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Sub semnul dezideratului de a raspunde cu fapte Io nevoia
de a cladi schimbarea, Colegiul National de Informatica a

obtinut statutul de Scoald Acreditatd Erasmus+, pentru
perioada 2023-2027

Daca prin profilul colegiului nostru, matematica-informatica,
informatica intensiv, s-a statornicit ratiunea ca fiind motorul care
genereaza intreaga energie pentru a pastra ritmul impus de
schimbarile sociale si de era tehnologica ce se transforma perpetuu
Cu O viteza ce are corporalitate, atunci inima a fost, este si va fi
mecanismul care intretine combustia necesara alimentarii motivatiei
de a progresa, de a evolua. Cu siguranta, calitatile necesare asigurarii
acestei reusite au fost: determinarea - capacitatea de a face actiuni
constante in directia concretizarii viziunii; introspectia - clarviziunea
in a ne analiza munca, trairile, noua paradigma intentionata, in locul
autosuficientei; si, nu in ultimul rand, placerea - generarea unor
emotii pozitive In munca noastra - spre deosebire de incrancenare.
(Apud Daniel Zarnescu)

Unul dintre produsele ce marcheaza finalul primului an de
Implementare a activitatilor Erasmus+ este un E-book, denumit
,Metode inovative de predare-invatare la Colegiul National de
Informatica, Piatra-Neamt” ce reprezinta concretizarea obiectivelor
vizate de program: predarea-invatarea inovativa, dezvoltarea
abilitatilor de comunicare digitala si in limbi moderne, leadership si
lucru In echipa, respectiv, sustenabilitate. Acest produs cuantifica
beneficiile psihologice si pedagogice generate de inovarea in
educatie.

E-bookul este structurat pe trei capitole, fiecare oglindind implicarea

diversificata a elevilor, transformand experientele de predare-
invatare in practici captivante si creative.
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METODE INOVATIVE DE PREDARE-INVATARE LA CNI




Capitolul I: Metode de predare

Pedagogia inovativa reprezintad o abordare de invatare activa, ce apeleaza
la deprinderi ale gandirii critice, cu efectul de a incuraja elevii sa se implice
in procesul propriei invatari, de a facilita comunicarea. Metoda Peer-to-
peer learning este o solutie pentru depasirea unor bariere ale cunoasterii.
Astfel, o colaborare fara precedent s-a instaurat intre elevii din clasele
liceale si cei de gimnaziu. Efectul pozitiv s-a reflectat din ambele
per’spective, deoarece, pe de o parte, elevii mari au experimentat statutul
de mentor, validandu-li-se propriile performante, pe de alta parte, cei mici
au obtinut prin acestia noi modele de urmat.

Capitolul al ll-lea: Jocurile educationale

Acestea sunt instrumente puternice pentru cresterea productivitatii unor
activitati de invatare diverse. Proiectarea jocurilor de catre elevi conduce
la 0 invatare chiar mai profunda decat doar folosirea acestora in procesul
educational. Concepute de elevi si utilizate de ei in diferite momente ale
invatarii, au imbunatatit continutul cunoasterii si au crescut motivarea
invatarii elevilor, dezvoltand abilitatile de gandire analitica si critica.
Asadar, gamificarea a presupus transformarea lectiilor in provocari sau
misiuni pentru a motiva elevii. Adesea, ea a apelat la invatarea vizuala, la
utilizarea diagramelor, hartilor mentale sau imaginilor pentru a simplifica
conceptele complexe.

Capitolul al lll-lea: Activitatile outdoor

Ele sunt percepute de elevi cu un grad sporit de aplicabilitate, iar ei si-au
putut asigura diferite medii de invatare ce au vizat, in special,
sustenabilitatea. Proiectarea lor si implicarea directa a avut drept
consecinta dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de lucru in echipa.

Capitolul IV- lea: Activitatile indoor

Prima e conceputa pe baza unui program informatic ce presupune
monitorizarea resurselor de energie dupa terminarea orelor de curs in
cladirea laboratoarelor, astfel incat sa se stopeze pierderile inutile. lar cea
de-a doua demonstreaza cum se poate folosi tehnologia VR in mentinerea
unor obiceiuri de mindfulness.

