizator (nevoi, dispozitiv, context) Si enumerati 3 caracteristici obligatorii.

Pasul 3 (10 min): Proiectarea prototipului

® Creati o pagina/aplicatie simpla; aplicati titluri/etichete/texte inalte; verificati contrastul.

Pasul 4 (10 min): Testarea
®  Testati doar tastatura; utilizati TTS; inregistrati problemele Si solutiile rapide.
Pasul 5 (5 min): Share & Reflect

®  Raportati o imbunatatire pe care ati facut-o Si una inca necesara.

Evaluare Si reflectie
Evaluare
®  Prototipul include caracteristici cheie de accesibilitate.
®  Note de testare complete cu cel putin o corectie implementata.
®  Alinierea la Persona (caracteristicile corespund nevoilor utilizatorului).
®  (laritatea justificarii imbunatatirii.

®  Colaborarea in echipa.

Reflectia studentului

®  (Care solutie a imbunatatit cel mai mult accesul?

®  Ce veti face Intotdeauna diferit atunci cand construiti?

12



ACTIVITATEA 5

Titlul activitatii: Policy Pitch - Camera de consiliu digitala
Durata: 40 de minute
Aceasta activitate ii introduce pe elevi in gandirea politica Si in advocacy ca parghii
pentru schimbarea sistemica in domeniul echitatii digitale. Elevii diagnosticheaza o
Rezultatele invatarii: politica locala sau un deficit de finantare, aduna dovezi Si elaboreaza actiuni politice
concise, luand in considerare costurile/riscurile. Exercitiul dezvolta alfabetizarea
civicd, comunicarea persuasiva Si capacitatea de a transpune nevoile de la nivel local
in propuneri de politici structurate pe baza carora factorii de decizie pot actiona.
a. Diagnosticarea lacunelor in materie de politici
®  Competentd: Formulati o expunere concisa a problemei folosind
contextul local.
®  Cunostinte: Intelegerea modului in care politica influenteaza accesul
(finantare, infrastructurd, reglementare).
b. Utilizati dovezi convingitoare

®  Competenta: Integrati un punct de date sau un citat Si citati in mod
corespunzator.

®  Cunostinte: Stiti ce se considera a fi dovezi credibile; evitati selectia
selectiva.
Cc. Concepeti actiuni concrete
®  Abilitate: Propuneti 2-3 pasi realizabili, limitati in timp, cu proprietari.
e Cunostinte: Intelegerea ciilor de implementare Si a rolurilor
partilor interesate.
d. Cantiriti costurile Si beneficiile

®  Competente: Schitati ipoteze de baza privind costurile/beneficiile Si
riscurile.

®  Cunostinte: Cunoasteti consideratiile privind costul de
oportunitate Si impactul asupra echitatii.
€. Prezentati pentru decizii

®  Competente: Prezentati un discurs concentrat de 45-60 de secunde cu o
cerere clara.

e Cunostinte: Intelegeti prioritatile factorilor de decizie Si indicatorii de succes.

Furnizati link-urile, va rugdm sa scurtati link-urile

Google Slides: https://slides.google.com

Materiale necesare: PowerPoint: https://www.microsoft.com/microsoft-365/powerpoint

Padlet (vot live): https://padlet.com
Fisa de lucru: A5_Policy Pitch Digital Boardroom Worksheet.rtf

e oe
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https://slides.google.com/
https://www.microsoft.com/microsoft-365/powerpoint
https://padlet.com/
sandbox://mnt/data/A5_Policy_Pitch_Digital_Boardroom_Worksheet.rtf

Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere

®  Explicati modul in care politica poate extinde sau restrictiona accesul digital.

Pasul 2 (10 min): Analiza problemei

®  Identificati o bariera (de exemplu, lacunele in materie de banda larga in zonele rurale); gasiti o situatie justificativa.

Etapa 3 (10 min): Propunere de politica

®  Proiectati 2-3 actiuni politice; notati beneficiarii Si riscurile.

Pasul 4 (10 min): Pregitirea prezentarii

®  Creati un pachet de 3-4 diapozitive; repetati o prezentare de 1 minut.
Pasul 5 (5 min): Prezentarea Si votarea discursului

®  Prezentati; colegii voteaza pe Padlet; intrebari Si raspunsuri rapide.

Evaluare si reflectie
Evaluare
®  Definirea problemei bazata pe dovezi.
®  Actiuni politice specifice, fezabile.
®  Impactul asupra echitatii articulat (cine beneficiaza, cat de curand).
®  Constientizarea riscurilor/costurilor.

®  Expunere clard, convingatoare.

Reflectia elevului
®  (Ce compromisuri ati luat in considerare?

¢  Cum veti include vocile comunitatii in implementare?
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ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Tech Buddy E-Workshop
Durata: 40 minute 40 minute

Tech Buddy cultiva abilitatile de predare de la egal la egal, extinzand in acelaSi timp in

mod direct competentele digitale in rdndul cursantilor mai putin experimentati. Elevii

Rezultatele proiecteaza Si prezinta tutoriale scurte Si accesibile, care acorda prioritate claritatii,
invatarii: sprijinului Si verificarilor formative (bilete de ieSire). Activitatea consolideaza designul

educational, comunicarea Si empatia - Si produce resurse reutilizabile care extind accesul
imediat.

a. Planificati microlectii
®  Abilitati: Secventa unui tutorial de 5-7 minute cu obiective Si etape.
®  Cunostinte: Intelegeti sarcina cognitiva Si fragmentarea pentru incepitori.
b. Comunicati clar
®  Competente: Utilizati un limbaj simplu, cursor vizibil/zoom; addugati subtitrari.
¢  Cunostinte: Stiti de ce limbajul simplu Si subtitrarile stimuleaza
intelegerea.
C. Modelarea sarcinilor digitale
®  Abilitate: Demonstrati un instrument/proces in direct sau prin screencast.
*  Cunostinte: Intelegeti capcanele comune ale utilizatorilor Si cum si le
preveniti.
d. Verificarea intelegerii

®  Abilitate: Implementarea unui bilet de ieSire cu doua intrebari; interpretarea
raspunsurilor.

®  Cunostinte: Cunoasteti elementele de baza ale evaluarii formative Si ale
buclelor de feedback.

€. Partajati in mod responsabil

®  Competente: Publicd/partajeaza conform politicii Scolare Si normelor de
confidentialitate.

*  Cunostinte: Intelegeti cetitenia digitala si consideratiile privind
consimtamantul.

Furnizati link-urile, va rugdm sa va scurtati link-urile

Google Meet: https://meet.google.com
Zoom: https://zoom.us

Loom: https://www.loom.com

Materiale necesare:

Microsoft Forms: https://forms.office.com

Google Forms: https://forms.google.com
Fisa de lucru: A6_Tech Buddy E Workshop Worksheet.rtf

s o Ao o
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Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere

®  Explicati conceptul Tech Buddy Si cursantii vizati.

Pasul 2 (10 min): Planificarea tutorialului

®  Alegeti un subiect (de exemplu, parole sigure); scrieti pasii Si legendele.

Pasul 3 (10 min): Crearea tutorialului

o (inregistrati un screencast sau creati un ghid vizual de pasi.

Pasul 4 (10 min): Simulare de mentorat intre egali

®  Predati tutorialul unui coleg; colectati raspunsurile din fiSa de ieSire.
Pasul 5 (5 min): Debriefing

®  Notati un succes Si o schimbare pentru data viitoare.

Evaluare si reflectie

Evaluare

®  (laritatea Si acuratetea tutorialului.

e  Utilizarea caracteristicilor de accesibilitate (subtitrari/zoom/text mare).
®  Evidentierea invatarii pe baza biletului de ieSire.

®  Profesionalism Si ritm.

*  Note reflexive de Tmbunatatire.

Reflectia elevului
®  Ce a functionat cel mai bine pentru elevul dumneavoastra?

®  Cum v-ati adaptat atunci cand ceva nu a fost clar?
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ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Campanie de conStientizare a social media

Durata: 40 minute 40 minute

Rezultatele invatarii:

Materiale necesare:

Aceasta activitate 1i invata pe elevi cum sa conceapa campanii sociale concise Si
accesibile, care sa sensibilizeze publicul cu privire la decalajul digital Si sa faca apel la
actiune. Lucrand cu constrangerile platformei Si cu practicile de accesibilitate (text
alternativ, imagini lizibile, alternative cu latime de banda redusa), elevii invata cum sa
elaboreze mesaje publice etice Si eficiente Si sa aleaga masuri care sa reflecte impactul
mai degraba decat vanitatea.

Elaborarea de mesaje bine directionate
®  Competenta: Scrieti legende de sub 50 de cuvinte cu un CTA clar.
®  Cunostinte: Sa inteleaga incadrarea mesajului Si specificitatea
publicului.
Proiectati pentru accesibilitate

®  Competente: Aplicati text alternativ, contrast ridicat, fonturi/dispozitie
lizibile.

¢  Cunostinte: Cunoasteti modul in care accesibilitatea
afecteaza accesul (utilizatori de cititoare de ecran, deficiente
de vedere).

Prototiparea continutului platformei
®  Competenta: Creati postari/inregistrari simulate utilizand Sabloane.
®  Cunostinte: intelegeti constrangerile platformei (raporturi de aspect,
lungime, lizibilitate).
Planificarea partajirii in siguranti
®  Competente: Redactati o nota de siguranta/denunt de responsabilitate Si
verificari privind confidentialitatea.
®  Cunostinte: Cunoasteti elementele de baza privind siguranta digitala,
consimtamantul Si politica Scolara.
Stabilirea metricilor proxy
®  Competente: Alegeti 1-2 indicatori (de exemplu, salvari, comentarii)
Si justificati-i.
®  Cunostinte: Intelegeti limitele mésuratorilor de vanitate vs. indicatorii
de impact.

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile

Canva: https://www.canva.com

b. Adobe Express: https:/www.adobe.com/express

Fisa de lucru: A7_Social Media Awareness_Drive Worksheet.rtf
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Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere

®  Prezentati un exemplu de campanie; discutati despre claritatea Si accesibilitatea mesajului.
Pasul 2 (10 min): Elaborarea mesajului
®  Redactati o legenda de <50 de cuvinte cu un apel clar la actiune.

Pasul 3 (10 min): Crearea continutului

®  Concepeti o postare/revela simulata; adaugati text alternativ/capitole; asigurati un contrast ridicat.

Pasul 4 (10 min): Macheta campaniei
®  Aranjati 2-3 postari intr-un timeline/storyboard pentru o mini-campanie.
Pasul S (S min): Vizitarea galeriei

®  Feedback din partea colegilor: o nota privind accesibilitatea Si una privind claritatea.

Evaluare si reflectie
Evaluare
®  Realizarea unui simulacru de post/reveld accesibil.
®  (laritatea mesajului Si CTA adecvat.
®  (alitate vizuala Si lizibilitate.
®  Planul de partajare responsabil articulat.

®  (alitatea feedback-ului oferit/receptionat.

Reflectia studentului
®  Cum ar putea postul dvs. sd ajunga la utilizatorii cu latime de banda redusa?

®  Ce masuratori individuale ati urmari Si de ce?
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ACTIVITATEA 8

Titlul activitatii: Simulare de schimb virtual

Durati: 40 minute 40 minute

Rezultatele
invatarii:

Materiale necesare:

Schimbul virtual simuleaza rezolvarea colaborativa a problemelor intre parteneri in
contexte de acces diferite, dezvoltdnd empatia Si competentele practice de coproiectare.
Elevii negociaza constrangerile, co-creeaza proiecte adaptate contextului (mixuri online +
offline) Si planifica responsabilitati Si masuratori comune. Activitatea consolideaza
colaborarea intre contexte, sensibilitatea culturald Si solutiile care functioneaza pe o
infrastructura inegala.

a. Suprafata constrangerilor contextuale
® Competenta: Cartografierea resurselor/limitarilor a doud "Scoli" contrastante.
*  Cunostinte: Intelegerea modului in care infrastructura Si socioeconomia
determind accesul.
b. Negocierea obiectivelor comune

®  Competente: Facilitarea consensului asupra unui obiectiv de echitate in diferite
contexte.

®  Cunostinte: CunoaSterea principiilor de rezolvare colaborativa a problemelor
Si de compromis.
C. Implementarea co-planului

®  Competente: Atribuiti roluri, responsabilitati Si termene in cadrul unui plan
comun.

*  Cunostinte: Intelegerea dependentelor Si a problemelor de
coordonare.
d. Concepeti solutii echitabile
® Competente: Combinarea strategiilor online/oftline pentru a se potrivi ambelor
contexte.
®  Cunostinte: Stiti de ce conteaza adaptarea la context (latime de banda,
dispozitive, limba).
€. Rezumarea deciziilor

®  Competenta: Producerea unui rezumat comun concis pe un panou/document
comun.

*  Cunostinte: Intelegeti documentatia pentru responsabilitate Si urmdrire.
Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
a. Padlet: https://padlet.com

b. Jamboard (arhivat-utilizati alternative daci este necesar):

https://workspace.google.com/products/jamboard/

C. Google Docs: https://docs.google.com

d. Fisa de lucru: A8 Virtual Exchange Simulation Worksheet.rtf
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Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere

®  Prezentati doua scenarii (de exemplu, dispozitive putine/ Wi-Fi ridicat vs. dispozitive multe/ Wi-Fi scazut).
Etapa 2 (10 min): Cartografierea contextului

®  Fiecare "Scoald" enumera punctele forte/ constrangerile pe o tabld comuna.

Etapa 3 (10 min): Planificarea comuna a proiectului

®  Co-proiectati un proiect (de exemplu, pachete de continut offline + rotatia dispozitivelor).

Etapa 4 (10 min): Documentul de planificare

¢  Finalizati rolurile, calendarul Si 2 masuratori de succes.

Pasul 5 (5 min): Prezentare

®  Prezentati un rezumat comun de 1 minut.

Evaluare si reflectie

Evaluare

*  Empatie demonstratd pentru ambele contexte.
®  Plan practic, echitabil.

®  Atribuirea clara a rolurilor Si calendarul.

® Indicatori relevanti Si masurabili.

®  (alitatea colaborarii.

Reflectia elevului
® (e ipoteza ati revizuit dupa ce ati ascultat cealaltd echipa?

®  Care idee a functionat pentru ambele contexte Si de ce?



ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: Test de utilizare a unei aplicatii incluzive

Durata: 40 minute 40 de minute

Rezultatele invatarii:

Materiale necesare:

Aceasta activitate practica de testare ii invata pe elevi cum sa evalueze aplicatiile
educationale in functie de criteriile de incluziune Si utilizabilitate (capacitate offline,
subtitrari/TTS, scalarea fontului, contrast). Prin efectuarea de teste structurate Si
documentarea dovezilor, elevii invata sa identifice obstacolele, sa prioritizeze
remedierile Si sa recomande imbunatatiri realiste - competente valoroase pentru

advocacy, proiectarea produselor Si deciziile de achizitie care afecteaza echitatea.

a. Definirea criteriilor de evaluare
®  Competenta: Creati o rubrica scurta pentru verificarea
accesibilitatii/utilizabilitatii.
®  Cunostinte: Intelegerea criteriilor cheie (modul offline, subtitrari, TTS,
scalarea fontului, contrast).
b. Efectuarea de teste structurate
®  Competente: Testati aplicatiile in modul avion; incercati redimensionarea
fonturilor; navigati prin TTS.

¢  Cunostinte: Cunoasteti modul in care constrangerile expun barierele de
utilizare.

c. [lnregistrati constatirile
®  Competente: inregistrati clar problemele Si dovezile (ecrane/note).
*  Cunostinte: Intelegerea clasificarilor de gravitate/prioritate.
d. Recomandati imbunititiri
* Competente: Scrieti sugestii directionate, fezabile, legate de constatari.
®  Cunostinte: Cunoasteti remedierile comune de accesibilitate Si
impactul acestora.
€. Evaluati incluziunea
®  Competente: Aplicati coerent evaluarile Si justificati scorurile.

*  Cunostinte: Intelegeti fiabilitatea Si partinirea in testarea utilizatorilor.

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile

Academia Khan: https://www.khanacademy.org
Duolingo: https:/www.duolingo.com

Coursera: https://www.coursera.org

Google Sheets: https://sheets.google.com
Fisa de lucru: A9 Inclusive App_Usability Test Worksheet.rtf

o a0 o.
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Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): Introducere

®  Explicati designul incluziv Si de ce este important pentru aplicatiile de invatare.
Pasul 2 (10 min): Selectarea aplicatiilor

®  Alegeti doua aplicatii; notati versiunea Si dispozitivul utilizat.

Pasul 3 (10 min): Testarea

®  Verificati utilizarea offline, subtitrarile/TTS, dimensiunea fontului, contrastul; incercati navigarea prin tastatura, daca
este posibil.

Pasul 4 (10 min): inregistrarea constatarilor
®  Completati rubrica intr-o foaie comuna; ataSati scurte note privind dovezile.
Pasul 5 (5 min): Sugestii de imbunitaitire

®  Propuneti 2-3 schimbari cu impactul aSteptat.

Evaluare si reflectie

Evaluare

®  Rubrica completatd cu note privind dovezile.
®  Acuratetea verificarilor privind accesibilitatea.
®  (alitatea Si fezabilitatea sugestiilor.

®  Coerenta ratingurilor intre echipe.

®  Documentatie profesionala.

Reflectia studentilor
®  Ce singura schimbare ar imbunatati cel mai mult incluziunea in general?

®  Cum ar putea utilizatorii cu latime de banda redusa sa experimenteze diferit aceasta aplicatie?
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ACTIVITATEA 10

Titlul activitatii: ""Targ de prototipuri "Echitate prin design

Durata: 40 minute 40 de minute

Rezultatele
invatarii:

Materiale necesare:

Targul de prototipuri invita studentii sa aplice gandirea de design pentru a produce
prototipuri Si planuri pilot tangibile, axate pe echitate. Acesta pune accentul pe incadrarea
precisa a problemei, pe alegeri accesibile prin design Si pe prototipuri rapide, testabile, cu
criterii de succes masurabile. Targul incurajeaza rezolvarea creativa a problemelor,
iteratia rapida Si abilitatile practice de planificare, astfel incat ideile sa poata trece de la
stadiul de concept la cel de proiecte-pilot in lumea reala, care sa deserveasca utilizatorii
defavorizati.

a. Incadreazi problema cu precizie
®  Competenta: Definiti utilizatorii, contextul Si obstacolul specific.
®  Cunostinte: intelegeti analiza cauzelor principale versus analiza simptomelor.
b. Solutii de tip wireframe/prototip
®  Competente: Creati wireframes de fidelitate redusa sau machete de aplicatii/postere.
® Cunostinte: Cunoasteti principiile prototiparii Si beneficiile proiectarii
iterative.
C. Integrarea optiunilor de accesibilitate
*  Competenta: Justificati cel putin trei decizii de proiectare privind accesibilitatea.
®  Cunostinte: Intelegeti modelele de proiectare incluziva Si de ce sunt acestea
importante.
d. Planificati un proiect pilot cu metrici
®  Competente: Prezentati calendarul, partenerii, riscurile Si doud masuri de succes.
®  Cunostinte: CunoasSteti elementele de baza ale pilotarii Si selectarii
indicatorilor semnificativi.

€. Prezentati o demonstratie concisa

® Competente: Prezentati o prezentare de 45-60 de secunde axata pe valoarea
pentru utilizator.

*  Cunostinte: intelegeti alinierea cu nevoile Si constrangerile partilor
interesate.

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile

Figma: https://www.figma.com
MIT App Inventor: https://appinventor.mit.edu

Google Slides: https://slides.google.com

Canva: https://www.canva.com

o /a0 ow

Fisa de lucru: A10_Equity by Design Prototype Fair Worksheet.rtf
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Instructiuni:
Pasul 1 (5 min): incadrarea problemei

®  Identificati utilizatorii Si o bariera precisa de acces digital.

Pasul 2 (10 min): Crearea prototipului

¢ intocmiti 2-3 ecrane sau concepeti un poster/o macheta de aplicatie; notati optiunile de accesibilitate.

Pasul 3 (10 min): Planul pilot

®  Prezentati partenerii, calendarul, riscurile Si 2 indicatori de succes.

Pasul 4 (10 min): Pregitirea demonstratiei

®  Repetati o prezentare de 45-60 de secunde axata pe valoarea pentru utilizator.
Pasul 5 (5 min): Targul de prototipuri

®  Prezentati in cadrul unei vitrine rotative; colegii lasa o nota de "impact" Si una de "risc".

Evaluare si reflectie
Evaluare
®  Formularea clard a problemei Si orientarea catre utilizator.

®  Coerenta prototipului Si accesibilitatea prin design.
®  Plan pilot fezabil, cu masuratori relevante.
®  Demonstratie concisd, atractiva.

®  Feedback-ul colegilor incorporat.

Reflectia studentului
®  Ce face ca aceasta solutie sa fie echitabila prin conceptie?