Asadar, E-bookul reprezinta concretizarea unor abordari ce au facilitat
actul invatarii, deschizand perspective asupra continuarii colaborarii intre
cel initiati si cei a caror curiozitate inca se situeaza la inceput de drumuri,
astfel incat a devenit o forma de a oferi stafeta cunoasterii urmatorilor
elevi implicati in implementarea proiectului Erasmus+, pentru anii ce vin.
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METODE INOVATIVE DE PREDARE-INVATARE LA CNI

OBIECTIVE
"ERASMUS+

Obiectivul

O1

Dezvoltarea competentelor
de comunicare si digitale
pentru 70% din personalul si
elevii colegiului, in vederea
imbunatatirii calitatii si
echitatii in educatie

Obiectivul

03

Cresterea procentului de
persoane cu deprinderi de
viata sustenabile pentru 60%
din personal si elevi, prin
educatie formala si
nonformala

Dezvoltarea de competente
si abilitati de folosire a unor
metode inovative de
predare-invatare pentru
60% din personalul si elevii
colegiului

Obiectivul

02

Dezvoltarea leadershipului
si lucrului in echipa pentru
40% din personalul scolii si
10% dintre elevi

Obiectivul

O4



Acreditare numarul: 2022-1-R0O01-KA120-SCH-000107826
Proiect numarul: 2023-1-R0O01-KA121-SCH-000129684

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile
exprimate apartin, nsd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta
neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale
Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici
Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare
pentru acestea.



— capitolul unu

MOMENTE
DE
PREDARE



o1.

MOMENTE DE PREDARE

Experimente stiintifice
F I Z I ‘ A cu obiecte

. Lo din viata de zi cu zi
distractivo

Elev-profesor Budis Ingrid (a X-a B)

Obiective
Erasmus+ Ol

Materia
Fizicd

a Vl-a

Lungimea, aria si volumul

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Cultivarea cunostintelor prin intermediul jocurilor didactice;

. Tmbunététirea capacitatii de a lucra in echipa.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

MATERIALE
FOLOSITE

minge;
tableta efervescentg;

faing;

fir de ata;

forme neregulate;
hartie milimetrica;
jeleu;

prezentare PowerPoint.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Ne prezentam elevilor;
e Prezentam activitatile;

e Predam formulele si unitatile de masura specifice;

e Facem cunostinta cu elevii cu ajutorul unei mingi, pe care o aruncam
la copii, iar cel care o prinde isi spune numele si raspunde la o
intrebare legata de lectie;

e Determinam volumul unei tablete efervescente cu ajutorul fainii;
e Determinam grosimea unui fir de ata;
e Masuram aria unor forme neregulate, folosind hartia milimetrica;

e Masuram volumul unui jeleu si le impartim in clasa pe cele ramase.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

. CONCLUZII

e Transferul conceptelor si evidentierea importantei acestora in stiinta
si in cotidian;

o Feedback oferit de elevii de gimnaziu, evidentiind inovatia din cadrul
lectiei;

e Tema optionala: Calcularea ariei si volumului unui obiect din casa si
realizarea unui desen cu dimensiunile acestuia.

l REFLECTIE

Dorinfa de a i defermina pe elevii de
gimnaziu sd abordeze invdtarea intr-un
mod captivant, ne-a determninat s&
alegem metode inovative, astfel ncat
tainele legate de lungime, arie si volum sd
fie dezlegate. Teoria a fost combinatd cu
exercifii  inferactive, iar, in  final,
experimentele au dat savoare orei.

Am cooperat foarte frumos si ne-am
sustinut  reciproc. Inclusiv  copiii, prin
atfitudine, prin rdspunsuri si prin afenfie,
ne-au ajutat s& ne facem o idee despre ce
inseamnd s& fii profesor si, cu singurantd,
nu este un lucru usor. Dar a fost o
experientd de neuitat, pe care ne-am dori

sd o repetdm.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

Un mod inovativ de a
descoperi ce sunt

reactiile chimice
chimice

Chiriac Maria-Casandra (a X-a A)

Ele Apnoiesc Mitrea Andrei-Tudor (a IX-a G)

Obiective
Erasmus+ Ol

Materia
Chimie

a Vll-a

Chimia servitd la mic-dejun, pranz si

cind

Jj SCOPUL ACTIVITATII

o Invatarea chimiei prin intermediul integrarii in lectie a EdTech;

. Tmbunététirea capacitatii de a lucra in echipa.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

MATERIALE

FOLOSITE

instrumente digitale;

ONTINEMETALC]-

EMETAL + 02 —* OXIDDENE; - TAL

B NIl 0x1z] NEMEFALIC] N REACTTE CO ., -y Prezi,
B 174, FORMEAZH ACIZI, DE ACEEA SE )

NUMESC 51 0X12I ACiZI AU &
ANHIDRIE ACIDE.