®  Cum veti Sti dacd a functionat in termen de 4 saptdimani?
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Scenariul 2: Centrul de solutii tehnologice durabile

a. Angajarea elevilor in explorarea tehnologiilor
digitale pentru durabilitate

b. incurajarea elevilor si gandeasca critic Si si
conceapa solutii bazate pe tehnologie din
lumea reala

C. Promovarea invatdrii colaborative Si a
creativitatii In abordarea provocarilor de mediu

d. Sprijinirea elevilor in aplicarea instrumentelor
digitale in moduri inovatoare Si semnificative

€. Dezvoltarea conStientizarii Si intelegerii de
catre elevi a tehnologiilor ecologice

f. Tmputernicirea elevilor de a crea rezultate
digitale tangibile care abordeaza probleme de
Obiective: durabilitate

ACTIVITATEA 1

Titlul activitatii: Crearea unui podcast interactiv despre clima
Durata: 40 minute 40 minute
a. Dezvoltarea cunostintelor privind principalele
probleme climatice.
Rezultate ale invitirii: b. Exersarea abilitatilor de inregistrare Si editare
audio digitala.
C. Stimularea creativitatii Si a muncii in echipa in
producerea de continut audio captivant.
d. Consolidarea abilitatilor de comunicare prin
povestiri clare Si persuasive.
€. Incurajati invatarea de la egal la egal prin
partajarea podcasturilor.

a. Smartphone-uri, tablete sau laptopuri cu
capacitati de inregistrare audio
b. Software gratuit de editare audio (de exemplu,
Materiale necesare: Audacity, GarageBand)
c. Casti
d. Acces la resurse online pentru subiecte
climatice (de exemplu, NASA Climate, WWF)

Instructiuni:

Pasul 1: Incepeti prin a reda scurte extrase din podcast-uri cunoscute despre mediu pentru a inspira elevii Si a
demonstra tehnici eficiente de povestire audio

Pasul 2: Tmpartiti elevii in grupuri de 4-5 elevi. Fiecare grup selecteazi o problema specifici legata de clima pe care
sd o exploreze (de exemplu, cresterea nivelului marii, pierderea biodiversitatii, solutii pentru energia regenerabila).
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Etapa 3: Fiecare grup efectueaza o cercetare online rapida pentru a aduna fapte Si povesti exacte Si convingdtoare
despre problema aleasa

Pasul 4: Grupurile 1Si scriu scenariul Si 1Si inregistreaza podcast-urile de 5 minute, incluzand o introducere, o
discutie principald sau un segment de poveste Si un mesaj de incheiere clar sau un apel la actiune

Pasul 5: Folosind un software de editare audio, grupurile iSi perfectioneaza podcasturile adaugand muzica, efecte

sonore sau naratiuni pentru a imbunatati povestea

Pasul 6: Fiecare grup 1Si prezintd podcastul in fata clasei

Evaluare Si reflectie

- Podcasturile elevilor sunt evaluate in functie de claritate, creativitate, calitatea informatiilor Si eficienta
povestirii.

- Intrebare de reflectie: "Ce v-a invitat crearea unui podcast despre implicarea altora in subiecte de mediu
importante?"

ACTIVITATEA 2
Titlul activitatii: Provocarea detectivului amprentei de carbon
Durata: 45 minute 45 de minute
a. Intelegerea conceptului de amprenti de
carbon.

Rezultatele invitarii: b. Analizati comportamentul din viata reala Si
impactul sdu asupra mediului.

C.  Salucrezecolaborativ pentru
sa propuna strategii de reducere.

d. Sa creeze un profil vizual al amprentei de
carbon utilizand instrumente digitale.

€. Sa prezinte actiuni ecologice realiste Si

realizabile.

a. a. Acces la internet
b. Google Slides sau Canva
C. https://footprint.conservation.org/en-

Materiale necesare: us/questionnaire
Tablete sau laptopuri

Markere Si hartie mare (pentru imagini de

@ -

rezerva)

Instructiuni:

Pasul 1: Incepeti prin a explica ce este 0 amprenta de carbon Si cum se refera la viata de zi cu zi

Pasul 2: impirtiti elevii in grupuri de cate 5. Fiecare echipi alege un profil de personaj (de exemplu, un elev, un

profesor, un Sofer de livrari etc.).
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Pasul 3: Utilizand calculatorul online de emisii de carbon, elevii calculeazd amprenta saptdmanald de carbon a
personajului desemnat

Pasul 4: Echipele fac un brainstorming cu privire la modul in care personajul lor ar putea sa iSi reduca amprenta de
carbon. Fiecare echipa identifica 3 actiuni specifice

Etapa 5: Echipele creeaza un poster digital sau o prezentare cu diapozitive care aratd amprenta inainte Si dupa
schimbdrile propuse

Etapa 6: Fiecare grup 1Si prezintd rezultatele in fata clasei

Pasul 7: incheiati cu o discutie in clasi privind actiunile cele mai practice Si modul in care elevii le pot aplica in
viata lor

Evaluare Si reflectie

-  Elevii sunt evaluati in functie de munca in echipa, acuratetea analizei, creativitatea posterului digital Si
claritatea prezentarii.

-  Fiecare elev scrie o scurta reflectie: "Ce schimbare pot face saptdmana aceasta pentru a-mi reduce
amprenta de carbon?"

ACTIVITATEA 3

Titlul activitatii: Reclama pentru produse digitale ecologice
Durata: 40 minute 40 minute
a. Identificarea oportunitatilor pentru produsele
digitale ecologice.
Rezultatele invitarii: b. Utilizarea creativitatii pentru a dezvolta idei de
produse atractive.
c. Invatati elementele de bazi ale scenariului,
filmarii Si editarii video.
d. Consolidarea abilititilor de lucru in echipa si
de comunicare.
€. Dezvoltarea  abilitatilor de  prezentare
persuasivda  prin  intermediul  povestirilor
multimedia.

a. a. Smartphone-uri/tablete cu camere foto

b. Software simplu de editare video (de exemplu,
iMovie, CapCut, Adobe Express)
Materiale necesare: C. Recuzitda pentru filmare (optional,
sunt incurajate materialele reciclabile)

d. Acces la internet pentru cercetare

Instructiuni:
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Pasul 1: Impartiti clasa in grupuri de 4-5 elevi. Fiecare grup elaboreazi o idee originali de produs digital ecologic
(o aplicatie, un dispozitiv sau o platformad) menita sa rezolve o problema de mediu, cum ar fi reducerea deSeurilor,
conservarea energiei sau protejarea vietii salbatice.

Pasul 2: Grupurile cerceteaza online produse similare pentru a asigura originalitatea Si eficienta. Elevii prezinta
principalele caracteristici, beneficii Si utilizatori-tinta ai produsului lor.

Etapa 3: Elevii iSi filmeaza spoturile publicitare in jurul clasei sau in curtea Scolii, folosind unghiuri creative,
demonstratii clare Si prezentiri entuziaste. incurajati-i si fie inovatori Si si foloseascd tehnici amuzante Si
convingatoare.

Pasul 4: Utilizdnd un software simplu de editare video, elevii iSi editeaza videoclipurile adaugand text, muzica,
voce din off sau efecte speciale pentru a-Si imbunatati spotul.

Pasul 5: Fiecare grup iSi prezinta spotul in fata clasei. Dupa vizionarea tuturor spoturilor publicitare, elevii discuta
pe scurt ideile lor de produs preferate Si motivele pentru care le-au considerat eficiente.

Evaluare Si reflectie

- Evaluati reclamele pe baza creativitatii, claritatii, eficacitatii persuasive, muncii in echipa Si calitatii
editarii digitale.

- Intrebare de reflectie: "Cum v-a influentat crearea unui spot publicitar intelegerea promovirii produselor
tehnologice durabile?"

ACTIVITATEA 4

Titlul activitatii: Jocul de societate Sustainability Challenge
Durata: 45 minute 45 de minute
a. intelegerea conceptelor de durabilitate prin
intermediul unui joc interactiv.

Rezultatele invatirii: b. Dezvoltarea gandire gandire Si
de planificare strategica.

C.  Consolidarea abilitatilor de colaborare Si de
luare a deciziilor.

d.  Crearea unui prototip de joc de societate
educativ Si captivant.

€. Consolidarea creativitatii prin proiectarea de

jocuri.

a. Carton mare sau panou pentru afiSe

b. Markere, creioane colorate
creioane colorate, Si
Materiale necesare: materiale decorative

C. piese de joc (butoane, jetoane sau obiecte mici)
d. zaruri sau rotite (digitale sau fizice)

€. Tablete sau laptopuri pentru referinte digitale

28



Instructiuni:

Pasul 1: incepeti sesiunea prezentand exemple de jocuri de societate educative axate pe durabilitate sau pe probleme
de mediu

Pasul 2: Impartiti elevii in grupuri de 4-5 elevi. Explicati-le ca vor concepe un joc de societate pe tema
sustenabilitatii

Pasul 3: Fiecare grup se gandeste la provocarile, actiunile Si solutiile legate de durabilitate pe care jucatorii le vor
intalni in timpul jocului

Pasul 4: Grupurile 1Si schiteaza Si proiecteazd tabla de joc, incorporand spatii, provocari, bonusuri Si penalizari
legate de deciziile privind durabilitatea

Etapa 5: Elevii elaboreaza reguli clare Si mecanici de joc, scriind aceste reguli pe un card separat sau pe un
document digital

Etapa 6: Grupurile 1Si schimba jocurile cu o altd echipa Si testeaza jocul de societate, oferind feedback Si sugestii

Etapa 7: Fiecare grup 1Si prezinta jocul in fata clasei, subliniind caracteristicile unice Si obiectivele educationale

Evaluare si reflectie
- Evaluati pe baza creativitatii, claritatii instructiunilor, mecanicii jocului Si impactului educational.

- Intrebare de reflectie: "Ce lectii de sustenabilitate a predat eficient jocul vostru Si cum I-ati putea
imbunatati In continuare?"

29



ACTIVITATEA 5

Titlul activitatii: Realitate augmentata (AR) Eco-Explorer
Durata: 60 minute 60 minute
a. Descoperirea Si explorarea problemelor de

mediu din lumea reala cu ajutorul tehnologiei
AR.

b. Dezvoltarea alfabetizarii digitale Si a
intelegerii  spatiale  prin  intermediul

Rezultatele invatarii:

aplicatiilor AR.

c. Imbunatitirea abilitatilor de observatie Si
analiza.

d. Incurajarea participarii active Si a invatirii
interactive.

€. Promovarea creativitatii prin proiectarea unei
experiente AR.

a. Tablete sau smartphone-uri cu capacitate AR
(de exemplu, ARCore, ARKit activat)

b. Aplicatie AR (de exemplu, Adobe Aero, AR
Makr)

C. Imagini tiparite sau coduri QR cu legaturi catre
subiecte legate de durabilitate

Materiale necesare:

d. Acces la internet pentru cercetare

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati tehnologia AR prin demonstrarea unui scurt exemplu al modului in care AR poate vizualiza
probleme reale legate de durabilitate, cum ar fi poluarea, despadurirea sau conservarea vietii salbatice

Pasul 2: Impartiti elevii in grupuri de 3-4 elevi. Fiecare grup selecteazd un subiect de mediu (poluarea apei,
deseurile de plastic, schimbarile climatice etc.).

Pasul 3: Elevii cerceteaza fapte, statistici Si imagini cu impact legate de problema de mediu aleasa

Pasul 4: Folosind o aplicatie AR, elevii creeaza o scurta experienfa AR interactiva (de exemplu, vizualizarea

impactului deSeurilor de plastic in oceane sau a despaduririlor in timp) prin plasarea elementelor digitale in mediul
lor real

Pasul 5: Grupurile 1Si prezinta experientele AR colegilor de clasd, permitand colegilor sa interactioneze Si sa
exploreze fiecare creatie

Etapa 6: Incheiati cu o sesiune de reflectie in care discutati eficienta RA 1n sensibilizarea Si implicarea oamenilor
in actiuni de mediu

Evaluare Si reflectie
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- Evaluarea se bazeaza pe creativitate, acuratetea continutului, interactivitate Si designul general al RA.
- Solicitare de reflectie: "Cum v-a schimbat utilizarea tehnologiei AR perceptia asupra problemei de mediu
pe care ati explorat-0?"

ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Simularea unei redactii de Stiri despre sustenabilitate
Durata: 60 de minute 60 de minute
a. Explorarea subiectelor actuale privind
durabilitatea prin cercetare jurnalistica.
Rezultatele invitirii: b. Dezvoltarea alfabetizirii media digitale Si a
: abilitatilor de creare de continut.
c. Imbunitatirea muncii in echipd prin roluri de
colaborare in redactie.
d. Exersarea interviului, scrierii, editarii Si
prezentarii.
¢. Imbunititirea gandirii critice prin evaluarea
interesului pentru Stiri Si a credibilitatii.

a. Laptopuri sau tablete conectate la internet

b. Camere digitale sau smartphone-uri pentru
fotografii/video

Materiale necesare: C. Acces la instrumente de colaborare online (de
exemplu, Google Docs, Padlet, Canva)

d. Microfoane sau dispozitive
dispozitive de inregistrare
(optional)
€. Cronometru Si proiector

Instructiuni:

Pasul 1: Incepeti prin a prezenta ideea de redactie Si discutati pe scurt rolurile-cheie (reporteri, redactori, fotografi,
designert)

Pasul 2: Impartiti elevii in grupuri de cate 5. Fiecare grup devine o echipd de redactie cu roluri clar definite
(reporter, editor, fotograf etc.).

Etapa 3: Atribuiti fiecarei echipe un subiect legat de durabilitate (energie regenerabild, conservarea vietii salbatice,
practici ecologice, solutii la poluare etc.)

Etapa 4: Echipele cerceteaza subiectele atribuite, aduna surse credibile Si realizeaza scurte interviuri in cadrul clasei,
daca este necesar
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Etapa 5: Echipele redacteaza in colaborare articole de presa scurte, informative Si atractive, incluzand imagini sau
clipuri video surprinse in timpul cercetarii

Pasul 6: Grupurile 1Si compileaza povestile intr-un buletin informativ digital sau intr-un scurt segment de difuzare
folosind instrumente precum Canva, Google Docs sau editoare video simple

Pasul 7: Fiecare echipa iSi prezinta segmentul de Stiri finalizat in fata clasei, simuland un mediu de redactie live

Evaluare Si reflectie
- Evaluati acuratetea, creativitatea, calitatea continutului, munca in echipa Si profesionalismul prezentarii.

- Solicitare de reflectie: "Ce v-a invatat munca intr-o redactie de Stiri despre raportarea eficientd a
problemelor legate de durabilitate?"

ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Hackathon de postere pentru campania ecologica
Durata: 45 minute 45 minute
a. Explorati eficienta

comunicare vizuala
Rezultatele invitirii: eficienta.
b. Aflati cum sa sensibilizati opinia publica prin
intermediul mass-media.
C. Lucrati colaborativ pe
designul afiselor digitale.
d. Utilizati un limbaj persuasiv Si elemente
vizuale pentru a promova durabilitatea.
a. Canva sau Adobe Express

b. Acces la eco-statistici Si materiale vizuale

Materiale necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: impartiti elevii in grupuri de cate trei. Fiecare grup selecteazi o problemi (de exemplu, pungi de plastic,
risipa de ap4, fast fashion).

Etapa 2: Stabiliti o numaratoare inversa de 30 de minute pentru ca fiecare grup sa creeze un afiS de campanie
digitala care sa includa un slogan, un apel la actiune Si date-cheie.

Pasul 3: Afisele sunt incércate intr-un ClassPadlet sau Google Drive.

Etapa 4: Votul colegilor: Fiecare elev voteaza pentru cel mai eficient mesaj
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Evaluare Si reflectie
- Evaluarea se face pe baza originalitatii, a aspectului digital Si a fortei mesajului.
- Intrebare de reflectie: "Ce te-a determinat si votezi pentru mesajul pe care l-ai ales?"

ACTIVITATEA 8

Titlul activitatii: Crearea unei harti a orasului durabil
Durata: 40 minute 40 minute
a. Intelegerea urban urbane durabile.
b. Identificarea elementelor unui oras verde
Rezultatele invitarii: inteligent.

C. Proiectarea unui oras folosind instrumente de
cartografiere sau desen.

d. Colaborati pe oraselor de
planificare a orasului.

a. Canva
b. Imprimabil  urban caracteristici
pictograme (statii de reciclare,
Materiale necesare: piste de biciclete etc.)

Instructiuni:

Pasul 1: Introduceti conceptul de orase durabile folosind elemente-cheie: transport ecologic, eficienta energetica Si
gestionarea deSeurilor

Pasul 2: Grupurile de 5 primesc o hartd goala a orasului Si un rezumat de planificare: "Reproiectati acest oras pentru
obiectivele din 2030".

Pasul 3: Elevii aranjeaza pictogramele Si proiecteaza orasul lor ideal, etichetand zonele Si caracteristicile Pasul

4: Echipele scriu o scurtd prezentare care explica de ce orasul lor este locuibil Si eco-inteligent Pasul 5: Fiecare

grup 1Si prezinta harta orasului digital sau pe postere imprimate

Evaluare Si reflectie

- Proiectele sunt evaluate in functie de echilibru, inovare Si logici ecologica.

- Elevii scriu: "Ce idee de la alt grup ati include 1n propriul proiect?"

33


https://www.canva.com/tr_tr/
https://www.flaticon.com/free-icons/urban
https://www.flaticon.com/free-icons/urban

ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: Dezbaterea privind energia curata
Durata: 40 minute 40 minute

a. Explorarea diferitelor surse de energie curata
Si a compromisurilor dintre acestea.

Rezultatele invatarii: b. Dezvoltarea abilitatilor de argumentare Si de
vorbire in public.

C. Colaborati pentru a construi pozitii
logice, sustinute.
d. Sievalueze durabilitatea pe baza datelor Si a

impactului social.

a. Fise cu rezumatul cercetarii
b. Cronometru, foaie de dezbatere

Materiale necesare:

Instructiuni:
Pasul 1: Prezentati ideea unei dezbateri: "Care sursa de energie este cea mai viabilad pentru viitorul nostru?"

Pasul 2: Impartiti clasa in 4 echipe de elevi: Sustinatori ai energiei solare, Promotori ai energiei eoliene, Aparatori ai
energiei hidro Si Sustindtori ai energiei nucleare.

Pasul 3: Furnizati fiSe Si acordati 25 de minute pentru cercetare Si planificarea argumentarii.
Pasul 4: Echipele aleg 2 vorbitori Si alterneaza in timpul rundei de dezbateri structurate
Pasul 5: Membrii audientei completeaza fisele de evaluare a dezbaterii Si aleg cazul cel mai convingator

Etapa 6: Organizati un cerc de reflectie in grup pentru a discuta implicatiile din lumea reala

Evaluare Si reflectie
- Notati logica dezbaterii, prezentarea Si colaborarea.

- Fiecare elev completeaza propozitia: "Dupa aceasta dezbatere, cred ca energia este cea
mai promitéitoare pentru ca..."
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ACTIVITATEA 10

Titlul activitatii: Concurs Digital Eco-Quiz
Durata: 45 minute 45 minute
a. Imbunitatirea cunostintelor privind faptele Si
conceptele legate de durabilitate.
Rezultate ale invitirii: b. Dezvoltarea gandirii rapide Si a abilitatilor de
rezolvare a problemelor.
C. Promovarea competitiei
competitie Si munca in echipa.
d. incurajati participarea activa Si invatarea prin
gamificare.
€. Stimularea competentelor digitale cu ajutorul

platformelor interactive de teste.

a. Dispozitive conectate la internet
(smartph
one-uri, tablete, laptopuri)

Materiale necesare: b. Platformi de chestionare (Wayground)

e

Cronometru Si tablou de bord (digital sau fizic)
d. Premii sau certificate (optional)

Instructiuni:

Pasul 1: Incepeti cu o scurtd discutie care evidentiazi subiectele-cheie privind durabilitatea pe care elevii le-au
invatat anterior pentru a pregati terenul

Pasul 2: Tmpartiti elevii in echipe de 4-5 elevi, asigurandu-va ca fiecare echipa are un dispozitiv.

Pasul 3: Explicati clar regulile testului Si sistemul de notare (de exemplu, raspunsuri cronometrate, valori ale
punctelor Si runde bonus)

Etapa 4: Desfasurati testul utilizand o platforma online interactiva. Includeti intrebari diverse care sa acopere
diverse teme legate de durabilitate, cum ar fi energia regenerabild, reducerea deseurilor, stilul de viata durabil,
biodiversitatea Si schimbarile climatice

Etapa 5: Oferiti feedback in timp real Si explicatii dupa fiecare intrebare pentru a consolida invatarea.

Etapa 6: Incheiati anuntand echipele castigitoare, sarbatorind realizarile Si rezuménd invitimintele cheie

Pasul 7: Prezentati castigatorilor certificate sau mici premii cu tematica durabila

Evaluare Si reflectie
- Evaluati pe baza participarii, a colaboririi in echipa Si a performantei la test.

- Intrebare de reflectie: "Ce fapt nou v-a surprins cel mai mult in timpul testului Si cum va poate influenta
acesta alegerile zilnice?"
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Scenariul 3: Atelier cu aplicatii de invatare adaptiva

g. Sa fie capabili sa utilizeze aplicatii adecvate de
invatare adaptiva in procesul de gandire de
proiectare.

h. Si inteleagi importanta sondajelor si
chestionarelor intr-unul dintre proiectele de
rezolvare a problemelor.

1. Si aplice liber diverse aplicatii de invatare
adaptiva de proiectare in generarea de idei.
J. Sa gestioneze aplicatii adecvate de invitare

adaptivda prin implementarea unuia dintre
proiectele de gandire prin design.

k. Sa recunoasca Si sa aplice prototipuri de
> p p p
aplicatii de invatare in proiectele de gandire
Obiective: prin design.
1. Si va prezentati cu succes proiectul dezvoltat
folosind una dintre aplicatiile de invatare

adaptiva.

ACTIVITATEA 1

Titlul activitatii: Elaborarea Si compilarea de sondaje pentru identificarea problemelor
Durata: 35 de minute
f. Capacitatea de a elabora un sondaj captivant
pe una dintre teme.

Rezultatele invitirii: g. In acelasi timp, este posibild sondarea
numarului necesar de persoane.

h. Este usor si compilati rezultatele sondajului.
1. Sondajul permite o abordare mai precisa
pentru a rezolva o problema de proiectare.