Kahoot!;

OXID DE NEMETAL + H20 = ACID

Mindmup;

Padlet;

Canva;

Lucid-Chart.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

Introducerea lectiel printr-o scurta prezentare a subiectului
,Substantele chimice si reactiile lor”;

e Folosirea unei prezentari multimedia (Prezi, precum si Canva) pentru
a explica notiunile cheie, cum ar fi formulele chimice sau tipurile de
reactii;

e Utilizarea clipurilor video educative din platforma YouTube pentru
demonstratii vizuale ale reactiilor chimice;

e Quizuri interactive: Folosirea aplicatiei Kahoot! pentru a verifica
intelegerea termenilor si conceptelor discutate.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

. CONCLUZII

e Transferul: Discutarea celor mai importante aspecte invatate si
evidentierea utilizarii tehnologia pentru intelegerea chimiei. Realizarea
unei sinteze cu ajutorul Mindmap si Padlet;

o Feedback: Impartasirea impresiilor despre utilizarea EdTech;

e Tema optionala: Crearea unui infografic digital care sa ilustreze
reactiile chimice, folosind aplicatia Canva.

l REFLECTIE

Ora a fost extrem de densd, elevii de
gimnaziu au colaborat, fiind infrigati de
aplicabilitatea  notiunilor  destul  de
abstracte din chimie in viata de zi cu zi.

Au constientizat cd reactiile chimice si
cunoasterea lor asigurd mentinerea unei

sdndtati de lungd duratd.




o1.

MOMENTE DE PREDARE

ARGUMENTAREA

si opinia personald

Petrescu Tudor (a X-a A)

Elev-profesor Ciurea Luca-Teodor (a X-a A)

Obiective
Erasmus+ Ol

Materia . _
Educatie sociald

aV-a

Pro sau contra utilizarii telefoanelor

mobile in scoald

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Argumentarea - un punct de vedere personal;

e Dezvoltarea deprinderilor dezbaterii (opinia personala vs. schimbul de
opinie);

e Gestionarea stereotipurilor si a prejudecatilor.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

MATERIALE
FOLOSITE

marker;

burete;

telefoane.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

Prezentarea echipei elevilor de gimnaziu;

Expunerea obiectivelor si a activitatilor;

Captarea atentiei elevilor;

e Prezentarea primelor notiuni de baza;

e Crearea unei atmosfere confortabile prin apelul la quizuri, jocuri
interactive, glume;

o Activitate practica: Impartirea elevilor in grupuri mici si oferirea
temeil: ,,Pro sau contra utilizarii telefoanelor mobile in scoala”;

e Formularea si prezentarea punctului de vedere al fiecarui grup, cu
argumente;

e Dezbaterea moderata: incurajarea elevilor sa raspunda politicos si sa
argumenteze clar;

o Oferirea de premii - mentinerea implicarii active a elevilor a fost
asigurata.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

. CONCLUZII

e Rezumat: Sublinierea ideilor principale discutate;

e Realizarea unui feedback prin implicarea individuala a tuturor;

e Tema optionala: Scrierea unui eseu scurt pe o alta tema de
actualitate;

e Cum putem proteja mediul inconjurator?

l REFLECTIE

Cum sa-ti exprimi
Ora a fost neasteptat de inferesantd, punctul de vedere

| elevii s-au implicat activ, depdsind
anumite bariere autoimpuse, iar teama de
a vorbi In public s-a estompat pentru o
bund parte dintre acestia.

intr-un mod
respectuos




o1.

MOMENTE DE PREDARE

SISTEMUL

circulator: inima

Voloseniuc-Hudescu Alexandru,
Elev-profesor ’

ZI&vog larina (a X-a B)

Obiective
Erasmus+ Ol

Materia
Biologie

a Vi-a

Sistemul Circulator: Inima

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa;

o Intelegerea structurii si functionarii sistemului circulator la mamifere
prin metode inovative si interactive;

 Intelegerea anatomiei inimii prin observarea directd a acesteia prin
disectie.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

MATERIALE
FOLOSITE

laptop si videoproiector;

material biologic (inima de
porc);

ustensile pentru disectie
(bisturiu, pensetd);

papetarie.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Prezentarea elementelor introductive necesare intelegerii notiunilor
noi:

= Schita lectiei cu informatii teoretice: introducere, anatomie,
functii si boli cardiace;

= Prezentare PowerPoint interactiva cu animatii si informatii
suplimentare pentru o intelegere mai profunda a lectie;

e Activitate practica:

» Disecarea unei inimi de porc, unde elevii au avut de identificat
componentele anatomice ale inimii:

= Supravegherea colectivului de elevii coordonatori si oferirea
de explicatii amanuntite despre fiecare functie a componentei
anatomice;

» Eliminarea sigura a materialelor biologice;

= Curatarea si depozitarea echipamentului.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

. CONCLUZII

e Retentia si transferul au fost realizate prin joc interactiv:

s Intrebari din teorie sub forma unui joc Kahoot!, unde elevii
castigatori (locurile |, II, Il + mentiuni) au primit premii;

s Puzzle: formarea imaginii organului studiat din doua piese de
puzzle, una cu componenta anatomica, iar cealalta cu definitia
si functiile acesteia, astfel invatand intr-un mod distractiv
fiecare element constitutiv al inimii.

l REFLECTIE
EXPERIENTA

| partea elevilor, avand drept efect o VR
infelegere mai profundd a functiondrii

O astfel de lectie a trezit mult interes din

corpului.

Ora m-a solicitat mai mult decdt m-am
asteptat, dar, datoritd asistentilor mei,
totul a decursin sigurantd.

Un an mai tarziu, experiemntul a
fost reluat printr-o experientd

unicd!




o1.

MOMENTE DE PREDARE

DISCOVER

English Through Fun Games

Vasiliu-Constantin Diana-Elena(a X-a B)

Elev-profesor Pascaru Valentin (a X-a B)

Obiective
Erasmus+ Ol

Materia
Limba englezd

a Vi-a

Invatarea limbii engleze prin joc

.SCOPUL ACTIVITATII

e Dezvoltarea abilitatilor de comunicare si de intelegere a limbii engleze
porin intermediul jocurilor distractive;

e Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

MATERIALE
FOLOSITE

foi A4;

video-proiector pentru a

afisa informatii si pentru a
facilita discutiile.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Interactiuni de cunoastere: prezentarea elevilor- profesori;

e Explicarea obiectivelor;

e Folosirea unui joc simplu de incalzire, precum ,Hot Seat” (Scaunul
fierbinte). Un elev sta cu spatele la tabla, unde se vor scrie cuvintele.
Colegii sai ofera indicii pentru ca el sa ghiceasca. Exemplu: ,It’'s a fruit,
it’s yellow, monkeys like it.”

e |dentificarea adjectivelor care descriu personalitatea;
e Asocierea adjectivelor cu definitiile aferente;

e Asimilarea noilor achizitii prin joculete interactive:
JOCUL 1: REBUS CU IMAGINI

e Proiectarea pe tabla a unui tabel de rebus;

e |dentificarea imaginilor oferite ca indiciu si completarea in engleza a
semnificatiilor acestora;

e Discutarea rezolvarilor si corectarea greselilor.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

JOCUL 2: WORD SEARCH PUZZLE

o Impartirea colectivului in sase echipe;

o Completarea fiselor de lucru cu un tabel ce contine litere in engleza. In
acest tabel exista cuvinte ascunse;

e Incercuirea cuvintelor de catre echipe:

e Discutarea rezolvarilor si corectarea greselilor;

e La finalul activitatii, verificarea, la fiecare grupa, a numarului de
cuvinte gasite;

. CONCLUZII

e Retentie si transfer:

» Folosirea unui quiz interactiv- Kahoot!;

» Reactualizarea elementelor noi, prin apelul la intrebarea: ,What
new word did you like the most?” pentru a incuraja
raspunsurile.

l REFLECTIE

Interesul sporit al elevilor ne-a determinat Learning
| sd ne dorim sd revenim In aceastd english through
posturd. Fascinant rdmdne pentru noi, games and fun

impactul asupra invdtdrii de la elev la elev.
Comunicarea a fost lipsitd de inhibifii si cu
beneficii biunivoce.




o1.

Uuno

Elev-profesor

Obiective
Erasmus+

Materia

MOMENTE DE PREDARE

ARDUINO ™.

programare

Vornicu Eduard Stefan (a X-a B)

Ol

Informaticd

a lX-a

Programarea unui bec RGB cu Arduino

.SCOPUL ACTIVITATII

e Oferirea elevilor

perspective practice asupra informaticii,

imbinand teoria cu aplicabilitatea concreta. Prin utilizarea placutei
Arduino si a unui bec RGB, elevii au avut ocazia sa inteleaga mai bine
structura conditionala if in C++ si sa implementeze un proiect simplu,
dar relevant, pentru programarea unui dispozitiv fizic. De asemenea,

activitatea a urmarit

integrarea cunostintelor acumulate la orele

anterioare de informatica si aplicarea acestora intr-un mod inovativ.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

MATERIALE
FOLOSITE

placa Arduino UNOQO;

breadboard;

bec RGB;

trei butoane;

fire de conexiune.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Activitatea a avut loc in cadrul unei ore de informatica, in care elevii
au fost introdusi in conceptul de control al unui bec RGB cu ajutorul
programarii. La inceputul lectiei, am prezentat un PowerPoint in care
am explicat:

= Cum functioneaza un bec RGB si principiul de baza al
combinarii culorilor;

= Modul de conectare a placutei Arduino la un circuit simplu;

= Utilizarea structurii if in C++, esentiala pentru controlul luminii;

e Dupa aceasta parte teoretica, elevii au avut ocazia sa isi creeze
propriul circuit pe breadboard, conectand butoanele la placuta si
programand codul necesar pentru a schimba culoarea becului in
functie de apasarea butoanelor. Am ghidat fiecare grup in procesul de
scriere si testare a codului, incurajandu-i sa descopere singuri cum
pot modifica si personaliza comportamentul becului.



o1.

MOMENTE DE PREDARE

. CONCLUZII

e Activitatea s-a dovedit a fi interactiva si captivanta pentru elevi. Multi
dintre ei, desi familiarizati cu limbajul C++, nu avusesera ocazia sa-|
aplice intr-un mod atat de concret. Prin aceasta experienta, si-au
imbunatatit intelegerea conceptelor de baza din programare si au
vazut cum pot controla componente hardware folosind cod. De
asemenea, elevii au fost entuziasmati de faptul ca pot crea un sistem
functional folosind cunostintele lor, ceea ce le-a oferit o noua
perspectiva asupra informaticii - una mai aplicata si mai practica.

l REFLECTIE

Aceastd activitate a demonstrat cdt de important este sé combindm teoria cu
practica pentru a face informatica mai atractivd. Elevii au fost implicati activ,
pundnd intrebdri si experimenténd cu diferite combinatii de cod si conexiuni. Prin
acest proiect simplu, au putut vedea un rezultat concret al muncii lor, ceea ce le-
a oferit un sentiment de realizare.

Consider cd astfel de activitdti sunt esenfiale in procesul de invdtare, deoarece
transformd& informatica, dintr-o materie teoreticd, intr-o experientd practicd si

infuitivd. Feedback-ul pozitiv al elevilor confirmd& eficienta acestei aborddri.

_» TPini digital de mtrarefiesire

s TX LED{+ransmi+e sewnal digi+al la PC)

=+ R LED(priiheste seimmal digiral la PL)

* Microcovtraler

Pl de alimevtare




— capitolul doi

JOCURI



02.

JOCURI

Sustenabilitate
E ‘ 0 inca de la

inceputul umanitatii
civilization

Ifrim Alexandra (a Xl-a E)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
10+ ani

Tipul jocului
Joc de culturd generald

Nr. jucdtori

2-16 jucdtori

1ord 30 minute -2 ore

|_ocul

desftdsurdrii Suprafatd pland




02.

JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Educarea tinerilor in a-si dezvolta un stil de viata sustenabil care sa
faciliteze dezvoltarea armonioasa a planete;;

e Jocul este gandit astfel incat tinerii sa isi dezvolte skill-uri noi prin
rezolvarea provocarilor prestabilite ce ii pot surprinde.

MATERIALE

F O L 0 S I T E PARTEA DIGITALA

Website-ul Canva si imprimanta 3D
pentru realizarea pionilor si a zarurilor;

PARTEA FIZICA

pioni;

cartonase cu intrebari;
tabla de joc;

zaruri;

plastic biodegradabil.




02.

JOCURI

. REGULAMENT

La inceputul jocului, se formeaza 2-4 echipe care vor alege zona pe
care doresc sa o dezvolte;

e Pionii se aseaza pe casuta de START si se da cu zarul pentru
deplasarea in sensul acelor de ceas;

e Resursele colectate depind de resursele specifice zonei in care pionul
s-a deplasat;

e Daca se aterizeaza pe casuta 1, 2 sau 3, va trebui sa se ia o carte din
pachetul repectiv;

e Pentru raspunsurile corecte, se va primi o resursa, doua sau trei,
specifice habitatului din zona pe care se alfa pionul pe harta;

e In cazul in care se aterizeaza pe $ANSA, va trebui sa se extraga o
carte din acest teanc, iar comunitatea voastra va fi influentata de
mesajul cartonasului;

e Daca se aterizeaza pe DUEL, atat concurentul, cat si adversarul din
zona, vor trebui sa raspunda la niste intrebari. Un al treilea jucator va
citi intrebarea. Primul care raspunde corect va alege doua resurse de
la adversarul sau;

e Daca se trece pe spatiul MIGRATIE, apare sansa de a se crea o
ASEZARE conform meniului;

e Dacd se aterizeazd pe OFRANDA, se trage o carte din acest teanc, iar
comunitatea va fi influentata de mesajul cartii;

e Daca se aterizeaza pe RAPID si concurentul detine un animal specific
zonei, se poate lua toata resursa de orice fel, de la oricare adversar;

e UPGRADE-UL se face pe coloana de sus in jos;

e Primul care reuseste sa ajunga la UPGRADE-UL de RETEA va fi
transportat impreuna cu civilizatia lui de catre extraterestri pe o alta
planetd, iar jocul se va incheia.
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JOCURI