€. Smartphone-uri, tablete sau laptopuri cu
conexiune la internet.

f.  Platforma gratuita de sondaje
online https://www.typeform.com

Materiale necesare:
g. Foi de hartie Si un pix pentru
compunerea intrebarilor sondajului.

Instructiuni:

Pasul 1: Pe pagina, enumerati intrebarile dorite pentru pregatirea sondajului. Scrieti toate intrebarile care va vin in
minte Si care ar ajuta la abordarea problemei de proiectare. Aranjati intrebarile intr-o ordine adecvata.

Pasul 2: Decideti ce grupa de varsta veti sonda Si cum le veti trimite sondajul.

Pasul 3: Deschideti formularul de sondaj gratuit https://www.typeform.com Si conectati-va folosind contul
Google.
Pasul 4: in coltul din stAnga sus, selectati butonul negru. "creati un formular nou".
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Pasul 5: Vi se va oferi posibilitatea de a alege cum sa dezvoltati sondajul, eu recomand sa alegeti prima optiune din
stanga. "Incepeti de la zero". Se va deschide o fereastri cu mai multe optiuni - alegeti "ecran de intampinare" Si
scrieti informatii despre sondajul dvs.

Pasul 6: Apoi puteti alege designul sondajului - apasati butonul "design"” Si luati "galerie". in "galerie" puteti alege
designul care va place mai mult.

Pasul 7: Creati-va intrebarile sub butonul "+Adauga continut" Si alegeti formatele adecvate ale intrebarilor.
Pasul 8 : Sondajul este completat de butonul de selectie din coltul din stanga "SfarSituri+". Apasati pe Si selectati
"End screen" Si scrieti informatiile de incheiere.

Pasul 9 : Puteti partaja sondajul pregatit facand clic pe butonul de meniu "Partajare” din coltul din dreapta sus,
copiind link-ul sondajului Si partajandu-1 prin trimiterea lui catre alte persoane.

Pasul 10: Rezultatele sondajului pot fi vizualizate sub butoanele de meniu din partea de sus "Rezultate" Si
"Réspunsuri".

Evaluare Si reflectie

- Sondajele studentilor sunt evaluate pe baza intrebarilor formulate, a numarului de persoane intervievate Si

a informatiilor compilate.

- Intrebare de reflectie: "Cum ajuti datele colectate din sondajul nostru la rezolvarea problemei de
proiectare".

ACTIVITATEA 2

Titlul activititii: Locul de intilnire online "Miro"
Durata: 20 de minute
f.  Lucrul colaborativ in spatiul virtual online.
g. Posibilitatea de a proiecta estetic spatiul de
Rezultatele invatarii: lucru virtual.
h. Spatiul de lucru online liber accesibil de
oriunde.
1. Oportunititi pentru toati lumea de a face
ajustari in munca colaborativa.
j. Oportunitatea pentru toatd lumea de a-Si stoca
Si prezenta munca colaborativa intr-un singur
loc.

f.  Smartphone-uri, tablete sau laptopuri cu
conexiune la internet.

g. Gratuit online ancheta platforma
Materiale necesare: https://miro.com/
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Instructiuni:
Pasul 1: Deschideti computerul cu o conexiune la internet Si deschideti https:/miro.com/

Pasul 2: Inregistrati-va prin intermediul contului Google. In acest loc de munci online, puteti crea gratuit trei spatii
de lucru.

Pasul 3: Creati-va profilul Si descoperiti ofertele de locuri de munca online.

Pasul 4: Introduceti imaginea acolo unde va aflati. Imaginea poate fi inserata prin copiere Si lipire sau prin glisare
din folderul de fisiere al computerului.

Pasul 5: in campurile de text, introduceti informatiile necesare. Faceti dublu clic pe cAmpul de text Si incepeti sa
tastati cu Incredere.

Pasul 6: Intareste-ti profilul cu pictograme informative despre tine. Pictogramele pot fi gsite in bara de instrumente
din stanga, sub butonul smiley intitulat "Stickere, emoji, gif".

Pasul 7: Fiti creativi, nu ezitati sa schimbati culorile Si fonturile profilului dvs.

Pasul 8: Cand doriti sa partajati spatiul dvs. de lucru, existd un buton albastru "Partajare" in coltul din dreapta sus.
Facand clic pe acesta, se va deschide o casetd cu optiunea de a copia adresa. Trimiteti adresa copiatd in modul dvs.
preferat.

Evaluare Si reflectie

- Profilul creat de elev in mediul Miro este evaluat pe baza informatiilor adecvate introduse in campurile de
text Si daca profilul este conceput estetic.

-  Fiecare elev scrie o scurta reflectie: "De ce este important ca toata lumea sa lucreze in aceeaSi directie
atunci cand dezvoltd un proiect comun?"

ACTIVITATEA 3

Titlul activitatii: Numele meu ca logo - design de logo
Durata: 35 minute 35 minute

f.  Siinteleaga semnificatia logo-ului in procesul

de creare a marcii.
Rezultatele invitarii: g. Sa fie capabili sd pregateasca o schita de logo.

h. S fie capabil sa proiecteze un logo intr-un
fisier vectorial.

1. Este important si aplicati logo-ul pentru
diverse necesitati, mentindndu-l in acelaSi
timp in formatele necesare.

e. Smartphone-uri cu camera foto, laptopuri cu
conexiune la internet.
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Materiale necesare: f.  Un program gratuit InkScape este instalat pe
computer Descarcati Inkscape
0.92.4 | Inkscape

g. O foaie de hartie cu markere pentru desenarea

logo-ului.

Instructiuni:

Pasul 1: Desenati-va numele pe foaie cu markere. Imaginati-vd ca numele dvs. este logo-ul unui produs sau
serviciu.

Pasul 2: Faceti o fotografie a numelui dvs., trimiteti-o pe e-mail Si descarcati aceastd fotografie pe computerul pe
care veti lucra.

Pasul 3: Deschideti programul InkScape, in partea dreapta selectati "Print" Si "A4 (portrait)".

Pasul 4: In linia din dreapta sus, alegeti "File", "Import", gasiti logo-ul descarcat Si faceti clic pe OK. Se va
deschide o fereastrd suplimentara, faceti clic pe "OK" Si acolo.

Pasul 5: Faceti clic pe imagine cu mouse-ul Si selectati butonul "Path" din randul de sus, apoi alegeti "Trace
bitmap" Si se va deschide o fereastrd suplimentard in partea stingi. in aceastd fereastra, puteti face ajustiri ale
contururilor logo-ului, iar dupa ce ati terminat, apasati "Apply".

Pasul 6: Acum aveti doua logo-uri identice suprapuse. Mutati logo-ul de sus la o parte Si Stergeti logo-ul de jos
folosind tasta "delete" de pe tastatura.

Pasul 7: Daca este necesar, puteti schimba culoarea logo-ului. Veti gasi meniul de culori in partea de jos.
Pasul 8: Puteti salva logo-ul in diferite moduri. Pentru a-1 salva ca fiSier vectorial pentru trasare, gravare, taiere cu
laser Si imprimare, selectati "File", "Save As", se va deschide o fereastra suplimentara, introduceti numele logo-ului

in ea - "File Name", alegeti "PDF" in "Save as Type" Si faceti clic pe "Save'.

Pasul 9: Daca doriti sa salvati logo-ul ca imagine, atunci selectati "File", "Export", se va deschide o fereastra
suplimentara in partea dreapta, unde puteti alege JPG sau PNG Si apasati "Export".

Pasul 10: Inainte de a vi termina munca, salvati fisierul de lucru al logo-ului pentru a putea face corectiile

necesare in viitor. Faceti clic pe "File", apoi pe "Save as", se va deschide o caseta de dialog. Sub "Save as Type",
alegeti fiSierul svg Si faceti clic pe "Save".

Evaluare Si reflectie
- Designul logo-ului este evaluat pe baza acuratetii cu care logo-ul a fost transferat de la desenul schitei la

fisierul vectorial.
- Intrebare de reflectie: "De ce este important si dezvoltati un logo pentru un produs sau serviciu?"
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ACTIVITATEA 4

Titlul activitatii: Rezumatul ideilor pentru panoul de inspiratie
Durata: 35 minute 35 minute
f.  Dobandeste abilititi de prelucrare a imaginii
foto prin eliminarea fundalului inutil.
Rezultate ale invitarii: g. Poate modifica dimensiunea, pozitia Si
culoarea imaginii.
h. Poate crea Si plasa texte adecvate pe panoul
de inspiratie.

1. Capacitatea de a crea un colaj din diverse
imagini selectate.

j. Capacitatea de a lucra in echipd sau
individual,  implementand  vizualizarea
ideilor.

€. Smartphone-uri, tablete sau laptopuri cu
conexiune la internet.

f. O foaie de hartie cu markere pentru schitarea

Materiale necesare: ideilor.

Instructiuni:

Pasul 1: Pe o foaie de hartie cu markere, formulati tema pentru care va fi realizat colajul - "Inspiration Board".
Enumerati ce tip de imagini trebuie sa gasiti.

Pasul 2: Cautati pe internet imaginile necesare Si descarcati-le pe computer.

Pasul 3: Daca trebuie sa eliminati un fundal dintr-o imagine, o puteti face gratuit folosind un program online
Remove Background from Image for Free - remove.bg
"Incarcati imaginea" - Alegeti o imagine din folderul dvs. - "Descarcati".

Pasul 4: Deschideti programul online gratuit PhotoShop Photopea | Online Photo Editor
Alegem "New project", "Print" Si formatul dorit, de exemplu A4, Si facem clic pe "Create".

Pasul 5: Tragem imaginile selectate una cate una in programul online direct din folderul nostru. Faceti clic cu
mouse-ul pe imaginea din folder, tineti-1 apasat, trageti-o in programul online Photopea, apoi eliberati. Imaginea
cade n spatiul de lucru.

Pasul 6: In bara de meniu de sus, la "Edit", "Free Transform", puteti reduce sau mari imaginea tragand de la un colt
spre interior sau spre exterior; cand ati terminat, apasati "Enter". Cu aceasta combinatie, puteti, de asemenea, sa
rotiti imaginea - la coltul imaginii de sageata curbata.

Pasul 7: in bara de meniu de sus, puteti trece de la 0 imagine color la alb-negru, selectind "Image", "Adjustments",
"Black & White", "Ok".

Pasul 8: In partea dreapta, vedem sectiunea "Layers". Aceasta contine toate imaginile Si casetele de text in straturi.

Pentru a evita confuziile, straturile pot fi denumite corespunzator. Faceti dublu clic pe numele stratului Si schimbati
textul.
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Pasul 9: Inserarea textului in "Inspiration Board". In sectiunea de meniu din stanga, luati butonul "T". Faceti clic
cu mouse-ul in spatiul de lucru Si incepeti s scrieti. Daca doriti sa schimbati culoarea, fontul sau dimensiunea
textului, evidentiati textul cu cursorul mouse-ului Si veti vedea butoanele de actiune in coltul din stanga sus.

Pasul 10: Cand tabla de inspiratie este gata, o putem descarca in formatul dorit. in meniul de sus, sub "File",
selectati "Export as", alegeti PDF, care este potrivit pentru imprimare. PNG sau JPG - potrivit pentru mediul online.
"File", "Save as PSD" este un fiSier de lucru n care puteti face oricand modificarile necesare.

Evaluare Si reflectie

- Evaluati, tindnd cont de cantitatea de imagini utilizate Si de relevanta acestora pentru tema reprezentat.
"Inspiration Board" este aranjat estetic sau, dimpotriva, creecaza haos?

- Intrebare de reflectie: "Inspiration board reflecta suficient ideea? Care sunt imaginile care indica in mod
direct acest lucru?"

ACTIVITATEA 5

Titlul activitatii: Filmare Si editare video
Durata: 40 minute 40 minute
f. Capacitatea de a crea un scenariu pentru
inregistrarea video.

Rezultatele tnvatirii: g.  Este capabil sa capteze materialele video
necesare.

h.  Sipoati edita clipuri video.

1. Sa fie capabil sd gaseasca coloana sonora
necesara.
]. Sa  sainregistreze audio in

timpuleditare video.
k.  Puteti adiuga text la clipul video.

—

Poate exporta video in formatul dorit.

e. Smartphone-uri cu camera Si
conexiune la internet.
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Materiale necesare: f. O foaie de hartie cu markere pentru schitarea
ideilor pentru un scenariu video.

Instructiuni:

Pasul 1: Pe foaie, scrieti un scenariu video pentru un videoclip de aproximativ 2 minute. Subiectul este "Eu".
Ganditi-va la modul in care va veti prezenta - nume, varsta, etnie, hobby-uri Si alte informatii.

Pasul 2: Descarcati aplicatia CapCut pe telefon. Este o aplicatie gratuitd pentru editare video.

Pasul 3: Cu camera foto a telefonului, filmati cateva clipuri video scurte in care vorbiti despre dumneavoastra.
Gasiti un loc confortabil, liniStit Si incepeti sa filmati. Filmati-va din unghiuri diferite..

Pasul 4: Deschideti aplicatia CapCut, faceti clic pe butonul "New project" (Proiect nou) Si selectati materialul
video pe care il veti utiliza in rola dvs. video. Puteti adauga celelalte materiale video prin plusul alb.

Pasul 5: Fiecare material video poate fi scurtat - faceti clic pe cadrul video Si puteti trage din fiecare parte pentru a
scurta cadrul video.

Pasul 6: Daca doriti sa impartiti cadrul video, lasati cursorul in locul dorit din cadru Si selectati butonul "Split" din
partea de jos.

Pasul 7: Textul poate fi adaugat sub butonul "T" Si apoi faceti clic pe "Adauga text". Scrieti textul. Tot acolo puteti
schimba fontul Si dimensiunea fontului. Dupa ce l-ati scris, faceti clic pe marcajul de confirmare. Puteti controla
durata textului prin tragerea laterala a casetei de text. Puteti muta textul in cadrul video dorit facand clic Si tinand
apasat pentru a trage..

Pasul 8: Sub butonul "Audio", veti gasi opliunea de a inregistra text deasupra videoclipului. Apasati butonul
"Record" (Inregistrare). Tineti apasat butonul albastru "Inregistrare" Si inregistrati textul. Puteti scurta textul
inregistrat de la ambele capete Si il puteti muta in sectiunea doritd a cadrului

- faceti clic pe textul inregistrat Si trageti-1 la stanga sau la dreapta in timp ce il tineti apasat.

Pasul 9: Sub butonul "Audio", puteti gasi, de asemenea, diverse piese de sunet. Faceti clic pe "Sunete" Si alegeti.
Facand clic pe pista de sunet selectata, puteti edita durata Si volumul sunetului.

Pasul 10: Daca trebuie sa tdiati sunetul clipului video, faceti clic pe clip Si veti gasi butonul "Mute clip audio” in
partea stanga. Daca trebuie sa faceti clipul video mai tare sau mai incet, faceti clic pe clipul video, apoi in meniul

inferior apasati butonul "Volume" si reglati-1.

Pasul 11: Daca trebuie sa creati o tranzitie video, atunci printre toate clipurile video veti gasi un patrat alb cu o
dunga verticala. Facand clic pe el, puteti selecta diferite tranzitii video.

Pasul 12: Cand videoclipul este gata, faceti clic pe butonul "Export" din coltul din dreapta sus. Videoclipul va fi

salvat automat in galeria telefonului dvs.
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Pasul 13: Videoclipurile gratuite vor ramane intotdeauna cu logo-ul CapCut, pe care il puteti decupla in galeria dvs.
in timpul editarii videoclipului.

Evaluare Si reflectie

- Editarea video este evaluata pe baza tehnologiilor utilizate. Este aplicatd incorporarea textului, este inclus
audio narat Si este addugata coloana sonora? Videoclipul este pregdtit in conformitate cu scenariul
elaborat?

- Intrebare de reflectie: "De ce rolele video scurte Si concise comunicd cu oamenii mai eficient decét o
imagine cu o caseta de text?"

ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Dezvoltarea animatiei GIF

Durata: 30 minute 30 minute

f.  Prezintd una dintre modalititile de a atrage

atentia audienfei in timpul prezentdrii unui
Rezultatele invatarii: proiect.

g. invatd desen digital in programul online
autodraw.com.

h. Invatati si creati animatii GIF in programul
online giftmake.com.

1. Dezvoltarea gandirii creative in crearea
animatiilor.

f.  Laptopuri conectate la internet

Materiale necesare: laptopuri
sau computere

personale.
Instructiuni:

Pasul 1: Deschideti un program de desen online in browserul de internet al computerului dvs. AutoDraw Si sub

cele trei dungi din coltul din stanga sus al dimensiunii paginii, alegeti mediul. Putem desena maximum zece
diapozitive.

Pasul 2: Ca exemplu, ne vom anima propriul nume in sarcina. in coltul din stanga al programului, alegeti butonul
creionului "Draw", acolo in partea de jos puteli selecta culoarea creionului, iar in coltul din dreapta sus, puteti
ajusta grosimea creionului cu ajutorul cursorului.

Pasul 3: Pe partea stanga a paginii, scrieti prima literd a numelui dvs. Planificati zona paginii astfel incat intregul
dvs. nume sa incapa in ea.

Pasul 4: Cand prima literd a cuvantului este gata, descarcati-o la butonul din coltul din stanga sus cu trei dungi.
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Pasul 5: Continuati sa desenati langa a doua litera a numelui dvs. Si descarcati-1 din nou. Repetati aceste actiuni
pana cand cuvantul este desenat.

Pasul 6: Cand cuvantul este desenat, desenati mai multe stele langa el Si descarcati acest desen.
Pasul 7: Cu combinatia de taste ctrl+z, dati inapoi pana cand dispar toate stelele.

Pasul 8: Desenati din nou mai multe stele, doar ca in locuri diferite de cele anterioare. Cand este gata, descarcati
acest desen.

Pasul 9: Deschideti programul online in browserul web GIF Make - Free Animated GIF Maker

Pasul 10: La butonul albastru de sus "Upload Image", alegem toate imaginile cuvintelor desenate tocmai create.
Folosim sageata pentru a muta imaginile in ordinea dorita.

Pasul 11: Adaugati imagini cu stele de inca doua ori. Acest lucru va crea efectul de sclipire a stelelor.

Pasul 12: Odata ce secventa este aranjata, apasati butonul verde "Generate Gif" de mai jos. Daca sunteti multumit

de tot, apasati butonul verde "Download GIF" de mai jos. Daca este necesar, puteti modifica viteza in sectiunea
"Animation settings".

Evaluare Si reflectie
- Evaluati creativitatea Si calitatea executiei animatiei GIF.

- Solicitare de reflectie: "Cum sa realizati o captare eficientd a atentiei cu resurse minime?"
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ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Proiectarea de postere in programul online Canva
Durata: 30 minute 30 de minute
€. Sainvete modalitatea de a proiecta un poster
mai eficient.
Rezultatele invitarii: f. Sifie capabil sa selecteze imaginile necesare
pentru un anumit subiect.
g. Sa stie cum sa utilizeze diferite stiluri de
caractere pe un singur poster.
h. intelegeti semnificatia
semnificatia culorii
culorii.
1. Si fie capabili sa creeze un afis estetic fara a
crea haos.

C. Laptopuri conectate la internet
laptopuri
sau computere
personale.
d. O foaie de hartie cu markere pentru schitarea
ideilor pentru un poster.

Materiale necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: Tema posterului va fi "Mobbing". Pe pagind, scrieti despre modul in care se manifestd mobbingul in
randul elevilor. Alege unul dintre tipurile de mobbing - Ce informeaza posterul tau? Scrieti ce fel de imagini doriti
sa alegeti pentru acest tip de mobbing Si ce texte veti adauga la poster.

Pasul 2: Deschideti programul online de pe computer Sakums - Canva. Daca nu ati creat Inca un profil in acest
program, este mai uSor sa o faceti cu e-mailul. Daca aveti un e-mail Scolar, utilizati-1, deoarece cu educatia puteti
utiliza gratuit toate caracteristicile Canva.

Pasul 3: in sectiunea de meniu, selectati butonul "Poster". Se va deschide o foaie de lucru alba goala.
Pasul 4: in meniul din stdnga, de-a lungul marginii, selectati butonul "Elemente", "Fotografii". Prin introducerea

unui subiect in cautare, vor fi oferite diverse fotografii. De asemenea, puteti cauta imagini gratuite
5.6 milioane+ imagini uimitoare gratuite pe care sa le folositi oriunde - Pixabay. Apoi, in programul

canva.com, veti putea Incarca aceste imagini descarcate folosind butonul "Upload" din partea stanga.

Pasul 5: Alegeti o culoare de fundal pentru posterul dvs. Acest lucru se poate face facand clic pe spatiul de lucru
alb, deasupra caruia se va deschide un cerc de culori - faceti clic pe el. Puteti afla mai multe despre semnificatia
culorilor Si impactul lor asupra oamenilor aici What Do Colors Mean? | Semnificatia culorilor.

Pasul 6: In meniul din stdnga de-a lungul marginii, selectati butonul "Elemente", puteti gasi, de asemenea, diverse
"grafice", verificati oferta sau introduceti numele in bara de cautare Si alegeti ceea ce aveti nevoie.

Pasul 7: Atunci cand aranjati fotografiile Si elementele in zona afiSului, asigurati-va ca acestea nu sunt aproape de

margini. Elementele Si fotografiile nu trebuie sa se suprapuna intre ele atdt de mult incét sa inceapa sa-Si piarda
semnificatia.
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Pasul 8: Adaugati textul necesar - In meniul din bara laterald din stdnga, sub butonul "Text". Utilizati fonturi
diferite, dar nu mai mult de trei. Evidentiati textul principal cu litere mai mari Si culori expresive.

Pasul 9: Dacé sunteti multumit de designul afisului, acesta va fi salvat automat in profilul dvs. canva.com. Dar
daca doriti sa il descarcati, faceti clic pe butonul din coltul din dreapta sus "Partajare", apoi selectati butonul
"Descarcare", iar pentru imprimare alegeti formatul "PDF", pentru online folositi "JPG".

Evaluare Si reflectie
- Evaluare bazati pe utilizarea imaginilor adecvate. Textul este frapant Si captivant? Afisul creeaza
sentimentul adecvat transmis de informatiile din text?
- Intrebare de reflectie: "De ce este alegerea culorii atat de importantd? Ati simtit vreodata ca culoarea va
afecteaza pozitia?"

ACTIVITATEA 8

Titlul activitatii: Prototiparea aplicatiilor digitale - Jocul "GhiceSte-o pe cea potrivita"
Durata: 40 minute 40 minute
€. Capacitatea de a construi o schitd prototip -
pas cu pas, pentru un proiect digital.

Rezultatele invatirii: f. Dobanditi abilitati in dezvoltarea de aplicatii
digitale folosind programul Figma.

g. Veti invata programarea prin crearea de
butoane active.

h. Capacitatea de a realiza idei intr-un prototip de
nalta calitate.

c. Internet - conectate laptopuri
sau computere personale.

Materiale necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: Deschideti programul de navigare pe internet de pe computerul dvs. Si introduceti aceasta adresa Figma:
The Collaborative Interface Design Tool. Faceti clic pe butonul negru "Get started for free" din coltul din dreapta
sus Si Inregistrati-va cu contul Google.

Pasul 2: in meniul de sus, selectati butonul "Design", se va deschide o noua fereastra de lucru. in meniul de jos, sub
butonul "#", alegeti "Frame". in partea dreapti vor apirea diverse dimensiuni. Alegeti una care se potriveste cu
telefonul dumneavoastra.
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Pasul 3: Copiati cadrul selectat folosind combinatia "Ctrl+c" Si "Ctrl+v". Reduceti la jumatate lungimea cadrului
copiat introducand dimensiunile din partea dreapta, apoi apésati "enter" pe tastatura.

Pasul 4: Creati o noud copie pentru noul cadru scurt. Redenumiti toate cele trei cadre - faceti dublu clic deasupra

numelui cadrului Si tastati. Cadrul lung va fi "Main Screen", primul cadru scurt va fi "Hit", iar celdlalt cadru scurt
va fi "Miss".

Pasul 5: In meniul inferior, selectati butonul de text "T" Si scrieti textul in cadrul principal Alegeti-I pe cel din
dreapta. Plasati textul in partea de sus a cadrului. in partea dreapta, puteti schimba stilul Si dimensiunea fontului. in

cadrele mici cu litere mari, scrieti Hif Si Miss in mijloc.

Pasul 6: Faceti clic pe patratul Hit Si in meniul din partea dreapta, la "Fill", facand clic pe patratul alb - alegeti
culoarea verde. Coloreaza patratul Miss in roSu.

Pasul 7: In meniul din partea de jos, selectati butonul "Rectangle". Pe ecranul principal, tinind apasati tasta Shift,
desenati un patrat de 70x70. Copiati un total de 16 patrate Si aranjati-le cate patru intr-o coloana. Tinand Shift,
selectati 15 patrate Si grupati-le folosind combinatia "Ctrl+g".

Pasul 8: In coltul din dreapta sus, treceti la modul "Prototype". Pe ecranul principal, selectati patratul neagregat Si
faceti clic pe pictograma "+'"' Si, in timp ce o tineti apasatd, trageti-o pana la patratul verde Hit. Selectati "Navigate

to" Si "Open overlay".

Pasul 9: Selectati cadrul verde Hit Si apasati "+", apoi conectati-1 la "Ecranul principal" alegand "La atingere" Si
"Dupa intarziere".

Pasul 10: Repetati pasii 8 Si 9 cu patratele grupate din "Ecranul principal" cu ecranul roSu Miss.

Pasul 11: Selectati patratul neagregat din "Ecranul principal", faceti clic dreapta cu mouse-ul Si alegeti "Aduceti in
fata".

Pasul 12: Jucati prototipul dvs. apasand butonul "Play" din coltul din dreapta sus. Dacd doriti sa partajati
prototipul, faceti clic pe butonul "Share" din coltul din dreapta sus.

Evaluare Si reflectie

- Evaluati prototipurile pentru a vedea daca butoanele au fost create ca fiind active Si daca jocul
functioneaza corect.

- Elevii scriu: "Ce alta aplicatie as putea crea 1n acest program de prototipare?"
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ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: Interior, camera cu un scaun
Durata: 45 minute 45 minute
€. Puteti sa vd dezvoltati schita de interior in
vizualizare digitala.

Rezultatele invatarii: f.  Este capabil si proiecteze mobilier Si si creeze
interioare intr-un program digital in dimensiuni
reale.

Poate aloca materiale pentru obiectele de
interior create.

h. Puteti importa modele gata facute si le puteti
integra in interiorul existent.

c. Internet - conectat laptopuri

Materiale necesare: sau computere personale.

Instructiuni:

Pasul 1: Deschideti un browser web pe computerul dvs. Si lipiti acest link SketchUp Trial. Marcati cine sunteti -
un elev sau un profesor. Apoi va aparea "Bine ati venit la SketchUp pentru Scoli", conectati-va cu contul dvs.
Google. Faceti clic pe "Start Modeling".

Pasul 2: In partea dreapta, alegeti butonul "Scene", "Vederi standard", "Sus". Apoi, in partea dreapti, treceti la
centimetri - butonul "Model info", "Length units", iar la "Format" alegeti "Centimeter".

Pasul 3: Vom desena podeaua. in partea stanga, selectati instrumentul "Rectangle", faceti clic cu mouse-ul in zona,
eliberati clicul Si trageti zona la podea. Putem introduce manual dimensiuni precise in sectiunea din dreapta jos
printr-o virgula. Fara a face clic, introducem automat 300,300 Si apoi "enter".

Pasul 4: Grosimea podelei. in "Scene", schimbiam vederea la "Front". in partea stingd, alegem butonul "Orbit" si
rotim uSor zona de sus. Apoi, folosind butonul "Push/Pull", faceti clic pe podeaua noastra cu butonul stang al
mouse-ului, eliberati clicul Si trageti-o in sus. Pentru a ne asigura ca dimensiunea podelei este exacta, introducem
din nou manual dimensiunile in coltul din dreapta jos. 20 Si apasati "enter".

Pasul 5: Vom desena doi pereti. Schimbati la vizualizarea "Top" sub "Scenes". Luam instrumentul "Rectangle" Si
facem clic pe podea de la un punct final, eliberam Si tragem peretele. Pentru a avea dimensiunea exacta, introducem
din nou dimensiunile 20,300 de mana Si apasam "enter". Desendm al doilea perete langa acesta. Acum din perete,
cu dimensiunile 20.280, apasam "enter". La fel ca pentru podea, creStem Si inaltimea peretelui la 280 cm.

Pasul 6: Vom desena o fereastrd. in "Scene" schimbam vederea la "Dreapta". Cu butonul "Rectangle" de pe perete
(pe fatd), desenam fereastra cu mana libera. Facem clic, tragem Si facem clic din nou. Cu butonul "Orbit", ajustam
vederea astfel Incat s putem vedea fereastra desenata partial din lateral. Cu ajutorul butonului "Push/Pull", facem
clic pe fereastra, tragand incet prin Si in sus pana cand apare textul "on face", apoi facem clic. Fereastra este gata.
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Pasul 7: Alocarea materialelor. in partea dreaptd, sub butonul "Materiale", "Risfoieste", selectati materialul pentru
podea, va apdrea o galeatd, apasati galeata pe podea. Alegeti materialele pentru perete Si apasati-le pe pereti cu
galeata.

Pasul 8: Vom desena un scaun. Schimbam vederea la "Top" Si in zona libera de langa spatiul desenat, folosim
"Rectangle" pentru a desena un patrat de 40x40 Si 1i marim grosimea la 2cm.

Pasul 9: In vizualizarea "Top", selectati butonul "Tape measure" din meniul din stinga. Faceti clic pe marginea
patratului, eliberati clicul de mouse, trageti pana la 2 cm Si faceti clic din nou cu mouse-ul. Faceti acest lucru
pentru toate cele patru laturi. Liniile directoare au creat un patrat mai mic in interior. Cu "Rectangle", desenati peste
acest patrat orientativ. Acum, din nou cu "Tape measure", masurati din fiecare parte a patratului mic cu o distanta
de 2cm si desenati un patrat nou cu butonul "Rectangle". A fost creat un cadru de scaun.

Pasul 10: Cu butonul "Orbit", ajustati uSor baza scaunului Si utilizati butonul "Push/Pull" pentru a creSte inaltimea
cadrului interior al scaunului cu 4 cm.

Pasul 11: Din vederea de sus, folosind butonul "Rectangle", desenam un patrat de 4x4 cm in fiecare colt al cadrului

scaunului. Cu ajutorul butonului "Orbit", rotim uSor din lateral suprafata superioard a scaunului. Cu ajutorul
butonului "Push/Pull", ridicam fiecare patrat de 4x4cm 1n sus cu 50cm.

Pasul 12: Cu sageata "Select" din partea stanga, conturam intregul scaun. Facem clic dreapta cu mouse-ul Si din
meniu selectam "Make Group".

Pasul 13: In partea stangi, selectim butonul "Rotate" Si, imediat ce apare un cerc verde de rotatie, facem clic pe
scaun, mutam mouse-ul uSor spre dreapta Si facem din nou clic. Rotiti scaunul pana cand este rasturnat (in pozitia
corecta) Si faceti clic din nou.

Pasul 14: Atribuiti un material scaunului. In continuare, mutati scaunul in cameri folosind butonul "Move" din
bara laterala din stanga. Faceti clic pe scaun, transportati-1 in camera pana cand apare "On Face" pe podea, apoi

faceti clic pe mouse Si scaunul va fi in camera. Cu ajutorul butonului "Orbit", puteti verifica din toate partile cum
arata cel nou creat.

Pasul 15: in partea dreapti a meniului, sub butonul "3D Warehouse", veti gisi obiecte de interior gata ficute.
Tastati table n bara de cautare, selectati una dintre mese Si faceti clic pe "descarcare". Acesta va aparea automat in
spatiul dvs. de lucru. Daca trebuie sa modificati dimensiunea, utilizati butonul "Scale" din meniul din stanga pentru

a reduce sau mari din colturi. Utilizati butonul "Move" pentru a pozitiona masa in camera.

Pasul 16: Puteti salva lucrarea sub cele trei dungi din coltul din stinga sus "Download" - SKP este fisierul de
lucru, PNG va fi imaginea.

Evaluare Si reflectie
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- Natura este evaluatd in functie de compatibilitatea dimensiunilor, amplasarea corectd a mobilierului Si
alocarea materialelor.

- Intrebare de reflectie: "Daca ar trebui sa creati un obiect de interior din camera dvs. in acest program, care
ar fi acesta?"

ACTIVITATEA 10

Titlul activitatii: Dezvoltarea designului de produs pentru imprimanta 3D
Durata: 25 de minute
f.  Gandire creativa, constientizarea posibilititilor
materiale la imprimarea cu o imprimanta 3D.

Rezultate ale invatarii: g. Realizarea ideilor in programul online
Tinkercad.

h. Poate gisi modele 3D deja realizate Si le poate
ajusta dimensiunea daca este necesar.

1. Se familiarizeaza cu materialele din care sunt
realizate lucrarile de imprimare 3D.

j. Sa pastreze fisiere 3D adecvate pentru
imprimare.

e. Internet - conectate laptopuri
sau computere personale.

Materiale necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: Deschideti programul de navigare pe internet de pe computer Si lipiti acest link Tinkercad. in coltul din
dreapta sus, faceti clic pe meniul "Inregistrare", se va deschide o fereastrd, iar in aceasta selectati "Conturi
personale" Si conectati-va prin contul Google. Introduceti informatiile necesare.

Pasul 2: in bara laterald din stinga, facem clic pe butonul "Designs", apoi in partea dreapti alegem butonul
"+Create" Si"3D design".

Pasul 3: Vom face un breloc. In partea dreapta, alegem butonul "Box" si facem clic in zona de lucru. Transformam
cubul la dimensiunile necesare. Putem trage din toate partile, dar putem, de asemenea, introduce manual
dimensiunile cu mainile noastre. 20x100mm Si grosime 4mm.

Pasul 4: Gaura pentru breloc. In partea dreapti a meniului, luati "Cilindrul" gri si faceti clic pe breloc. Reduceti
cilindrul la 5x5mm Si plasati-1 aproximativ in centru, ldngd marginea din stdnga. Trageti punctul roSu superior al
cilindrului 1n jos, astfel incat cilindrul sa treaca prin breloc. Cu mouse-ul, conturati brelocul cu cilindrul Si, in coltul
din dreapta sus, selectati butonul "Group".

Pasul 5: Text. Sa adaugam niSte text la breloc, poate fi numele dvs., numele animalului dvs. de companie sau
numele altcuiva . Fiti creativ. Pe partea dreapta a meniului , selectati butonul
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butonul "Text" Si plasati-1 pe breloc. Setati indltimea textului la 2 mm. Puteti modifica textul in fereastra de text.
Pasul 6: Pentru a descarca un fiSier pentru imprimanta 3D, faceti clic pe butonul "Export" din coltul din dreapta
sus Si selectati fisierul "STL" pentru imprimarea 3D. Acesta va fi descarcat automat. Daca doriti sa il salvati ca

fisier Tinkercad in care puteti face ajustari, atunci alegeti ".OBJ".

Pasul 7: in programul de navigare pe internet Modele 3D gratuite - Free3D.com Puteti gisi multe fisiere 3D

gratuite diferite. In bara de cautare, tastati ceea ce doriti Si descarcati-1. il puteti importa in program folosind
butonul "Import", pe care il veti gasi in coltul din dreapta sus.

Pasul 8: Culoarea imprimarii Si alte caracteristici ale unei imprimante 3D depind de materialul ales; puteti explora
materialele utilizate pentru imprimarea 3D la acest link Ultimate 3D Printing Materials Guide | Simplify3D.

Evaluare Si reflectie

- Lucrarea este evaluatd pe baza dimensiunilor reale ale brelocului. Se verifica daca textul selectat nu este
distorsionat Si se potriveste cu brelocul.

- Intrebare de reflectie: "Ce fel de suvenir v-ar plicea si realizati care ar putea fi imprimat cu o imprimanti
3D?"
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Scenariul 4: Laboratorul de naratiuni digitale

a. Sa incurajeze alfabetizarea digitald Si
creativitatea prin intermediul povestirilor.

b. Si incurajeze elevii s exploreze diverse identitti,
Obiective: istorii Si culturi.

C. Sa utilizeze instrumente multimedia pentru a crea
povestiri autentice Si semnificative.

d. Si dezvolte abilitati de colaborare,

gandire critica Si comunicare.

€. Sa integreze povestirea in diverse materii (de
exemplu, engleza, istorie, Stiinte, etica, artd).

f. Sa promoveze empatia Si intelegerea
interculturald prin intermediul povestilor

personale Si comunitare.

ACTIVITATEA 1

Titlul activitatii: Vocea mea, povestea mea - o autobiografie digitala

Durata 3 perioade de curs (45-50 minute fiecare)

a. Identificarea Si exprimarea aspectelor cheie

i B ale identitatii Si trecutului personal.
Rezultatele Tnvatarii:

b. Aplicarea tehnicilor de povestire digitala
folosind elemente vizuale, audio Si textuale.

C. Reflectarea critica asupra propriei culturi Si
experiente personale.

d. Sa utilizeze instrumente de editare video/audio de
baza.

€. Sa respecte Si sa aprecieze diferentele in
experientele traite.

f. Sa prezinte o naratiune personala utilizand o
platforma multimedia.

a. Dispozitive cu acces la internet
(laptopuri/tablete/smartphone-uri)

b. Canva - www.canva.com
Materiale necesare:
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C. Adobe Express -
https://www.adobe.com/express/

d. Aplicatii de inregistrare vocald (de exemplu, Audacity

https://www.audacityteam.org/download/ )

€. Casti cu microfoane

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati conceptul de povestire digitala Si aratati exemple de povestiri digitale autobiografice de la
diversi creatori.
Pasul 2: Ghidati elevii printr-o activitate de brainstorming: "Cine sunt eu? Ce m-a modelat?"

Pasul 3: Elevii scriu o poveste autobiografica de 1-2 minute in care 1Si evidentiaza cultura, familia Si valorile.
Pasul 4: Invatati elevii cum sa inregistreze voice-over-uri Si s le combine cu fotografii, muzicd sau videoclipuri
folosind un instrument precum Adobe Express sau Canva.

Pasul 5: Elevii iSi creeaza autobiografiile digitale in grupuri mici sau individual. Etapa 6: Evaluarea reciproca:
elevii ImpartasSesc proiectele Si oferd feedback constructiv.

Etapa 7: Prezentarea finala: elevii iSi prezintd povestile in fata clasei (sau intr-o galerie virtuala la nivelul intregii
scoli).

Evaluare si reflectie

® Evaluare pe baza de rubrici care acopera creativitatea, claritatea, structura Si utilizarea instrumentelor
digitale.

® Jurnal de reflectie: "Ce am invatat despre mine Si despre altii prin acest proiect?"

® Formular optional de feedback al profesorului pentru profunzime narativa Si conStientizare culturala.

ACTIVITATEA 2

Titlul activitatii: Telling History: O harta a istoriei comunitatii

Durata: 4 perioade de curs (45-50 minute fiecare)
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a. Cercetarea evenimentelor Si figurilor istorice locale
sau globale.

b. Analizati impactul cultural Si social al

e evenimentelor din diverse perspective.
Rezultatele Tnvatarii: persp

C. Utilizarea instrumentelor de cartografiere
digitala pentru vizualizarea relatarilor.

d. Si colaboreze la naratiuni istorice legate de loc.
€. Crearea de povesti multimedia ancorate in
locatii din lumea reala.

f. Reflectati asupra modului in care geografia
modeleaza istoria Si memoria.

a. Google Earth - carth.google.com
b. StoryMapJS$ - https://storymaps.arcgis.com/

C. Acces la internet pentru cercetare

Materiale necesare: d. Software de prezentare (PowerPoint, Canva,
etc.)

€. Proiector sau ecran pentru partajare

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati conceptul de cartografiere a povestilor utilizdnd instrumente digitale.

Pasul 2: Elevii cerceteaza un eveniment istoric local sau global care implica un impact cultural sau societal.

Pasul 3: Elevii identifica Si eticheteaza pe o hartd locatii semnificative legate de povestea aleasa.

Pasul 4: Elevii dezvolta naratiuni Si ataSeaza materiale media (fotografii, text, audio) fiecarei locatii.

Pasul 5: Elevii colaboreaza in grupuri pentru a crea o StoryMap cuprinzdtoare.

Pasul 6: Sesiuni de evaluare colegiald pentru a spori acuratetea naratiunii Si implicarea.
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Etapa 7: Prezentarea StoryMaps colegilor sau comunititii Scolare.

Evaluare si reflectie

® Evaluati pe baza acuratetei istorice, a integrarii mijloacelor media Si a profunzimii narative.

® Solicitare de reflectie: "Cum schimba cartografierea modul in care intelegem istoria?"

ACTIVITATEA 3

Titlul activitatii: Stiinta vorbeste: Storytelling in STEM

Durata: 3 perioade de clasa (45-50 minute fiecare)

a. Simplificarea conceptelor Stiintifice complexe
pentru publicul larg.

Rezultatele invatarii: b. Utilizati structuri narative pentru

a comunica idei STEM.

C. Sa creeze explicatii vizuale sau

video.

d. Sa inteleaga relevanta sociali a

problemelor Stiintifice.

€. Promovarea accesibilitatii Si alfabetizarii

stiintifice.

f. Sa evalueze povestirea ca instrument de

comunicare Stiintifica.

a. Powtoon - https://www.powtoon.com/

b. YouTube sau Flip - www.youtube.com
C. Whiteboard sau software de desen
(Jamboard, Miro, etc.)

Materiale necesare:

55


https://www.powtoon.com/
http://www.youtube.com/

d. Microfoane Si camere foto
e. Articole sau manuale Stiintifice

Instructiuni:

Pasul 1: Elevii aleg un subiect Stiintific relevant pentru programa lor Scolara.

Pasul 2: Introduceti elementele povestirii: personaje (de exemplu, o moleculd), conflict (de exemplu, poluarea),

rezolutie.

Pasul 3: Elevii 1Si prezinta poveStile STEM cu ajutorul unor imagini Si scenarii.

Pasul 4: Creati videoclipuri animate sau explicatii folosind Powtoon sau Flip.

Pasul 5: Elevii oferd feedback colegilor cu privire la claritate Si creativitate.

Pasul 6: Rafinarea povestilor Si Incércarea lor intr-un depozit video al clasei.

Pasul 7: Discutie in clasa: "Ce face ca Stiinta s fie mai atractiva atunci cand este spusa ca o poveste?"

Evaluare Si reflectie

® Evaluati creativitatea, acuratetea Stiintifica Si factorul de implicare.

®  Utilizati o rubrica de autoevaluare Si formulare de evaluare de catre colegi.
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ACTIVITATEA 4

Titlul activitatii: Dileme etice: Storytelling prin dezbatere

Durata: 3-4 perioade de curs (45-50 minute fiecare)

a. Explorarea dilemelor etice din perspective
culturale multiple.

b. Construirea de naratiuni in jurul unor puncte de
Rezultatele invtarii: vedere contradictorii.

C. Utilizarea instrumentelor digitale pentru a prezenta
argumente Si dovezi.

d. Promovarea dialogului respectuos Si a empatiei.