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Jucatorii se afla la inceputul umanitatii. Extraterestrii au un nou
experiment ce-l vor testa pe niste fiinte numite ,oameni”. Patru
triburi de oameni sunt amplasate la colturi opuse de lume pentru a le
vedea evolutia si ce resurse pot fi folosite din aceasta planeta,
numita , Terra”. Acestia sunt supusi unor conditii de viata diferite.
Oare va fi un succes? Vor face fata provocarilor? Ei bine, vom afla
raspunsurile la intrebari la finalul jocului, cand cea mai avansata
civilizatie isi va atinge populatia maxima. Dar pentru a ajunge acolo,
aceste state trebuie sa dezvolte o forma de energie sustenabila
provenita din resursele regenerabile;

e Dificultatea jocului reiese din intrebarile acestuia. Ele sunt din
sustenabilitate si impartite pe trei categorii. In prima categorie,
intrebarile sunt de tipul ,Adevarat” sau ,Fals”, a doua se refera la
,Alege varianta corectd” cu trei variante de raspuns, iar ultima este
,Completeaza cu raspunsul corect” la care se ofera cateva litere.
Pentru a nu fi neclaritati, raspunsurile se afla pe spatele cardului.
intrebarile de duel intre doud comunitati vor fi citite de un al treilea
jucator care va vedea si raspunsul pe aceeasi parte a cartonasului cu
intrebarea. Acest duel testeaza rapiditatea jucatorilor de a oferi
solutii la intrebarile de cultura generala.

. CONCLUZII

e Deoarece tinerii sunt implicati in jocuri, intrebarile si duelurile din joc
reprezinta calea de informare a acestora. Jocul uneste persoanele cu
acelasi scop, adica, cel de a promova sustenabilitatea, formand o
comunitate stabila cu valori si principii. Suntem de parere ca nu este
esential sa castigi jocul pentru a primi titlul de castigator. Castigator
se numeste persoana care a plecat cu informatii noi sau a fixat
anumite informatii deja detinute. Nimic nu este mai satisfacator
precum dobandirea de informatii prin joc.



02.

Obiective
Erasmus+

Grup fintd

Tipul jocului

Nr. jucdtori

|_ocul

desfdsurdrii

JOCURI

D I S < U I I I Descoperirea de
sine prin

la bucatad

intermediul jocului

Apetrei Celia-loana (a X-a E)

O2

Adolescenti si fineri

Joc de culturd generald, joc de cdrfi

2-5 jucatori

|La alegerea jucdtorilor

Suprafatd pland
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JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Deschiderea unor discutii, atat serioase, cat si distractive, sub forma
de dezbatere sau simpla conversatie, avand la baza brainstormingul;

e Asigurarea unei experiente captivante si interactive care imbina
elemente de brainstorming, oratorie si, mai ales, creativitate;

e Stimularea gandirii critice si analitice prin provocarea jucatorilor sa
faca conexiuni intre un concept si 0 imagine pe baza unei cerinte sau
intrebari.

.REGULAMENT MATERIALE
e Jocul poate fi jucat de la doi FOLOSITE

pana la cinci jucatori, iar sensul
in care vine randul jucatorilor
este la alegerea participantilor, PARTEA FIZICA

astfel incat fiecare sa fi 2 seturi a cate 20 cartonase fiecare
contribuit pana la finalul unui
Jjoc cu propria interventie.
Scopul jocului este gandirea si
exprimarea unor rationamente,
NnuU are un scop competitiv sub

forma de punctaj;

PARTEA DIGITALA

platforma Scratch;

e Jocul contine doua seturi de cartonase a cate 20 fiecare ce contin
concepte si imagini, respectiv, jocul de pe platforma Scratch ce
afiseaza jucatorilor anumite intrebari sau cerinte intr-un interval de
timp prestabilit. 30 de secunde sunt pentru acomodarea jucatorului
cu cartonasele si intrebarea/cerinta primita, iar 60 de secunde pentru
exprimarea raspunsului.
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JOCURI

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

Primul jucator alege cate un cartonas cu un concept si un cartonas cu
imagine. Pe urma, va primi o intrebare aleatorie data de program.
Dupa maximum 30 de secunde in care se poate gandi la raspunsul
sau, isi va exprima rationamentul, iar ceilalti jucatori trebuie sa asculte
activ si cu atentie.