€. Aplicarea cadrelor etice la scenarii din lumea
reald.

f. s reflecteze asupra valorilor personale Si a

impactului asupra societatii.

a. Padlet - https://padlet.com/
b. Platforme de dezbatere sau documente de
colaborare (Google Docs, Jamboard)

Materiale necesare: C. Rubricd pentru evaluarea rationamentului etic

d. Studii de caz (de exemplu, IA in medicina, editarea
genetica)
€. Dispozitive de inregistrare (optional)

Instructiuni:

Etapa 1: Prezentati principalele cadre etice (utilitarism, bazat pe drepturi etc.).

Pasul 2: Elevii aleg o problema etica cu implicatii culturale.

Pasul 3: Elevii formeaza echipe reprezentand puncte de vedere diferite Si creeaza naratiuni ale personajelor.

Etapa 4: Utilizati Padlet pentru a posta Si a raspunde la pozitii.

Etapa 5: Pregititi Si desfasurati dezbateri structurate in clasa.
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Pasul 6: Optional, inregistrati sau scrieti dezbaterile ca podcasturi audio.

Pasul 7: Reflectati: "Ce valori v-au modelat punctul de vedere?"

Evaluare si reflectie

® Rubrica include intelegerea perspectivelor, utilizarea naratiunii Si profunzimea rationamentului.

® Include sugestii de reflectie Si observarea profesorului.

TATEA 5

Titlul activitatii: Voci vizuale: Cultura prin arta Si poveste

Durata: 4 perioade de curs (45-50 minute fiecare)

a. Explorarea expresiei artistice ca forma de
povestire culturala.

Rezultatele invatarii: b. Interpretarea Si analiza naratiunilor vizuale din
diferite culturi.

C. Crearea unei piese originale de arta digitala care
sd spund o poveste culturala.

d. Utilizarea instrumentelor multimedia pentru a

combina povestirea vizuala Si textuala.

€. Promovarea aprecierii pentru alfabetizarea vizuala.

f. Conectarea identititii personale Si colective prin
intermediul artei.
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a. Pixlr sau Photopea - https:/pixlr.com/

b. Google Slides sau  Canva
https://docs.google.com/presentation/u/0/

Materiale necesare: C. Mostre de arta sau tururi virtuale ale muzeelor

d. Tablete de desen sau ecrane tactile (daca sunt
disponibile)
€. Instrumente de naratiune audio (optional)

Instructiuni:

Etapa 1: Analizati povesti vizuale din diferite culturi (picturi murale, postere, artd digitald).

Pasul 2: Elevii aleg o valoare sau o traditie culturald pe care sa o reprezinte.

Pasul 3: Storyboard-ul ideii lor ca piesd vizuala + text.

Pasul 4: Utilizeaza PixlIr/Photopea pentru a concepe o opera de arta digitala.

Pasul 5: Adnotati sau povestiti opera de artd folosind Canva sau Slides.

Pasul 6: Creati o galerie virtuala Si oferiti feedback colegilor

Pasul 7: Reflectati: "Ce spune opera dvs. de artd despre cultura Si identitate?"

Evaluare Si reflectie

® Evaluati creativitatea, perspicacitatea culturald Si integrarea povestii/imaginii.

® Utilizati vizitarea galeriei, formularele de critica colegiala Si reflectia personala.
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ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Vocile viitorului: Storytelling speculativ

Durata: 3 perioade de curs (45-50 minute fiecare)

a. Dezvoltarea fictiunii speculative sau a naratiunilor
bazate pe viitor.

b. Imagineazi cum pot evolua cultura Si identitatea.
Rezultatele invatarii:

C. Utilizarea instrumentelor Al sau a platformelor
creative pentru povestiri digitale.

d. Reflectati asupra problemelor actuale prin
proiectarea in viitor.

€. Colaborati intre discipline (de
exemplu, Stiinta, etica, studii sociale).

f. Sa prezinte povesti folosind o combinatie de mijloace
media.

a. Storyboard That -
https://www.storyboardthat.com/

b. VoiceThread - hitps://voicethread.com/

Materiale necesare:
C. Sugestii sau fiSe pentru gandirea la viitor

d. Instrumente digitale de scriere

€. Optional: Generatoare de arta Al (verificati politica
Scolii)

Instructiuni:

Pasul 1: Discutati teme din fictiunea speculativa (de exemplu, IA, clima, migratie).

Pasul 2: Elevii fac un brainstorming privind o lume viitoare bazata pe problemele actuale.
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Pasul 3: Dezvoltarea personajelor Si a intrigii in cadrul acestei lumi imaginate.

Pasul 4: Utilizati benzi desenate, linii temporale sau mashups media pentru a spune povestea lor.

Pasul 5: Partajarea folosind VoiceThread sau blogul clasei.

Pasul 6: Evaluari inter pares privind inovatia Si plauzibilitatea.

Pasul 7: Reflectati: "Ce adevaruri despre ziua de azi ati explorat prin intermediul viitorului?"

Evaluare si reflectie

® Evaluati originalitatea, gandirea speculativa Si coerenta.

® Utilizati auto-reflectia elevilor Si feedback-ul colegilor/audientei.

ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Cronicile elementale: Povestirea Tabelului Periodic

Durata 3 perioade de curs (45-50 minute fiecare)

a. Explicarea organizarii tabelului periodic Si a
proprietatilor elementelor prin intermediul

Rezultatele invatarii: nara{iunii.
b. Creati povesti bazate pe personaje

care personificd elemente sau grupuri.

C. Utilizarea instrumentelor digitale pentru
vizualizarea relatiilor Si tendintelor chimice.

d. Conectarea comportamentului elementelor la
aplicatii din lumea reala (de exemplu, medicina,
tehnologie).

€. Colaborati pentru a construi povestiri interconectate
naratiuni interconectate ale "universului elementar".
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f. Reflectati asupra povestirii ca instrument de memorare

a modelelor Stiintifice.

a. Microsoft PowerPoint sau Google Slides -
https://docs.google.com/presentation/u/0/

b. Canva (pentru benzi desenate/infografice) -
www.canva.com

Materiale necesare: C. Tabelul periodic al Societatii Regale de Chimie -
https://periodic-table.rsc.org/

d. Padlet (pentru storyboarding colaborativ) -
https://padlet.com/

€. Casti cu microfoane (optional)

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati tabelul periodic prin antropomorfism (de exemplu, "Halogeni: Rebelii reactivi").

Prezentati exemple precum extrase din cartea The Disappearing Spoon. Etapa 2: Atribuiti grupe de elemente
(metale alcaline, gaze nobile etc.). Elevii cerceteaza proprietatile, utilizarile Si descoperirile istorice.

Etapa 3: in grupuri, creati profiluri de personaje pentru elemente (de exemplu, "Iron: The Sturdy Builder" pentru
rolul sau in constructii).

Pasul 4: Creati o banda desenata de o pagina folosind Canva, prezentand o "poveste de reactie chimicd" (de
exemplu, sodiu + clor — romanta de sare).

Pasul 5: Creati o StoryMap colaborativa a tabelului periodic pe Padlet, legand relatdrile grupului de pozitiile
elementelor.

Pasul 6: Feedback-ul colegilor: "Povestea voastra reflectd cu acuratete proprietatile atomice?"

Pasul 7: Prezentati povestile prin intermediul prezentérilor cu diapozitive, subliniind tendintele (de exemplu,
reactivitatea in jos a grupului 1).

Evaluare Si reflectie

- Rubrica:
Criterii Excelent (4) Bine (3) in curs de dezvoltare (2)
Acuratete stiintifica Toate proprietati Minora Majori

corecte erori inexactitati
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Creativitate narativa Metafora unica Poveste clara Conexiune slaba

Integrarea digitala Utilizarea fara probleme a Functional Limitat
instrumentelor

Solicitare de reflectie: "Cum v-a aprofundat povestirea intelegerea tendintelor periodice comparativ cu memorarea
pe de rost?"

Titlul activitatii: Povesti sonore: Calatoria unei vibratii

Durata: 3 ore 3 perioade de curs (45-50 minute fiecare)

a. Identificarea Si descrierea proprietatilor cheie ale
sunetului (de exemplu, vibratie, frecventd, amplitudine,
Rezultatele invatarii: vitezd).
' b. Explicarea modului in care sunetul calatoreSte prin
diferite medii (solide, lichide, gaze) folosind tehnici
narative.

C. Sa aplice instrumente de povestire digitala

pentru a ilustra calatoria unei unde sonore.

d. Analizati impactul sunetului in viata de zi cu zi Si
in tehnologie (de exemplu, muzici, comunicare,
medicind).

€. Sa colaboreze pentru a crea o poveste sau o
animatie multimedia despre sunet.

f. Sa reflecteze asupra modului in care

naratiunea poate ajuta laintelegerea

fenomenelor Stiintifice.

a. Dispozitive cu acces la internet
(laptopuri/tablete/smartphone-uri)

b. Canva: www.canva.com

C. Adobe Express:
Materiale necesare: https://www.adobe.com/express/

d. Audacity (inregistrare/editare audio):
https://www.audacityteam.org/download/
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e. Padlet (storyboard colaborativ):
https://padlet.com/

f. Casti cu microfoane

Instructiuni:

Pasul 1: Introduceti subiectul sunetului Si prezentati un scurt videoclip sau o animatie despre modul in care
sunetul este produs Si calatoreste.

Pasul 2: Ghidati elevii sa facd un brainstorming: "Ce s-ar intdmpla daca o unda sonora Si-ar putea spune propria
poveste? Unde ar calatori? Cu ce obstacole s-ar putea confrunta?"

Pasul 3: In grupuri, elevii scriu o scurti poveste din perspectiva unei unde sonore (de exemplu, o vibratie care
porneste de la o coarda de chitara, se deplaseaza prin aer Si ajunge la o ureche).

Pasul 4: Invatati elevii sa inregistreze voice-over-uri Si si le combine cu imagini, muzica sau video folosind
Canva sau Adobe Express.

Pasul 5: Elevii iSi creeaza povestile sau animatiile digitale in grupuri mici.

Etapa 6: Evaluarea colegiala: grupurile 1Si impartasSesc proiectele Si oferd feedback cu privire la acuratetea
stiintifica Si creativitate.

Etapa 7: Prezentarea finala: elevii 1Si prezinta povestirile sonore in fata clasei (sau intr-o galerie virtuald).

Evaluare si reflectie

® Evaluare pe baza de rubrici care acopera acuratetea Stiintifica, creativitatea, structura Si utilizarea

instrumentelor digitale.

® Solicitare de reflectie: "Cum v - a ajutat imaginarea célatoriei unei unde sonore sa intelegeti cum

functioneaza sunetul?"

® Formular optional de feedback al profesorului pentru profunzimea narativa Si claritatea explicatiei

stiintifice.

ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: RoboTales: Spunand povesti cu roboti

Durata: 4 perioade de clasa (45-50 minute fiecare)
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Rezultatele Invatarii:

Materiale necesare:

Instructiuni:

a. Identificarea Si descrierea componentelor cheie ale
unui robot (motoare, senzori, controler).

b. Aplicarea programirii de bazi pentru a
controla actiunile Si raspunsurile robotului.

C. Proiectarea Si scrierea unei scurte povestiri in
care robotii sunt personajele principale sau
povestitorii.

d. Si utilizeze instrumente digitale pentru a

documenta Si prezenta calatoria sau povestea robotului.

€. Sa colaboreze pentru a construi, programa
Si povesti un scenariu condus de un robot.

f. Reflectati asupra modului in care robotica Si
povestirea pot imbunatati intelegerea tehnologiei Si a
comunicarii.

a. Kituri de roboticd (de exemplu, LEGO®
Education SPIKE™ Prime) sau Arduino Starter Kit
- https://store.arduino.cc/products/arduino-starter-kit-
multi-language)

b. Laptopuri sau tablete cu software de programare
(de exemplu, LEGO® Education SPIKE™ App -
https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-
app/software sau Arduino IDE -
https://www.arduino.cc/en/software)

C. Canva (pentru storyboard-uri/prezentari) -
www.canva.com

d. Smartphone sau tableti pentru inregistrare video
€. Casti cu microfoane

f. Spatiu in sala de clasi pentru miScarea robotilor

Pasul 1: Prezentati elementele de baza ale roboticii (senzori, motoare, programare simpla). Aratati exemple de roboti

care spun povesti sau interpreteaza scene.

Pasul 2: In grupuri, elevii fac un brainstorming cu o scurta povestire in care un robot este protagonistul sau naratorul

(de exemplu, "O zi din viata unui robot de reciclare").

Pasul 3: Elevii iSi construiesc Si iSi programeaza robotul pentru a efectua actiuni sau a raspunde la indicii care se

potrivesc cu povestea lor (de exemplu, deplasarea in diferite locuri, reactia la sunet sau lumina).

Pasul 4: Scrieti Si repetati povestea, integrand miScarile robotului Si naratiunea digitald (voiceover, diapozitive sau

comentarii live).

Pasul 5: Utilizati Canva pentru a crea un storyboard digital sau un suport vizual care sa Insoteasca
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robotului.

fiecarui grup.

Pasul 6: Inregistrati performanta de povestire a robotului sub forma de videoclip sau prezentati-o live clasei. Pasul

7: Evaluarea reciproca: elevii ofera feedback cu privire la creativitatea, executia tehnica Si claritatea RoboTale a

Evaluare si reflectie

instrumentelor digitale.

cét Si povestirea?"

comunicare.

® Evaluare pe baza de rubrica care acopera creativitatea, integrarea roboticii, structura narativa Si utilizarea

® Solicitare de reflectie: "Cum v-a ajutat construirea Si programarea unui robot sa intelegeti atat tehnologia,

® Feedback optional din partea profesorului privind lucrul in echipé, rezolvarea problemelor Si abilitatile de

Titlul activitatii: Povesti despre sistemul solar: O calatorie prin spatiu

Durata: 3 perioade de clasa (45-50 minute fiecare)

Rezultatele invatarii:

a. Identificarea Si descrierea principalelor
componente ale sistemului solar (Soare, planete,
luni, asteroizi, comete).

b. Distinctia intre rotatie Si revolutie Si
relationarea acestor miScari cu ziua, noaptea Si anii
pe diferite planete,

C. sa compare caracteristicile fizice Si orbitale ale
planetelor utilizand tabele, diagrame Si relatari.

d. Si creeze o poveste digitala sau vizuali care sa
ilustreze calatoria unei sonde spatiale, a unui foton sau a
unui calator imaginar prin sistemul solar.

€. Colaborati la cercetarea, scenariul Si
prezentarea unei naratiuni multimedia.

f. Reflectati asupra modului in care povestirea
poate ajuta la intelegerea continutului Stiintific
Si la stimularea interesului pentru explorarea

spatiului.

a. Dispozitive cu acces la internet
(laptopuri/tablete/smartphone-uri)

b. Canva: www.canva.com
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C. Adobe Express:
https://www.adobe.com/express/ aud

Materiale necesare:
d. Aplicatie de inregistrare a vocii (de exemplu,
Audacity):
https://www.audacityteam.org/download/
€. Manual de stiinte sau resurse digitale privind
sistemul solar (de exemplu, RTP Estudo em Casa

- Sistema Solar - numai In portugheza)

f. Casti cu microfon

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati sistemul solar folosind videoclipuri sau modele interactive. Evidentiati Soarele, planetele, lunile
Si alte corpuri Si discutati principalele lor caracteristici.

Etapa 2: in grupuri, elevii aleg un "cilitor" (de exemplu, un foton de la Soare, o sonda spatiald sau un astronaut
imaginar) Si planifica o célatorie prin sistemul solar, vizitdnd diferite planete Si corpuri cereSti.

Etapa 3: Fiecare grup cerceteaza caracteristicile corpurilor vizitate (de exemplu, suprafata, atmosfera, distanta fata
de Soare, perioadele de rotatie/revolutie).

Pasul 4: Elevii scriu o poveste digitald sau o banda desenata, in care descriu célatoria Si ceea ce descopera calatorul
pe fiecare planeta sau obiect. Subliniati acuratetea Stiintifica Si creativitatea povestirii. Etapa 5: Utilizati Canva sau
Adobe Express pentru a combina imagini, diagrame Si naratiuni inregistrate intr-o poveste digitald sau un videoclip.

Etapa 6: Evaluarea reciproca: grupurile iSi impartaSesc proiectele Si ofera feedback privind continutul Stiintific
Si creativitatea.

Etapa 7: Prezentarea finala: elevii 1Si prezinta povestirile despre sistemul solar in fata clasei (sau intr-o galerie

virtuald).

Evaluare Si reflectie

® Evaluare pe baza de rubrici care acopera acuratetea Stiintifica, creativitatea, structura Si utilizarea

instrumentelor digitale.
® Solicitare de reflectie: "Cum v-a ajutat povestirea sa intelegeti Sistemul Solar Si componentele sale?"

® Formular optional de feedback al profesorului pentru profunzimea naratiunii Si claritatea explicatiei

stiintifice.
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Scenariul 5: Diplomatie tehnologica globala

a. dezvoltarea alfabetizarii digitale

b. descompunerea descompunerea
Obiective: geografice
geografice Si culturale

C. incurajarea activitatilor de rezolvare a
problemelor

d. implicarea elevilor in provociri interactive
care reflectd scenarii din viata reala

€. asigurarea echitatii digitale
f. asigurarea accesului inclusiv la experiente de
invatare bazate pe tehnologie experiente
de invatare
g. permitind tuturor elevilor sd dezvolte
competente esentiale pentru carierele lor
viitoare
h. promovarea creativititii, a gandirii critice Si a
colaborarii
ACTIVITATEA 1
Titlul activitatii: Sa ne descoperim tara
Durata: 40 minute 40 minute
a. cunoasterea principalelor orase din propria tara
b. recunoasterea regiunilor in care se afld aceste orase
Rezultatele invatarii: C. descrierea principalelor locuri din fiecare oras
d. sa stie ce sa spuna despre propria tard
€. invatare prin cooperare: sugerarea unui vizitator
strdin unde s mearga Si ce sa viziteze In propria tara

Furnizati link-urile, va rugam sa va scurtati link-urile
a. formular despre brainstorming pentru etapa 1 Acces

la instrumente de colaborare online (Canva)

Materiale necesare: https://www.canva.com/

b. Google Maps al meu pentru harta tarii pentru etapa
2 https://mymaps.google.com/

C. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru pasul 4

d. vizoare de realitate virtuald pentru etapa 5

€. pentru etapa 6, este necesara o harta geografica
digitala; aceasta activitate poate fi utilizata ca test final
de catre profesor: elevii ar trebui incurajati sa vorbeasca
despre ceea ce au invatat.

f. Platforma de testare pentru etapa 7
https://g.co/gemini

Instructiuni:
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Etapa 1: activitate de brainstorming
Legitura cu tara pentru brainstorming

Pasul 2: uita-te la o harta geografica a tarii tale Si scrie pe tabla online regiunile
Pasul 3: acum marcheaza capitalele de stat
Pasul 4: invatare prin cooperare: faceti cercetari cu privire la principalele locuri din principalele orase

Etapa 5: purtati telespectatorii Si intrebati cum sa ajungeti la principalele locuri din capitale sau in alte
orase, vizitati-le

Pasul 6: Activitatea de lucru in perechi: dati sfaturi despre ce sa viziteze un vizitator striin in tara
dumneavoastra

Etapa 7: Profesorul poate elabora un test simplu cu variante multiple pentru a verifica cunosStintele elevilor
cu privire la ceea ce au invatat

Evaluare Si reflectie

Activitatea de brainstorming este menita sa scoata la iveald cunoStintele elevilor despre un anumit subiect.
Profesorii trebuie si dea, si scrie pe tabla daci doresc, un cuvént legat de subiectul care urmeazi sa fie
tratat; elevii trebuie si spuni toate cuvintele pe care le asociazi cu cel dat de profesor. Facand acest lucru,
elevii scot la iveala tot ceea ce Stiu despre subiect.

Strategia didactica a invatarii prin cooperare este conceputi ca o extindere a lectiei; aceasta inseamna sa le

permiti elevilor sd dezvolte rezolvarea problemelor, gindirea critici, colaborarea, munca in echipa si
incluziunea. Elevii vor fi impartiti in grupuri mici de 4 sau 5 persoane, fiecare dintre ei, chiar Si cei
dezavantajati, va avea de indeplinit o sarcina diferiti, la sfarsitul activititii lor, supravegheati de profesor,
vor sustine un test cu variante multiple de raspuns

Inainte de inceperea fiecirei activititi, profesorul va face un brainstorming pentru a verifica ce Stiu elevii despre
subiect (warm-up); apoi, la sfarSitul activitatii, va da un test de evaluare finala pentru a verifica ce au invatat elevii
Si daca este util s revada unele subiecte Si ce stapanesc mai bine.

Profesorii vor asigura o participare completd Si egald a tuturor elevilor la activitatile propuse. Ei vor
promova/incuraja toti elevii sd 1Si dezvolte competente esentiale (competente transversale) care vor fi
fundamentale pentru viitoarea lor viata personala Si profesionald, cum ar fi colaborarea, lucrul in echipa, asumarea
de roluri diferite, indeplinirea sarcinilor, cautarea de informatii, rezumatul, raportarea Si aSa mai departe.

Pentru a consolida competentele de pedagogie digitala ale profesorilor, asigurandu-se cé aceStia pot ghida eficient
elevii In utilizarea tehnologiei pentru invéatare Si inovare, profesorii InSiSi vor urma cursuri de formare privind
utilizarea noilor tehnologii in procesul didactic Si de predare.

Unele activititi vor fi realizate prin utilizarea vizoarelor de realitate virtuald care permit elevilor si pretinda
ci se plimbi in diferite medii Si sd interactioneze cu oamenii locului. Aceastd activitate va imbunatiti, de
asemenea, competenta lingvistici in limba englezi a elevilor nostri, deoarece toate activititile vor fi realizate
in limba engleza.

ACTIVITATEA 2
Titlul activitatii: in jurul Europei
Durata: 40 minute 40 minute

a. cunoasterea tarilor europene implicate
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in cadrul proiectului
Rezultatele invitarii: b. descoperirea principalelor lor orase
C. descrierea formei lor de guvernamant
d. descrierea economiei lor
€. cunoasSterea granitelor geografice ale diferitelor tari

Furnizati link-urile, va rugam sa va scurtati link-urile
a. un formular despre brainstorming pentru etapa 1

Acces la instrumente de colaborare online (Canva)

M O ® IMEEwTRE https://www.canva.com/

b. Google Maps-ul meu pentru harta Europei pentru
etapa 2, chiar Si una digitala https://mymaps.google.com/

C. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 3

€. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 4

d. vizoare de realitate virtuala pentru pasul 5

€. pentru pasul 6 este nevoie doar de harta anterioard;
aceasta activitate poate fi folositd ca un test final de
catre profesor: elevii trebuie sa fie condusi sa vorbeasca
despre ceea ce au invatat

f. Quiz platforma pentru pasul 7
https://g.co/gemini

Instructiuni:

Etapa 1: brainstorming o activitate despre cunoStintele anterioare ale elevilor despre diferitele tairi
Link brainstorming forma de guverniamént

Pasul 2: Si descoperim unde se afli diferitele Tari din proiect Si capitalele diferitelor tari
Etapa 3: invatarea prin cooperare: clasa va fi impartita in grupuri mici, fiecare grup va efectua cercetari cu
privire la forma de guvernare a diferitelor tari Si va scrie un scurt raport despre aceasta; la final, vorbitorul

grupului va impartasi rezultatele

Etapa 4: Pentru aceasta etapa, vom urma aceeaSi organizare ca la etapa anterioara; elevii vor cerceta pe ce
se bazeaza economia diferitelor tari

Etapa 5: Sa vizitam diferite tari: solicitarea de informatii pentru a le vizita

Etapa 6: Activitate de lucru in perechi: oferiti sfaturi cu privire la ce si viziteze un vizitator striin in tara
dumneavoastra

Etapa 7: Profesorul poate realiza un test simplu cu variante multiple de rispuns pentru a verifica
cunosStintele elevilor cu privire la ceea ce au invatat
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Evaluare Si reflectie Analizati
activitatea n. 1

® Materialele produse de elevi sunt evaluate pe baza claritatii, creativitatii, calitatii informatiilor Si a
povestirii eficiente.

* intrebare de reflectie: "Ce v-a inviitat crearea unei activititi pentru a-i implica pe ceilalti in invitarea
despre tarile europene folosind My Google Maps?"

- in activitatea de lucru in perechi, elevii se prefac ci sunt diferiti de ei inSisi; unul este un turist, celilalt este
0 persoana care locuieSte in locul respectiv; primul pune citeva intrebari despre lucrurile de vizut Si de
vizitat Si intreaba Si cum sa ajunga la ele; cel de-al doilea raspunde la intrebari. Realizind aceasta activitate,
elevii pun in scena o situatie reali pe care o vor trai cu siguranta in viata lor.

ACTIVITATEA 3

Titlul activitatii: Puncte de atractie ale capitalelor tairilor implicate in proiect

Durata: 30 minute 30 minute
a. Cunoasterea capitalelor tarilor europene implicate in
proiect

Rezultate ale fnvatarii: b. recunoasterea punctelor lor principale

C. deplasarea in aceste orase (solicitarea de informatii,
directii...)
d. invatare prin cooperare: crearea unui raport digital
despre diferitele capitale, folosind cuvinte cheie pentru a
evidentia punctele principale
€. ca o extensie, elevii pot face unele cercetari despre
alte orase importante din diferite tari
f. raportul final poate fi folosit ca test de evaluare:
elevii vor raporta ceea ce au invatat

Furnizati link-urile, va rugdm sa scurtati link-urile dvs.
a. un formular despre brainstorming pentru etapa 1

acces la instrumente de colaborare online (Canva)

Materiale necesare: https://www.canva.com/

b. vizoare de realitate virtuala pentru etapa 2

C. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 3
d. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 4
€.

Google Maps al meu pentru harta Europei
pentru pasul 5
https://www.google.com/maps

f. un test oral final utilizat de profesor pentru a
evalua/valorifica ceea ce au invatat elevii

g. Chestionar platforma pentru  pas 7
https://g.co/gemini
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Instructiuni:

Etapa 1: activitate de brainstorming cu privire la cunoStintele prealabile ale elevilor despre capitalele
diferitelor tari implicate in proiect

Link brainstorming oraSe capitale

Pasul 2: invatarea prin cooperare: diferitele grupuri vor "adopta' o capitala Si vor cerceta ce sa viziteze in
fiecare dintre ele

Elevii trebuie sa fie impartiti in 7 grupe diferite, fiecare formata din 4 elevi. Instructiunea lor va fi
urmatoarea:

"Trebuie sd "adoptati" o capitald, eventual una diferitd; apoi trebuie sa faceti niSte cercetari cu privire la ce sa
vedeti, unde s mergeti, care sunt principalele locuri de vizitat..."

Pasul 3: Fiecare grup va scrie locurile principale Si le va da altui grup, care va cere informatii despre ele Si
despre cum si le obtina

Activitate:
Lucrul in perechi: amestecati diferitele grupuri, fiecare elev trebuie sa puna intrebari altui elev despre
Capitala pe care a studiat-o.

Exemple de intrebiri: Ce oras ati studiat? Care sunt cele mai importante puncte ale sale? Ce sa vedeti Si sa
vizitati in acest oras? Unde sa merg? Cate zile ar trebui sa petrec acolo pentru a vizita cele mai importante

locuri ale sale? Voi ajunge la gara centrala, cum pot ajunge la...?" Si aSa mai departe.

Etapa 4: Grupul va studia harta interactiva cu capitalele statelor participante. Harta va oferi acces la
informatii de pe diverse site-uri web Si/sau podcasturi. faceti clic pe marcajul orasului Si apoi pe linkurile

relevante
Harta cu capitalele statelor

Pasul 5: Fiecare grup cerceteaza capitala Si celelalte oraSe importante ale diferitelor tari

Am putea folosi metodologia clasei inversate, le dam elevilor ciateva linkuri pe care si le viziteze: (e linkuri

pot fi gasite facand clic pe indicatorul plasat pe fiecare oras

""Aflati unde se afla capitalele, alte oraSe diferite Si locuri de interes, locuri de interes turistic, statiuni, ruine

istorice etc., apoi scrieti un tur al tarii care sa includa aceste locuri."

Harta Italiei
IT Harta
Romaniei
RO Harta
Letoniei
LV Harta
Irlandei |[E

Portogallo

72


https://www.canva.com/design/DAGwdeJpNk8/lGf-2-bcrXOsHHvALQRIZQ/edit?utm_content=DAGwdeJpNk8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1nZx2gHl0DTgjJiwBJ8tayW8O8lC726I&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1kUeW_uSwYxbpyPXnQXGZPDJdv0Ko04I&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1kUeW_uSwYxbpyPXnQXGZPDJdv0Ko04I&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1vljAW81PFrTHRpnG1O-TRA2h2ytxAdk&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1vljAW81PFrTHRpnG1O-TRA2h2ytxAdk&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1InEQaI9lUXRH8zmfv4XzDG89EX2ITk0&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1InEQaI9lUXRH8zmfv4XzDG89EX2ITk0&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1xoy8e8IlHm08yJ3otDinyjtNoOPjE5U&usp=sharing
https://www.google.com/maps/d/edit?mid=1xoy8e8IlHm08yJ3otDinyjtNoOPjE5U&usp=sharing

Harta PT
Turcia
Harta TR
Polonia
Harta PL

Pasul 6: fiecare elev va vorbi despre ceea ce a invitat despre oraSele studiate

Pentru aceasta activitate, elevii vor trebui sa raporteze oral ceea ce au studiat. Aceasta activitate poate fi
utilizata ca baza pentru o evaluare finala.
Pasul 7: Profesorul poate elabora un test simplu cu variante multiple de raspuns pentru a verifica

cunostintele elevilor cu privire la ceea ce au invatat

Italia

Link quiz IT
Romania Link
quiz RO Letonia

Link quiz LV
Irlanda Link

quiz [E
Portogallo Link

quiz PT Turcia

Link quiz TR
Polonia Link

quiz PL

Evaluare si reflectie Analizati

activitatea nr. 1

® Materialele produse de elevi sunt evaluate in functie de claritate, creativitate, calitatea
informatiei Si povestirii eficiente.

¢ Intrebare de reflectie: ""Ce v-a invitat crearea unei activitiati pentru a-i implica pe altii in invitarea despre
tirile europene utilizind My Google Maps?"

- in activitatea de lucru in perechi, elevii se prefac ca sunt diferiti de ei inSiSi; unul este un turist, celilalt este
0 persoana care locuieSte in locul respectiv; primul pune citeva intrebari despre lucrurile care trebuie
vazute Si vizitate Si intreabi Si cum sa ajunga la ele; cel de-al doilea raspunde la intrebari. in cadrul acestei
activititi, elevii pun in scena o situatie reali pe care o vor

trai cu siguranta in viata lor.

ACTIVITATEA 4

Titlul activititii: Principalele orasSe Si locuri din tirile implicate in proiect
Durata: 30 minute 30 minute

a. Cunoasterea principalelor orase din tarile europene
implicate in proiect

Rezultatele invatirii: b. Recunoasterea principalelor lor locuri
C. deplasarea 1n aceste orase (solicitdnd informatii,
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directii...)

d. invatare prin cooperare: crearea unui raport digital
despre diferitele orase principale, folosind cuvinte-cheie
pentru a evidentia punctele principale

€. cunoasterea punctelor importante de vizitat in
diferite tari (situri UNESCO, ruine istorice, statiuni
turistice etc.)

f. Aceasti activitate poate fi utilizatd ca test final de
catre profesor: elevii trebuie sa prezinte un raport cu
privire la ceea ce au invatat

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile dvs.

a. un formular despre brainstorming pentru etapa 1
Acces la instrumente de colaborare online (Canva)
https://www.canva.com/

Materiale necesare:
b. un computer, céteva caiete Si pixuri pentru etapa 2
C. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 3;
elevii pot utiliza vizoare de realitate virtuald pentru a
cere indicatii Si informatii
d. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 4
€. un calculator, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 5;
elevii pot utiliza vizoare de realitate virtuald pentru a
cere indicatii Si informatii
f. un test oral final utilizat de profesor pentru a
evalua/aprecia ceea ce au Invatat elevii

g. Test platforma pentru pas 7
https://g.co/gemini

Instructiuni:
Etapa 1: activitate de brainstorming privind cunoStintele anterioare ale elevilor despre capitalele diferitelor

tiri implicate in proiect
Link brainstorming Monumentul oraSului

Etapa 2: invatarea prin cooperare: diferitele grupuri vor cerceta principalele oraSe ale unei tari diferite, in
afara de cele capitale, Si vor descrie ce trebuie vizitat in fiecare dintre ele

Pasul 3: Fiecare grup va scrie punctele principale ale diferitelor oraSe Si le va da altui grup, care va cere
informatii despre acestea Si despre cum se ajunge la ele

Etapa 4: Fiecare grup va crea un raport digital al principalelor orase, folosind cuvinte cheie care fac
legitura cu descrierea locului

Etapa S: Fiecare grup cerceteaza alte locuri importante din diferite tiri Si principalele lor caracteristici

Etapa 6: fiecare elev va vorbi despre ceea ce a invitat despre oraSele Si
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locuri

Etapa 7: Profesorul poate elabora un test simplu cu variante multiple de raspuns pentru a verifica
cunostintele elevilor cu privire la ceea ce au invatat

Evaluare Si reflectie Analizati
activitatea nr. 1

® Materialele produse de elevi sunt evaluate pe baza claritatii, creativitatii, calitatii informatiilor Si a
povestirii eficiente.

* intrebare de reflectie: "Ce v-a invitat crearea unei activititi pentru a-i implica pe altii in inviitarea despre
tirile europene utilizind My Google Maps?"

- in activitatea de lucru in perechi, elevii se prefac ci sunt diferiti de ei in$isi, unul este un turist, celilalt este
o persoana care locuieSte in locul respectiv. Primul pune céteva intrebiri despre lucrurile care trebuie
vizute Si vizitate Si intreaba Si cum se poate ajunge la ele; al doilea raspunde la intrebari. Realizind aceasta

activitate, elevii joaca o situatie reala pe care o vor trii cu siguranta in viata lor.

ACTIVITATEA 5

Titlul activitatii: Rezultate culturale ale tarilor implicate

Durata: 40 minute 40 minute
a. cercetarea celor mai relevante rezultate culturale ale
fiecdrei tari

Rezultatele invitarii: b. vorbirea despre artele Si  meSteSugurile/

mestesugurile din diferite tari
C. invatare prin cooperare: crearea unor scurte rapoarte
despre cele mai importante opere literare produse in
diferite tari Si despre operele unor cantareti, pictori,
actori, sculptori, scriitori, muzicieni, oameni de Stiinta
importanti Si, in general, persoane care au avut un rol
important in viata culturala a tarii
d. crearea unui depozit virtual al celor mai importante
rezultate culturale ale diferitelor tari

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
a. un formular despre brainstorming pentru rezultatele
culturale in general, acces la instrumente de colaborare

Materiale necesare: online (Canva)
b. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 2

C. un computer, citeva caiete Si pixuri pentru etapa 3

d. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 4
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€. un computer pentru etapa 5

f. chestionar platforma pentru  etapa 6
https://g.co/gemini

Instructiuni:

Pasul 1: activitate de brainstorming cu privire la cunoStintele anterioare ale elevilor despre cele mai
importante rezultate culturale ale diferitelor tari implicate in proiect
Link brainstorming Art

Etapa 2: invitarea prin cooperare: fiecare grup va scrie un raport al diferitelor rezultate culturale ale unei
anumite tari

Etapa 3: invitarea prin cooperare: fiecare grup va scrie un raport cu privire la cele mai importante rezultate
literare ale unei anumite tari

Etapa 4: fiecare grup va adresa cateva intrebiri celorlalte grupuri cu privire la rezultatele culturale;
interactiunea orala dintre diferitele grupuri poate fi folosita de profesor ca test oral

Etapa 5: fiecare grup, sub supravegherea profesorului, va crea un fel de magazin virtual in care sa puna
toate rezultatele culturale cele mai relevante pe care le-au studiat in profunzime

Etapa 7: profesorul poate produce un test simplu cu alegere multipla pentru a verifica cunosStintele elevilor
cu privire la ceea ce au invitat

Evaluare si reflectie Uitati-va la
activitatea nr. 1

® Materialele produse de elevi sunt evaluate pe baza claritatii, creativitatii, calitatii informatiilor Si a
povestirii eficiente.

¢ Intrebare de reflectie: ""Activitatea a fost utilid pentru a invita despre cele mai importante opere literare
produse in diferite tiri Si despre operele unor muzicieni importanti, oameni de Stiinta Si, in general,
personalititi care au jucat un rol semnificativ in viata culturali a tarii."

- in activitatea de lucru in perechi, elevii se prefac ci sunt diferiti de ei inSiSi, unul este un turist, celilalt este
0 persoani care locuieSte in locul respectiv; primul pune citeva intrebari despre lucrurile care trebuie
vizute Si vizitate Si intreabi Si cum si ajungi la ele; al doilea rispunde la intrebiri. in realizarea acestei
activitati, elevii joaca o situatie reala pe care cu siguranta

vor trii in viata lor.

ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Ce este similar, ce este diferit
Durata: 40 minute 40 minute
a. cercetarea diferitelor stiluri de viata ale persoanelor
care traiesc in tarile implicate in proiect
Rezultatele invatarii: b. ce mananca si cand
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C. Scoli
d. timpul liber

€. case
g. religia

Furnizati link-urile, va rugam sa va scurtati link-urile
a. un formular de brainstorming cu privire la ceea ce
stiu elevii despre stilul de viata al diferitelor tari pentru

Materiale necesare: etapa 1 Acces la instrumente de colaborare online
(Genially) https://view.genially.com

b. un calculator pentru a trimite e-mail-uri studentilor
strdini sau pentru a face cercetari cu privire la subiecte,
cateva caiete Si pixuri pentru etapa 2 sau vizoare de
realitate virtuala

C. vizoare de realitate virtuala Si un computer, cateva
caiete Si pixuri pentru etapa 3

d. vizoare de realitate virtuald Si un calculator, citeva
caiete Si pixuri pentru etapa 4

€. vizoare de realitate virtuald Si un calculator, cateva
caiete Si pixuri pentru etapa 5

f. vizoare de realitate virtuala Si un calculator, citeva
caiete Si pixuri pentru etapa 6

g. vizoare de realitate virtuala Si un calculator, citeva
caiete Si pixuri pentru pasul 7

h. Chestionar pentru etapa 8

Instructiuni:

Pasul 1: activitate de brainstorming cu privire la cunostintele prealabile ale elevilor despre stilurile de viata
ale oamenilor care locuiesc in Tarile din proiect. Consultati linkul inserat in etapa 7

Etapa 2: (aceste activititi se pot baza partial pe cele anterioare) pentru a realiza intr-un mod foarte
interesant Si provocator aceste activititi, ar trebui sa fie foarte util ca elevii noStri sa poata fi in contact cu
elevii din celelalte tari din proiect Si sa puna Si sa raspunda la intrebari despre diferite subiecte; oricum,
elevii pot interactiona cu un coleg virtual folosind vizoare de realitate virtuali, pentru a afla informatii
despre stilul de viata in general

Etapa 3: elevii trebuie si descopere obiceiurile alimentare ale oamenilor care traiesc in diferite tairi, cand
méananca de obicei, ce Si care este mancarea lor tipica

Etapa 4: elevii trebuie sa descopere sistemul Scolar din diferite tari striaine Si sa sublinieze asemanarile Si
diferentele cu cel italian

Etapa 5: elevii trebuie si puna intrebari despre modul in care colegii lor iSi petrec timpul liber, ce fel de
sport practici, unde le place sii mearga in vacanti, ce fel de muzica asculta Si asa mai departe

Pasul 6: elevii fac unele cercetiri cu privire la caracteristicile caselor, in orase mari Si
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orase mari Si mici, Si fac comparatii cu casele noastre

Etapa 7: elevii vor face unele cercetari cu privire la diferitele religii ale tirilor implicate in proiect Si la
participarea lor la functiile sacre

Etapa 8: Profesorul poate pune citeva intrebiri Si poate realiza un test simplu pentru a verifica cunoStintele
elevilor cu privire la ceea ce au invitat https://view.genially.com/6895¢a005d68c50979b7d92¢/interactive-
content-smart-quiz

Evaluare Si reflectie Analizati
activitatea nr. 1

® Elevii sunt evaluati in functie de munca in echipi Si de claritatea prezentarii lor.

® Fiecare elev scrie o scurta reflectie: '"Care sunt asemanarile Si diferentele semnificative dintre diferitele
tiri implicate in proiect?"

ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Vizitarea institutiilor UE

Durata: 40 minute 40 minute
a. cunoaSterea celor mai importante institutii europene
b. Identificarea tarilor care sunt membre ale UE pe

Rezultatele invatarii: harta europeana.

C. vizitarea Parlamentului European
d. in vizitd la Consiliul European, Consiliul Uniunii
Europene, Comisia Europeand, Curtea Europeand de
Justitie
€. dezbatere: drepturile Si obligatiile unui proiect de
lege privind elevii la Scoala

f. redactarea unui raport al activititii anterioare

Furnizati link-urile, va rugdm sa scurtati link-urile dvs.
a. un formular de brainstorming cu privire la ceea ce
stiu elevii despre institutiile UE pentru etapa 1 Acces la

Materiale necesare: instrumente ~ de  colaborare  online  (Canva)
https://www.canva.com/

b. My Google Maps pentru harta Uniunii Europene
pentru  etapa 2, chiar Si  una  digitala
https://mymaps.google.com/ _
C. vizoare de realitate virtuala Si un computer, cateva
caiete Si pixuri pentru pasul 3

d. vizoare de realitate virtuald Si un computer, citeva
caiete Si pixuri pentru pasul 4

€. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru pasul 5
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f. un calculator, cateva caiete Si pixuri pentru pasul 6

g. Chestionar platforma pentru  etapa 7
https://g.co/gemini

Instructiuni:

Etapa 1: activitate de brainstorming cu privire la cunoStintele prealabile ale elevilor despre institutiile UE Si
Parlament in special
Link brainstorming UE

Etapa 2: pe harta, cautati statele membre ale UE Si cititi despre institutiile lor Harta UE

Etapa 3: vizitarea Parlamentului European cu ajutorul vizoarelor de realitate virtuala Si intervievarea unor
persoane importante care lucreaza acolo; urmairirea unei sesiuni parlamentare

Etapa 4: o vizita a Consiliului European, a Consiliului Uniunii Europene, a Comisiei Europene, a Curtii
Europene de Justitie

Etapa 5: Dezbatere: elevii vor fi impartiti in dous grupuri, unul va discuta despre apartenenta la Uniunea
Europeana

Etapa 6: In aceasta etapa, toti elevii vor incheia dezbaterea Si vor scrie un raport cu ceea ce au invitat.

Etapa 7: Profesorul poate elabora un test simplu cu optiuni multiple pentru a verifica cunoStintele elevilor cu
privire la ceea ce au inviatat
https://g.co/gemini/share/b7eebe85790f

Evaluare Si reflectie Analizati

activitatea n. 1

® Elevii sunt evaluati pe baza muncii in echipi Si a clarititii activitatilor lor.

® Fiecare elev scrie o scurta reflectie: ""Ce inseamnai pentru tine sa faci parte din Uniunea Europeana?"