Dupa ce timpul expira, urmatorul jucator va alege alte doua cartonase
si va citi urmatoarea intrebare datd de program. In acest timp,
jucatorul precedent noteaza pe foaie de hartie conceptul,
interpretarea simpla pe care a dat-o cartonasului si ideea principala a
retoricii sale. Cei doi pasi se repeta pana ce toti jucatorii fac asta.

Se discuta ideile notate pe foaie si se poate vota cea mai interasanta
Idee, cea mai amuzanta, cea mai serioasa, etc;

Datorita faptului ca alegerile cartonaselor sau intrebarilor sunt
aleatorii, nu se poate mentiona un grad de dificultate a jocului;

Totusi, jucatorii au control asupra felului cum se poate desfasura jocul.
Ei pot pastra acelasi cartonas cu un concept sau o imagine, pe tot
parcursul jocului pentru a avea o componenta comuna. Pot concepe
scenarii tematice de la care sa porneasca fiecare joc pe care tofi
jucatorii trebuie sa le respecte in discursurile lor. Jocul mai poate fi
folosit si ca resursa de brainstorming uilizata de participanti in scopuri
diverse. Nu exista un sistem de punctaj, astfel nu existd niciun
castigator real.

.CONCLUZII

Jucatorii vor nota fiecare conceput extras, idee simpla a interpretarii
imaginii si cerintei/intrebarii primite, ca, la final, sa discute un rezumat
al ideilor dezbatute. Ca rezultate, jucatorii obtin dezvoltarea
abilitatilor de gandire critica, de comunicare, consolidarea
conexiunilor intre jucatori, dar jocul poate fi perceput si ca o
experienta distractiva si relaxanta.
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JOCURI

QUIZMASTER

Arduino edition

Cunostiinte generale
digitale

Onu Rares (a X-a B)

Obiective
Erasmus+ Ol

Grup fintd
10+ ani

Tipul jocului
Joc digital, joc de culturd generald

Nr. jucdtori

3 jucatori

|La alegerea jucdtorilor

Locul
desfdsurdrii La masd
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JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Prin intermediul acestui joc, jucatorii vor invata si acumula cunostinte
in diferite domenii cum ar fi: literatura, arta, muzica, geografie si multe

altele;

e Toti jucatorii, indiferent de rezultat, vor capata experiente noi, prin

MATERIALE
FOLOSITE

placuta Arduino Mega 2560;

intermediul formatului digital al acestuia;

. REGULAMENT

e Jucatorii trebuie sa se puna de comun acord pentru subiecte si nivelul
de dificultate;

breadboard si fire Dupont;

display TFT 3.2 inch 480x320
pixeli;

3 joystickuri pentru jucatori si 1
pentru navigare in meniu;

carton pentru carcasa;

Arduino IDE pentru a programa
jocul.

e Jucatorii nu au voie sa se uite la joystickurile celorlalti participanti in

timpul jocului;

e Pentru a reporni jocul, trebuie sa se scoata alimentarea si sa fie pusa
la loc. Astfel, jocul va rula de la capat. Aceasta practica poate fi
folosita in cazul in care jucatorii au iesit la egalitate de puncte in runda

precedenta;
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JOCURI

e Jocul si carcasa sunt fragile. Firele pot iesi usor din locurile unde sunt
conectate si jocul nu va mai putea functiona, daca acest lucru se
intdmpla. Jucatorii nu trebuie sa loveasca si/sau sa deterioreze in
orice fel jocul;

e Jucatorii trebuie sa se distreze si sa incerce sa retina cat mai multe
informatii noi.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Placuta trebuie conectata prin cablul care vine impreuna cu aceasta la
O sursa externa de curent printr-un port USB (de exemplu - o baterie
externa);

e Pe ecran, va aparea meniul de start. Jucatorii vor trebuie sa apese pe
butonul rosu al joystickului personal. Casuta cu numarul jucatorului va
aparea verde, daca acesta a intrat, si rosie, daca acesta nu a intrat;

e Jucatorii se vor pune de acord pe un domeniu si il vor selecta,
folosind joystickul de pe carcasa jocului;

e In momentul in care jocul incepe, participantii au la dispozitie 10
secunde sa citeasca intrebarea afisata pe display si raspunsurile si sa il
aleaga pe cel considerat corect, folosind joystickurile personale;

e Dupa terminarea intrebarilor, se va afisa clasamentul cu jucatorii si cu
cate puncte au obtinut fiecare. Cel cu cele mai multe puncte castiga
jocul.