- in activitatea de lucru in perechi, elevii se prefac ca sunt diferiti de ei inSiSi: unul este cetatean al Uniunii

Europene Si turist, celdlalt nu este cetitean al Uniunii Europene. Primul va enumera avantajele de a face
parte din Uniunea Europeani; al doilea va raspunde la intrebiri. In aceasti activitate, elevii pun in sceni o

~ < A

situatie reala pe care, fiara indoiali, o vor experimenta.
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ACTIVITATEA 8

Titlul activitatii: Vizitarea tirilor europene: munti, rauri, lacuri, clima, atractii principale

Durata: 40 minute 40 minute
a. cunoaSterea  principalele principalele
caracteristici geografice ale diferitelor tari
Rezultatele invatarii: b. completarea unei harti geografice cu munti, rauri,
lacuri...
C. scrierea unui tur turistic al tarii analizate
d. solicitarea/ oferirea de informatii cu privire la ce sa
vedeti Si sa vizitati
€. crearea unui pliant al tarii studiate

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
a. un formular de brainstorming cu privire la ceea ce
stiu elevii despre punctele de reper ale Tarii pe care o

Materiale necesare: analizeazd pentru etapa 1 Acces la instrumente de
colaborare online (Canva) https://www.canva.com/

b. My Google Maps pentru harta fizici a Europei o
harta fizica (virtuald) a tarii, un computer, cateva caiete
Si pixuri pentru etapa 2

C. un computer, harfi materiale, cateva caiete Si
pixuri pentru etapa 3

d. vizoare de realitate virtuald pentru etapa 4

€. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 5

f. un computer si Computer si aplicatia Canva, pentru
a crea un poster digital pentru etapa 6

g. Test platforma pentru pas 7
https://g.co/gemini

Instructiuni:

Pasul 1: activitate de brainstorming despre cunosStintele prealabile ale elevilor despre geografia Tarii in care
vor merge sa studieze
https://www.canva.com/design/DAGwiCYy-1M/Rn1VoxcN3a8Z6lytRm2evQ/edit

Pasul 2: elevii vor face unele cercetiri pentru a obtine informatii despre cele mai importante repere ale tarii
pe care o studiaza

Etapa 3: invatarea prin cooperare: elevii vor propune un tur ghidat al tarii, cu o descriere a diferitelor
opriri ale turului; profesorul va acorda o nota pe baza rezultatelor activitatii

Etapa 4: elevii, cu ajutorul vizoarelor de realitate virtuald, vor vorbi cu cativa localnici, cerandu-le
informatii despre locurile pe care urmeaza si le viziteze
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Etapa 5: lucrul in perechi: un elev se preface cii este turist, iar celilalt ca este nativ: vor pune Si vor rispunde
la intrebari despre unde sa mearga, ce sa viziteze, ce sa faca...

Etapa 6: invatarea prin cooperare: elevii vor fi impirtiti in grupuri si fiecare dintre ei va crea un poster
digital (virtual) despre aspectele geografice ale tarii studiate

Etapa 7: profesorul poate realiza un test simplu cu variante multiple de raspuns pentru a verifica cunoStintele
elevilor cu privire la ceea ce au invatat

Evaluare si reflectie Analizati
activitatea nr. 1

® Materialele produse de elevi sunt evaluate pe baza claritatii, creativitatii, calitatii informatiilor Si a
povestirii eficiente.

* intrebare de reflectie: "Ce v-a invitat crearea unei activititi pentru a-i implica pe ceilalti in invitarea
despre tarile europene folosind My Google Maps?"

- in activitatea de lucru in perechi, elevii se prefac ca sunt diferiti de ei inSiSi; unul este un turist, celilalt este
o persoana care locuieSte in locul respectiv; primul pune citeva intrebiri despre lucrurile de vizut Si de
vizitat Si intreaba Si cum s ajungi la ele; cel de-al doilea rispunde la intrebiri. Realizind aceasti activitate,
elevii pun in scena o situatie reali pe care o vor trii cu siguranti in viata lor.

ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: Obiectivele Agendei 2030 Si orasSele durabile
Durata: 40 minute 40 minute

a. cunoaSterea a ceea ce este Agenda 2030 Si a
obiectivelor sale.

Rezultate ale invatirii: b. studierea in profunzime a strategiilor sugerate
pentru problemele ecologice
C. analizarea oportunitatilor oferite de orasSele
durabile
d. sapropuna reale, faptice actiuni de
pus in aplicare pentru a face fata problemelor ecologice
f. redactarea unui ghid 1n zece puncte care sa fie utilizat
de toata lumea in viata de zi cu zi

Furnizati link-urile, va rugdm sa va scurtati link-urile
a. un formular despre brainstorming cu privire la ceea
ce stiu elevii despre Agenda 2030 Si tema ecologiei
Materiale necesare: pentru etapa 1 Acces la instrumente de colaborare online
online (Canva)
https://www.canva.com/
b. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru
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pasul 2

C. un televizor inteligent pentru a viziona un videoclip
pe YouTube despre orasul durabil, caiete Si pixuri
pentru etapa 3

d. un televizor inteligent pentru a viziona un videoclip
despre Agenda 2030, caiete Si pixuri pentru etapa 4

€. cateva caiete Si pixuri pentru etapa 5
f. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru etapa 6
g. poster digital 7

Instructiuni:

Pasul 1: faceti un brainstorming despre cunoStintele anterioare ale elevilor cu privire la subiectul activitatii.
Link brainstorming Agenda 2030

Pasul 2: invatarea prin cooperare: elevii vor fi impartiti in grupuri; fiecare grup va folosi citeva strategii de
cercetare pentru a incuraja alegerile ecologice Si apoi vor impartasi rezultatele

Pasul 3: vizionarea unui videoclip despre orasul durabil, apoi vor lua notite Si apoi vor discuta la Scoala
despre rezultate https://youtu.be/NVz1thUnMLk?si=cBt9gpcMillrfhvi

Pasul 4: vizionarea unui videoclip despre Agenda 2030 Si luarea de notite; apoi vor dezbate despre acestea
https://youtu.be/ql8t151hk30?si=mkhDeSwgukKrVDY{

Etapa 5: o lectie participativa in care fiecare elev este stimulat sa iSi prezinte propriul punct de vedere cu
privire la problemele abordate, precum Si sugestiile Si solutiile sale; aceastd activitate poate oferi
profesorului elemente pentru evaluarea elevilor

Etapa 6: invatarea prin cooperare: fiecare grup trebuie si redacteze un catalog in zece puncte cu privire la
ce sa facem Si ce s nu facem pentru a ne respecta mediul; aceastd activitate poate oferi profesorului
elemente pentru evaluarea elevilor

Etapa 7: profesorul poate realiza un test simplu cu variante multiple de raspuns pentru a verifica cunoStintele

elevilor cu privire la ceea ce au invitat
https://g.co/gemini/share/01380e7453fa

in plus, rezultatele tuturor grupurilor vor fi comparate cu ajutorul aplicatiei Canva, care va fi utilizata
pentru a crea un poster digital cu o lista de comportamente corecte pentru un oras durabil.

Exemplu
poster digital pentru protectia mediului
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Evaluare si reflectie Analizati
activitatea nr. 1

® Elevii sunt evaluati pe baza muncii in echipa Si a claritatii activitatilor lor.

® Fiecare elev scrie o scurta reflectie: '"Cum v-a schimbat perceptia asupra problemelor de mediu lucrul la
aceste probleme cu ajutorul tehnologiilor digitale?"

in aceasti activitate, dar Si in altele, vor fi utilizate cateva strategii didactice noi: flipped classroom Si lectia
participativa. Prima planifica o inversare a "timpului Scolar" Si a "muncii casnice", deoarece elevii trebuie
si studieze in profunzime noile probleme acasa Si apoi trebuie si discute rezultatele lor la Scoali, ghidati de
profesor.

in cadrul lectiei participative, profesorul doar sugereaza citeva subiecte Si le discuti cu elevii, le da
indemnurile sale Si ii ghideaza pe elevi pana la concluzie.

ACTIVITATEA 10

Titlul activitatii: Locurile de munca ale viitorului
Durata: 30 minute 30 minute
a. analizarea diferitelor locuri de munca ale viitorului
Si a locurilor de munca traditionale in Europa
Rezultatele invatarii: b. studierea locurilor de munci ale viitorului
C. analizarea diferitelor locuri de munca
d. vizitarea unei companii de munci traditionale
€. Si o societate de munca a viitorului

f. realizarea unui raport al vizitelor ghidate si al
studiilor efectuate pe aceasta tema

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
a. un formular despre brainstormingul privind locurile
de munca ale viitorului Si locurile de munca traditionale

Materiale necesare: pentru pasul 1: Acces la instrumente de colaborare
online (Canva) https://www.canva.com/

b. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru pasul 2

C. un computer, cateva caiete Si pixuri pentru pasul 3

d. Ccomputer strumenti di google (drive, presentazioni
ecc) e chatgpt

€. un telefon mobil sau un aparat foto pentru a face
fotografii ale locului de vizitat Si pentru a inregistra
interviul

f. un telefon mobil sau un aparat foto pentru a face
fotografii ale locului de vizitat Si pentru a inregistra
interviul

g. un plan pentru a scrie un raport al activitatilor
desfasurate

Instructiuni:
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Faza 1: Activitate de brainstorming privind locurile de munca ale viitorului Si locurile de munca traditionale
Link brainstorming Locuri de munca

Faza 2: Invatarea prin cooperare: Elevii vor fi impartiti in grupuri, iar fiecare grup va studia locurile de
munca traditionale Si cele din viitor

Faza 3: Lectie participativa: Profesorul va furniza informatii despre locurile de munca ale viitorului

Faza 4: Activitate de tip Flipped: Profesorul va oferi elevilor linkuri catre cercetari Si activitati
https://drive.google.com/drive/folders/liebJoi4L.1.7Yel VMm3GL824b4uWonuPM4?u sp=sharing

Faza S: Elevii vor scrie intrebari pe care sa le puna Si apoi vor interactiona cu profesorii

Faza 6: Elevii vor scrie un raport al tuturor activitatilor realizate, care va fi folosit de profesor pentru a
evalua activitatile

Evaluare si reflectie Analizati
activitatea nr. 1

® Elevii sunt evaluati pe baza muncii in echipi Si a clarititii sarcinilor lor.

® Fiecare elev scrie o scurta reflectie: '""Credeti ca studiul Si utilizarea tehnologiilor digitale va vor influenta
viitoarele alegeri profesionale?"
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Scenariul 6: Atelierul Navigatorului CareerTech

almbu nce Career Readiness
natatire
a o Dezvoltarea abilitatilor profesionale, cum ar fi elaborarea unui CV,

.. interviul digital Si crearea de retele online.
Obiective:

Sporirea competentelor digitale

b.Stre P P . ..
o Dobanditi incredere in utilizarea instrumentelor digitale pentru
comunicare, colaborare Si rezolvarea problemelor.
y Géndire critica Si rezolvarea problemelor

c.App o Analizati scenarii inspirate din lumea reald Si creati solutii inovatoare la

provocarile de la locul de munca.
ote Digital Equity
d.Prom o Intelegeti barierele cu care se confrunta comunititile marginalizate Si

propuneti strategii pentru accesul incluziv la tehnologie.
1 Adaptabilitate pentru viitorul muncii

o Explorati tendinte precum automatizarea, munca la distanta Si

e.Buil inteligenta artificiald pentru a va pregati pentru evolutia pietelor
muncii.
r Colaborare Si comunicare
f.Foste o Lucrati eficient in echipe utilizand platforme digitale, impartind rolurile
Si prezentand clar ideile.
e O prezenta digitala profesionala
g Creat o Construiti portofolii personale, consolidati identitatile online Si exersati

un comportament digital sigur.

ACTIVITATEA 1

Titlul activitatii: Construirea identitatii digitale
Durata:50 minute

a. Crearea sau Tmbunatatirea unui profil profesional online (de ex., LinkedIn).

b. Aplicati practici sigure in gestionarea identitatii digitale personale.

Rezultatele C. Concepeti un CV digital utilizdind Canva sau instrumente similare.

invatarii: d. Oferirea de feedback constructiv din partea colegilor cu privire la profilurile online.
€. Explicarea modului in care angajatorii utilizeaza prezenta online la angajare.

f. Demonstrati abilititi de comunicare profesionala in cadrul unui interviu digital

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
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a.Ghid LinkedIn pentru studenti: https://students.linkedin.com/
b. Modele de CV-uri Canva: https://www.canva.com/resumes/templates/

Materiale
necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: Prezinta identitatea digitala Si rolul acesteia in angajare.
https://www.youtube.com/watch?v=FwAYZ4WA9Fk Pasul 2: Elevii iSi
enumera primele 5 abilitati/puncte forte.

Pasul 3: Elevii proiecteaza un CV digital folosind Canva. https://www.canva.com/resumes/templates/
Pasul 4: Elevii creeaza sau perfectioneaza profilurile LinkedIn.
https://students.linkedin.com/

Etapa 5: Elevii invata cum sa incarce o insigna digitald de competente (Google, Microsoft, Coursera).
https://www.youtube.com/watch?v=cnetm8wjlaA

Etapa 6: Sesiune de evaluare inter pares utilizand o lista de

verificare. Etapa 7: Evidentierea celor mai bune practici Si a

imbunatatirilor.

Evaluare si reflectie
Lista de verificare: CV completat + profil LinkedIn.
Prompt: ""Cum poate profilul dvs. online sa facd o primd impresie pozitiva unui angajator?

ACTIVITATEA 2
Titlul activitatii: Simulator de interviu virtual
Durata: 50 de minute
a. Demonstrati o comunicare profesionala in cadrul interviurilor online.

b. Aplicarea metodei STAR la intrebirile comportamentale.

Rezultatele C. Exersati utilizarea instrumentelor de pregatire pentru interviu bazate pe inteligenta artificiala.

invatarii:

d. Identificarea Si corectarea greselilor comune de interviu digital.
€. Oferirea de feedback structurat intre colegi cu privire la interviuri.

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile a.Google
Interview Warmup:
https://www.interviewai.io/questions?1d=8 &type=r&f=Amariei&I=Nicoleta&r

Materiale "
b.Zoom sau MS Teams
n are: . . o e - .
ceesare c.Lista de verificare a evaluarii inter pares (document personalizat)
Instructiuni:

Pasul 1: Introducerea metodei STAR
https://rb.gy/u9ru8b
Pasul 2: Elevii se imperecheaza pentru interviul simulat din runda 1.

86


https://students.linkedin.com/
https://www.canva.com/resumes/templates/
https://www.youtube.com/watch?v=FwAYZ4WA9Fk
https://www.canva.com/resumes/templates/
https://students.linkedin.com/
https://www.youtube.com/watch?v=cnetm8wjlaA
https://www.interviewai.io/questions?id=8&type=r&f=Amariei&l=Nicoleta&r
https://rb.gy/u9ru8b

Pasul 3: Elevii exerseaza individual cu Google Interview Warmup.
https://shorturl.at/4YSM3

Pasul 4: Elevii fac schimb de liste de verificare pentru evaluarea colegiala.
https://shorturl.at/'SAHTQ

Pasul 5: Clasa discuta cele mai frecvente puncte forte Si puncte slabe. Pasul 6:

impartasesc sfaturi profesionale pentru interviu.

Evaluare Si reflectie

Prompt: "De ce raspuns la interviu sunteti cel mai mandru Si ce singur lucru veti imbunatati?"

ACTIVITATEA3

Titlul activitatii: Escape Room de rezolvare a problemelor digitale
Durata: 50 de minute

a. Aplicati munca in echipa pentru a rezolva
provocari digitale din lumea reala.

Rezultatele invitarii: b. Demonstrati gandire critica in
rezolvarea problemelor.
C.Utilizarea eficienta a instrumentelor de
colaborare (Docs, Forms, Whiteboards).
d. Sa aplice strategii logice de rezolvare a
problemelor sub presiunea timpului.
€. Sa reflecteze asupra abilitatilor transferabile de
rezolvare a problemelor.

Furnizati link-urile, va rugdm sa scurtati link-urile
a.Escape Room Templates —
https://ditchthattextbook.com/escape-room/
b.Google Docs — https://docs.google.com/

Materiale necesare: . .. . .
c.Whiteboard-uri online (Miro, Jamboard sau similar)

Instructiuni:

Pasul 1: Impartiti elevii in echipe, 3-5 participanti pe grup.
la locul de munca (de exemplu, o pana de sistem, fiSiere pierdute sau o

SN

Pasul 2: Prezentati un scenariu de "criza
baza de date blocata).
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=ehRNriENFic

Pasul 3: Echipele rezolva provocari (spargerea parolelor, sortarea datelor). Etapa 4:
Fiecare puzzle deblocheaza urmatoarea etapa.

Etapa 5: Echipele urmaresc solutiile in documente comune.

Etapa 6: Dezbateri in cadrul clasei.
Etapa 7: Identificarea competentelor transferabile la locuri de munca reale.
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Evaluare Si reflectie

Echipele reflectid asupra abordarilor de rezolvare a problemelor.

ACTIVITATEA 4

Titlul activitatii: Joc de rol privind securitatea cibernetica

Durata:50 minute

Rezultatele inviatarii:

Materiale necesare:

Instructiuni:

4. Recunoasterea amenintarilor cibernetice comune.

b. Demonstrarea lurii deciziilor in scenarii
cibernetice.

C. Evaluarea consecintelor deficientelor de securitate.

d. Dezvoltarea de strategii pentru un comportament digital
sigur.

€. Angajarea fatd de un angajament personal privind siguranta
ciberneticd.

Furnizati link-urile, va rugdm sa scurtati link-urile

a.CyberSmart Basics:

https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-101/

b.Scenarii (phishing, ransomware, parole slabe)

Pasul 1: Explicati elementele esentiale ale sigurantei cibernetice.

https://cybersecurityventures.com/cybersecurity-101

Pasul 2: Elevii joaca roluri: hacker, IT, angajat. https://shorturl.at/gT3MX
Pasul 3: Fiecare scenariu se desfaSoara ca o scurta sceneta (e-mail de phishing,
scurgere de date). Etapa 4: Clasa discuta cele mai bune/cele mai rele raspunsuri.

Pasul 5: Elevii elaboreaza in grupuri mici "Angajamentul privind siguranta cibernetica". Exemplu:

https://shorturl.at/NZbwX

Etapa 6: Fiecare grup 1Si prezinta angajamentul. Pasul

7: Subliniati relevanta la locul de munca.

Evaluare Si reflectie

Prompt: ""Care risc cibernetic v-a surprins cel mai mult Si cum il veti evita?"
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ACTIVITATEA 5

Titlul activitatii: Provocarea colaborarii digitale

Durata: 50 de minute

a.Utilizarea proiectului  de gestionare

(Trello/Asana).
b. Alocarea Si urmdrirea rolurilor intr-un proiect de
echipa. c.Demonstrarea unei colaborari digitale
eficiente.
d.Respectarea termenelor limita prin gestionarea timpului.
e.Evaluati rezultatele muncii in echipa.

Rezultate ale inviatarii:

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile

a.Trello: https:/trello.com/
b. Google Docs pentru notite

Materiale necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: Elevii formeaza grupuri.
Pasul 2: Scenariu: "Lansati o afacere online condusa de studenti"..
https://shorturl.at/fghaz

Pasul 3: Utilizati panourile Trello pentru impartirea
sarcinilor. Pasul 4: Stabiliti termenele Si repartizati

sarcinile.
Pasul 5: Prezentati schita proiectului ca livrabil. Pasul 6:
Analizati planurile echipei de catre colegi.

Pasul 7: Oferiti feedback cu privire la structura proiectului.

Evaluare Si reflectie

Prompt: "Ce rol ai jucat Si cum ai contribuit la succesul grupului?"

ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Dezbaterea privind IA la locul de munca

Durata:50 minute

a. Analizati impactul TA asupra carierelor.

Rezultate ale invatarii: b. Formularea de argumente cu dovezi.

c. Consolidarea abilitatilor de a vorbi in public.
d. Evaluarea critici a punctelor de vedere opuse.
e. Reflectati asupra implicatiilor automatizarii
asupra echitatii.

Furnizati link-urile, vd rugam sd scurtati link-urile
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a. Articolul AI & Future Jobs:
Materiale necesare: https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs

Instructiuni:

Pasul 1: Tmpartiti clasa in echipe "Pro-AI" si "Contra-AI". Pasul 2: 10 minute
pentru cercetare. https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs

Pasul 3: Dezbatere structurata: introduceri, replici Si incheieri.
https://shorturl.at/c4UrS

Pasul 4:Audienta voteaza argumentul cel mai convingator. Pasul 5: Discutie
in clasd pe marginea perspectivelor echilibrate.

Pasul 6: Conectati dezbaterea la tendintele reale ale fortei de munca.

Pasul 7:Elevii noteaza ce au retinut.

Evaluare Si reflectie

Prompt: "V-ati schimbat pozitia dupa ce ati ascultat cealalti parte? De ce sau de ce nu?"

ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Cartografierea traseelor profesionale

Durata:50 minute
a. Cercetarea competentelor digitale pentru carierele vizate.
b. Identificarea deficientelor personale de competente.

Rezultate ale invatarii: C. Proiectarea unei foi de parcurs a carierei folosind elemente
vizuale.

d. Compararea traseelor Si oferirea de feedback.
€. Reflectati asupra competentelor transferabile.
Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile

a. Instrumentul de cariera O*NET:
https://www.onetonline.org/

Materiale necesare: b. Google Slides

Instructiuni:

Pasul 1: Elevii 1Si aleg o cariera de vis Si Invata despre cartografierea carierei.
https://www.youtube.com/watch?v=PK147EhHA4Y
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Pasul 2: Cercetati competentele necesare Si perspectivele.
Pasul 3: Identificati lacunele dintre competentele actuale Si competentele
necesare. Pasul 4: Construiti o foaie de parcurs in Google Slides.

https://docs.google.com/presentation/d/1YXYU69dROXFONpZMCSQ8FYkVXa0RO
Ddazz1AV060e08/edit?usp=sharing

Pasul 5: impartasirea foilor de parcurs in grupuri mici.

Pasul 6: Sugestiile colegilor sunt inregistrate sub forma

de note. Pasul 7: Subliniati abilitatile de viitor.

Evaluare Si reflectie

Prompt: "Ce abilitate nouda veti prioritiza in primul rand $i de ce?"

ACTIVITATEA 8

Titlul activitatii: Prezentarea portofoliului digital
Durata: S0 de minute
a. Construiti un portofoliu digital profesional.
b. Sa organizeze eficient proiectele Si
Rezultatele invatarii: realizarile.
C. Prezentarea competentelor prin intermediul povestirii
digitale.
d. Si critice si s imbunatiteasca portofoliile colegilor.
€. Reflectati asupra valorii portofoliului in

ceea ce priveste capacitatea de insertie
profesionala.

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
Materiale necesare: a. Canva: https://www.canva.com/

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati exemple de portofolii.

https://shorturl.at/bRtAI

Pasul 2: Elevii aduna CV-uri, proiecte Si certificate. Pasul 3: Creati un
portofoliu online in Canva. https://shorturl.at/zZN1Cg

Pasul 4: Sesiune de prezentare Si feedback intre colegi.
https://shorturl.at/6hfXC

Pasul 5: Revizuiti portofoliile pe baza sugestiilor. Pasul 6:

Evidentiati exemplele remarcabile.

Evaluare Si reflectie

Provocare: "Cum aratd portofoliul dvs. creSterea Si competentele pe care le doresc angajatorii?"’
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ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: Simularea viitorului muncii
Durati:50 minute
a. Cercetarea tendintelor viitoare ale locurilor de munca.
b. Adaptarea strategiilor la scenariile schimbitoare
Rezultatele invitarii: de la locul de munca.

C. Adaptarea strategiilor la scenariile schimbatoare
de la locul de munca.

d. Colaborarea la sarcini de rezolvare a
problemelor in grup.

€. Prezentarea solutiilor in formate profesionale.
f. Reflectati asupra invatarii pe tot parcursul vietii
ca abilitate profesionala.

Furnizati link-urile, va rugam sa scurtati link-urile
a.WEF Future of Jobs Report:
https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs

b.Scenarii (munca la distanta, automatizarea, economia

gig)

Materiale necesare:

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati tendintele viitoare ale muncii.
https://www.weforum.org/focus/future-of-jobs

Pasul 2: Grupurile primesc o provocare (de exemplu, tura doar la distanta).
https://shorturl.at/J01iS

Pasul 3: Faceti un brainstorming privind strategiile de

adaptare. Pasul 4: Elaborati o propunere de 5 slide-

uri.

Etapa 5: Prezentati solutiile 1n clasa. Etapa 6:

Sesiune de intrebari Si raspunsuri intre colegi.
Etapa 7: Evidentierea rezilientei Si adaptabilitatii.

Evaluare Si reflectie

Prompt: ""Ce abilitati va vor ajuta sd prosperati intr-un viitor incert al muncii?"

ACTIVITATEA 10

Titlul activitatii: Dileme etice in mediul de lucru digital

Durata: 50 de minute
a. Analizati scenarii etice complexe legate de spatiile
de lucru digitale.

Rezultate ale invitirii: b. Dezvoltati strategii de gandire critica pentru
rezolvarea dilemelor de la locul de munca.
C. Explorati subiecte precum confidentialitatea datelor,
Al
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prejudecatile, echitatea digitala Si profesionalismul
online.

d. Articularea de argumente argumentate in cadrul
discutiilor in grupuri mici.

e. Reflectati asupra importantei integritatii Si a deciziilor

etice in economia digitala.

Furnizati link-urile, va rugam sa va scurtati link-urile
a.Carduri de scenarii (exemple: utilizarea abuziva a
datelor companiei, Al care inlocuieSte judecata umana,

Materiale necesare: partajarea fisierelor confidentiale, cyberbullying in
echipele la distanta).

b. Whiteboard/Google Jamboard pentru inregistrarea
solutiilor de grup.

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati un videoclip despre problemele etice la locul de munca Si distribuiti grupurilor cartonase cu
scenarii etice.

https://www.youtube.com/watch?v=xsFRH1VdEql

Pasul 2: Grupurile citesc Si discuta dilema timp de 10 minute.

https://shorturl.at/pAqlG

Pasul 3: Fiecare grup redacteaza 2-3 solutii posibile. Pasul 4:

Grupurile 1Si prezinta deciziile in fata clasei.

Pasul 5: Facilitati dezbaterea, intreband: Care solutie este cea mai practica? Cea mai etica?

Etapa 6: Incheiati cu paralele cu codurile de conduitd profesionala din lumea reala.

Evaluare Si reflectie

Provocare: ""Ce provocare eticd a rezonat cel mai mult cu tine Si cum ti-ar putea influenta viitoarele alegeri
profesionale?"
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Scenariul 7: Inovatorii EduPlay

a. Intelegerea conceptului de edutainment Si
a rolului sau in invatarea digitala.

Obiective: b. Analizati jocurile educationale Si

experientele interactive existente din punct

de vedere al implicarii Si al eficientei.

C. Saaplice principiile invatarii bazate pe
jocuri pentru a concepe experiente
educationale semnificative.

d. Utilizarea tehnicilor de storytelling pentru a
imbunatati jocurile digitale cu elemente
narative.

€. Dezvoltarea creativitatii Si a abilitatilor de
gandire prin metode de design thinking.

f.  Sa creeze prototipuri de jocuri Si experiente
educationale utilizand instrumente digitale
Si pe hartie.

g. Integrarea elementelor multimedia
(imagini, sunet, animatii) in proiectarea
jocurilor.

h. Si colaboreze eficient in echipe pentru a
concepe experiente de divertisment
educational.

1. Sievalueze Si sa imbunatateasca
prototipurile prin teste de joc Si feedback
din partea utilizatorilor.

j. Reflectati asupra rolului edutainment in
educatie Si asupra aplicatiilor sale in lumea
reala.

ACTIVITATEA 1
Titlul activitatii: Atelier de lansare Edutainment
Durata: 40 minute 40 minute
a. Explicarea principalelor caracteristici Si beneficii
ale edutainment.

Rezultatele invatarii: b. Diferentierea intre elementele educative Si cele
distractive in jocurile digitale.

C. Identificati modul in care gamificarea (puncte,
insigne, niveluri) poate imbunatati invatarea.
d. Rezumati exemple de aplicatii sau

platforme edutainment eficiente.

a. Proiector/ecran

b. Kahoot - kahoot.com

C. Duolingo - duolingo.com
Materiale necesare:
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d. Minecraft Education - education.minecraft.net
e. Padlet (harta mentald) - padlet.com

Instructiuni:

Pasul 1: Prezentati conceptul de edutainment cu exemple scurte.

Pasul 2: Prezentati 2-3 platforme Si discutati valoarea lor de invatare.

Pasul 3: Elevii, in perechi, enumera ceea ce face invatarea placuta Si eficienta.

Pasul 4: Creati o harta mentala a clasei: "Distractie + Invitare = Edutainment".

Etapa 5: Identificati modelele comune ale exemplelor (feedback, provocare, naratiune).
Pasul 6: Perechile adauga o idee concreta pentru o microactivitate edutainment.

Pasul 7: Impartasire rapida si captarea ideilor pentru utilizare ulterioara.

Evaluare si reflectie

Criterii de evaluare: participare; completitudinea Si claritatea hartii mentale; capacitatea de a articula cel putin doua

caracteristici ale edutainment-ului.

intrebare de reflectie: "Ce face ca o activitate si fie atat atractivi, cat Si educativa?"

ACTIVITATEA 2

Titlul activitatii: Laborator de analiza a jocurilor

Durata: 40 minute 40 minute
a. Evaluarea angajamentului Si a eficacitatii de
invatare a jocurilor educationale existente.

Rezultate ale invatarii: b. Distinctia intre mecanica bazati pe divertisment Si

cea bazatd pe Invatare.
C. Prezentati o critica concisa folosind o grila

de analiza.

a. Laptopuri/tablete cu internet
b. Prodigy - prodigygame.com
C. Legends of Learning -
Materiale necesare: legendsoflearning.com
d. Simulari PhET - phet.colorado.edu
€. Sablon Google Docs - docs.google.com

Instructiuni:

Pasul 1: Formati grupuri mici Si repartizati un joc educational pe grup.

Pasul 2: Jucati jocul timp de 10-15 minute, concentrandu-va pe scop, mecanica Si feedback.
Etapa 3: Utilizati grila de analiza (implicare, utilitate, rezultate ale invatarii, accesibilitate).
Pasul 4: Identificati 2 puncte forte Si 2 domenii de imbunatatire pentru fiecare joc.

Pasul 5: Pregatiti un mini-raport de 2 minute pentru fiecare grup.

Pasul 6: Prezentati minireportajele; colegii pun Intrebéri specifice.

Pasul 7: Sintetizati concluziile clasei intr-o listd de verificare comuna a criteriilor de calitate.

Evaluare Si reflectie

Criterii de evaluare: profunzimea analizei; dovezi/exemple; claritatea prezentdrii. intrebare de reflectie: "Care
alegere de proiectare a afectat cel mai mult invatarea - Si de ce?
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ACTIVITATEA 3

Titlul activitatii: Clinica de proiectare a invatarii pe baza de jocuri

Durata: 40 minute 40 minute

a. Definirea unor obiective clare de invatare
pentru un subiect ales.

Rezultate ale invitarii: b. Alinierea mecanicii de baza a jocului la
aceste obiective.

C. Reproiectati un exercitiu traditional intr-o
sarcina bazata pe joc.

a. Tabla alba/flipchart

b. Fisa de inselaciune a mecanicii (MDA) - manual
pentru educator

Materiale necesare: C. Bilete adezive

d. Cronometru - velock.com/timer

€. Proiectul rubricii - docs.google.com

Instructiuni:

Pasul 1: Mini-lectie despre MDA (Mecanica-Dinamica-Aesteticd) cu exemple.

Etapa 2: Echipele aleg un subiect Si scriu 1-2 obiective de invatare masurabile.

Etapa 3: Selectarea mecanicilor (de exemplu, provocari eSalonate, feedback imediat, progresie).
Etapa 4: Reproiectati o sarcina traditionala (test/foaie de lucru) intr-un flux de joc.

Pasul 5: "Peer walk-about": fiecare echipa analizeaza proiectul altei echipe.

Pasul 6: Revizuiti proiectele concentrandu-va pe aliniere Si claritate.

Etapa 7: Inregistrati deciziile intr-un document de proiectare comun.

Evaluare Si reflectie
Criterii de evaluare: claritatea obiectivelor; alinierea dintre mecanica Si obiective; fezabilitatea fluxului de joc.

Intrebare de reflectie: "Care mecanic sustine cel mai bine obiectivul tau?"

ACTIVITATEA 4
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Titlul activitatii: Sesiune de proiectare a povesStilor

Durata: 40 minute 40 de minute
a. Aplicarea structurii narative (cadru,
conflict, progresie, rezolvare) la o sarcina de

Rezultatele invitirii: invatare.
b. Crearea unui storyboard care sa includa puncte de
control ale invatarii.
C. Utilizati personajul/ intriga pentru a motiva
practica Si persistenta.

a. Modele de storyboard - canva.com

b. Icoane/grafice - flaticon.com

C. Imagini gratuite - pixabay.com
Materiale necesare: d. Note lipicioase si markere

€. Exemplu de harta a povestii - miro.com

Instructiuni:

Pasul 1: Modeleaza o scurta poveste educationala Si identifica ritmurile narative.

Pasul 2: Echipele contureaza o premisd a povestii legata de obiectivele lor de invatare.

Pasul 3: Concepeti 6-8 cadre de storyboard, inclusiv puncte de control Si momente de feedback.
Etapa 4: Adaugati motivatiile personajelor Si mizele legate de stapanirea continutului.

Etapa 5: Schimb intre colegi: o altd echipa verifica claritatea Si motivatia.

Etapa 6: Prelucrati limbajul storyboard-ului Si interactiunile.

Pasul 7: Salvati/exportati storyboard-ul pentru faza de prototipare.

Evaluare Si reflectie

Criterii de evaluare: coerenta; integrarea punctelor de control ale invatarii; calitatea motivationala.
intrebare de reflectie: "Unde face povestea invitarea irezistibila?"

ACTIVITATEA 5

Titlul activitatii: Blocaj de idei creative (gandire de design)

Durata: 40 minute 40 de minute
a. Generarea mai multor concepte de joc
divergente care abordeaza acelaSi obiectiv.

Rezultate ale invatarii: b. Selectarea unui concept folosind criterii

explicite (impact, fezabilitate, distractie).
C. Planificati scopul unui prototip pentru
urmatoarele sprinturi.
a. Sablon Crazy 8s - figma.com
b. Abtibilduri de vot cu puncte (sau emojis)
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C. Panza de idei - notion.so
Materiale necesare: d. Cronometru - vclock.com/timer

€. Foaie cu rolurile echipei - docs.google.com

Instructiuni:

Pasul 1: Incalzire: 5 minute de schite rapide (Crazy 8s).

Pasul 2: Impartisirea Si gruparea ideilor; denumiti grupurile.

Etapa 3: Definirea criteriilor de selectie (impact, fezabilitate, distractie, accesibilitate).
Etapa 4: Votarea prin puncte pentru a alege conceptul de top.

Etapa 5: Elaborarea unui plan de prototip simplificat (numai caracteristicile esentiale).
Etapa 6: Atribuiti roluri (designer, programator, redactor, tester, PM).

Pasul 7: Creati un mini-plan pe zile pentru urmatoarele sesiuni.

Evaluare si reflectie
Criterii de evaluare: diversitatea ideilor; proces de selectie transparent; scop realist al prototipului.

intrebare de reflectie: "Ce am omis - Si de ce?"

ACTIVITATEA 6

Titlul activitatii: Sprintul prototipului de hartie
Durata: 40 minute 40 minute

a. Construiti un prototip de fidelitate redusa care

exprima bucla principala Si fluxul interfetei utilizator.
Rezultatele invatarii: b. Efectuati un test rapid de utilizabilitate Si

surprindeti rezultatele.

C. Revizuiti fluxul pe baza feedback-ului.

a. Carton, foarfece, markere
b. Bilete adezive pentru stirile interfetei utilizator
C. Mostre de jetoane/ zaruri (optional)

Materiale necesare: d. Cameri foto/telefon pentru inregistrarea testelor

€. Formular de feedback - forms.google.com

Instructiuni:

Pasul 1: Schitati ecrane/planSe/carte reprezentand interactiunile principale. Pasul 2:
Parcurgerea jocului: un membru povesteSte calea intentionatd a jucatorului. Pasul 3:
Testarea reciproca: o altd echipa joaca prototipul pe hartie.

Pasul 4: Observatorii surprind punctele de frictiune Si momentele de confuzie.
Pasul 5: Dezbateri cu testerii pentru a clarifica problemele.

Pasul 6: Prioritizarea solutiilor (trebuie/ar trebui/ar putea).

Etapa 7: Revizuiti fluxul prototipului Si documentati modificarile.

Evaluare Si reflectie
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Criterii de evaluare: claritatea buclei principale; calitatea protocolului de testare; receptivitatea la feedback.
Intrebare de reflectie: "Ce v-a surprins?"

ACTIVITATEA 7

Titlul activitatii: Laborator de prototipuri digitale
Durata: 40 minute 40 minute
a. Realizarea unei demonstratii digitale care poate fi
redatd (felie verticala).
Rezultate ale invatarii: b. Demonstrarea obiectivului de invatare
incorporat in interactiuni.
C. Urmarirea erorilor/problemelor Si planificarea
remedierilor.
. Scratch - scratch.mit.edu
. Twine - twinery.org
. Construct - construct.net
Materiale necesare: . Canva (UI mockups) - canva.com
. Unity Learn - learn.unity.com

(O o NN el o -]

Instructiuni:

Pasul 1: Alegeti instrumentul care se potriveSte cel mai bine conceptului dumneavoastra
(Scratch/Twine/Construct/Unity).

Pasul 2: Implementati bucla de baza minima Si punctul (punctele) de control al invatarii.
Pasul 3: Creati o interfata de utilizator simpla Si navigarea intre ecrane/stari.

Etapa 4: Test intern: membrii echipei joacd Si inregistreaza problemele.

Etapa 5: Pregatiti o demonstratie scurta (1-2 minute).

Etapa 6: Mini-showcase cu 2 echipe de colegi; culegeti reactii.

Pasul 7: Alcatuiti o lista fixa pentru urmatoarea sesiune.

Evaluare Si reflectie
Criterii de evaluare: functionalitate; vizibilitatea obiectivului de Invatare in demonstratie; stabilitate/utilizabilitate.

Intrebare de reflectie: "Ce singura schimbare ar imbunatati cel mai mult invatarea?"

ACTIVITATEA 8

Titlul activitatii: Studio de integrare multimedia

Durata: 40 minute 40 minute
a. Integrati elemente vizuale, audio Si animatii de
baza pentru a stimula implicarea.

Rezultatele invitirii: b. Citati/atribuiti corect media Si asigurati licentele

corespunzatoare.
C. Evaluati daca media sprijind sau distrage
atentia de la invatare.
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a. Imagini gratuite - pixabay.com
b. Sunete gratuite - freesound.org
C. Icoane - flaticon.com
Materiale necesare: d. Editor audio - audacityteam.org
€. Ghid de atribuire - creativecommons.org

Instructiuni:

Pasul 1: Mini-lectie: principii pentru media utila (semnal vs. zgomot).

Etapa 2: Surse media (CC0/CC-BY); inregistrati sunete simple, daca este necesar.
Pasul 3: Integrati bunurile 1n prototip (imagini, pictograme UI, sfx-uri scurte).

Pasul 4: Adaugati animatii/tranzitii uSoare acolo unde este necesar.

Etapa 5: Efectuati o analiza euristica de 5 minute (ajutd media la invatare?). Etapa 6:
Corectati problemele: reduceti dezordinea, imbunatatiti contrastul, ajustati volumele.
Etapa 7: Documentati atributiile Intr-un ecran de credite.

Evaluare Si reflectie
Criterii de evaluare: relevanta media pentru sarcinile de invatare; calitatea integrarii tehnice; atribuirea corecta.

intrebare de reflectie: "Unde a ridicat media momentul de invatare?"

ACTIVITATEA 9

Titlul activitatii: Laborator de testare a jocului
Durata: 40 minute 40 minute

a. Efectuati teste de joc structurate cu utilizatorii
tinta (colegi).

Rezultatele invatarii: b. Colectati si analizati feedback-ul cu privire la
distractie, claritate Si impactul invatarii.
C. Iterati Si imbunatatiti deciziile de proiectare.
a. Scenariul playtest - docs.google.com
b. Formular de feedback - forms.new
C. Inregistrator de ecran (optional)

Materiale necesare: d. Tracker de probleme - trello.com

€. Cronometru - vclock.com/timer

Instructiuni:

Pasul 1: Pregatiti un scenariu scurt (ce sa spuneti, sarcini de incercat, cand sa ajutati).
Pasul 2: Schimbati prototipurile cu o altd echipd; efectuati 2 runde de testare.

Pasul 3: Observatorii capteaza citate, erori Si momente de incantare. Etapa 4:
Sintetizati datele 1n 3 idei prioritare.

Pasul 5: Decideti care sunt primele 3 schimbari; inregistrati-le in tracker.

Pasul 6: Implementati imediat castigurile rapide.

Pasul 7: Planificati remedierile urmatoare pentru perioada de dupa laborator.
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Evaluare Si reflectie

Criterii de evaluare: calitatea/specificitatea feedback-ului; dovezi de iteratie; imbunatatirea capacitatii de
utilizare/invatare.

Intrebare de reflectie: "Care modificare a avut cel mai mare efect?"

ACTIVITATEA 10

Titlul activitatii: Expo Edutainment Si reflectie
Duratia: 40 minute 40 minute
a. Prezentati o prezentare convingétoare Si o
demonstratie a prototipului final.
Rezultatele invatarii: b. Articulati echilibrul dintre implicare si
rezultatele invatarii.
C. Propuneti contexte reale pentru
implementare.
a. Proiector/ecran
b. Slide deck - canva.com
C. Cronometru - vclock.com/timer
Materiale necesare: d. Certificate (optional)
€. Carduri de feedback - docs.google.com

Instructiuni:

Etapa 1: Finalizati prototipul Si repetati o prezentare de 3 minute.

Pasul 2: Organizati o "Edutainment Expo" - echipele se rotesc ca prezentatori Si public.

Pasul 3: Publicul foloseste carduri de feedback (distractie, claritate, valoare de invatare).

Etapa 4: Premierea categoriilor alese de colegi (cel mai captivant, cel mai bun design de invatare, inovatie).
Etapa 5: Echipele compileaza feedback-ul final Si noteaza imbunatatirile viitoare.

Etapa 6: Cercul de reflectie al intregii clase asupra procesului Si rezultatelor.

Etapa 7: Arhivati demonstratiile Si creditele intr-un dosar comun al clasei.

Evaluare Si reflectie

Criterii de evaluare: claritate/persuasivitate a discursului; echilibru demonstrat intre distractie Si invatare;
receptivitate la intrebarile publicului.

intrebare de reflectie: "Unde ar putea functiona cel mai bine jocul dumneavoastra (clasa, mod hibrid, studiu
individual) Si de ce?"
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