CONCLUZII

Cu ajutorul tehnologiei, jucatorii au oportunitatea de a coopera, de a-si
testa cunostintele, dar, in aceelasi timp, si de a folosi tehnologia intr-un
mod inovativ.
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Obiective
Erasmus+

Grup fintd

Tipul jocului

Nr. jucdtori

|_ocul

desfdsurdrii

JOCURI

TRIVIADARE

challenge

Voloseniuc-Hudescu Alexandru (a X-a B)

O1, 02, O3, O4

Elevi din clasele VII-XI|

Joc de societate

2-6 jucdtori

1-3 ore

Oriunde
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JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Familiarizarea jucatorilor cu notiuni noi din opt materii diferite sau
facilitarea invatarii lucrurilor noi intr-un mod distractiv si competitiv;

e Jocul contribuie la imbunatatirea relatiilor interpersonale, ajutandu-i
pe participanti sa isi faca prieteni noi si s& comunice mai usor.

MATERIALE REGULAMENT
FOLOSITE e Participantii se grupeaza in

echipe de doua persoane, cu
un maximum de cinci echipe;

o cutie de carton pentru
confectionarea tablei de joc;
breadboard si fire Dupont;

e Pionii vor fi impartiti, astfel
incat fiecare echipa sa aiba
63 de coli de carton pentru a aceeasi culoare la pioni;

realiza:
e Jucatorii se vor pozitiona in

= 50 de cartonase cu jurul tablei de joc, astfel incat

intrebari din 8 materii coechipierii s& stea fata in fata;
diferite (matematica,

fizica, chimie, biologie, e Cel mai tanar jucator va incepe

IT, istorie, geografie si de pe casuta START, iar jocul
englezad); continua in sensul acelor de
ceasornic.

50 de cartonase cu
provocari;

O cutie de la un joc mai vechi,
reutilizata pentru a depozita noul
joc;

10 capace de la sticle de lapte,
folosite pe post de pioni;

doua zaruri.
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JOCURI

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Jucatorul va da cu zarurile si va muta pionul cu suma celor doua
zaruri;

e Jucatorul va extrage un cartonas din teancul materiei pe care a
nimerit si va adresa intrebarea coechipierului sau:

= Daca acesta raspunde corect, echipa pastreaza cartonasul;

= Daca raspunde gresit, cartonasul se pune la fundul teancului,
lar cel care a raspuns gresit trage un cartonas de provocare, pe
care este obligat sa o indeplineascs;

= Daca refuza provocarea, trebuie sa puna inapoi un cartonas
din materia la care a raspuns gresit;

= Daca nu mai are cartonase din acea materie si refuza
provocarea, echipa va fi eliminata din joc;

e Echipa care aduna 3 cartonase din fiecare materie sau 35 de
cartonase, in total, este castigatoare, iar jocul se incheie.

.CONCLUZII

e In urma acestui joc, toti participantii vor fi castigatori, indiferent de
locul ocupat, deoarece vor asimila cunostinte noi si vor petreece timp
de calitate alaturi de prieteni si colegi.
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JOCURI

BUILD-A-MASCOT

Creativitate.si
cunostiinte
generale

Tdranu Teona-Mihaela (a X-a C)

Obiective
Erasmus+ 02, O3

Grup fintd
15+ ani

Tipul jocului _ _
Joc de culturd generald, joc de cdrfi

Nr. jucdtori

4 jucatori
25 minute

Welell]
desfdsurdrii Oriunde
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JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Socializarea si dezvoltarea prieteniilor intr-un mod distractiv;
e Testarea loialitatii si increderii jucatorilor fata de coechipierii lor;

e Observarea naturii umane in situatia de castig sau infrangere;

MATERIALE
FOLOSITE

O cutie din metal;

O cutie cu 30 de cartonase de
cultura generalg;

O clepsidra;

Un saculet cu bilute din lang;

Mascote si accesorii din carton;

6 cartonase pentru voturi.

. REGULAMENT

e Toate raspunsurile trebuie date
pana cand se scurge complet
clepsidra;

e Jocul se poate juca in modul
clasic sau modul dificil;

e Daca jucatorii nu au decorat
mascota cu suficiente accesorii
pana la final, toti jucatorii pierd.
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JOCURI

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e | a inceputul jocului, se alege un lider, iar jucatorii, in afara de lider,
primesc doua cartonase de vot (,Yes” or ,No”);

e Liderul alege mascota;

e In ordinea varstei, de la cel mai mic, la cel mai mare, jucatorii vor lua
pe rand cate un cartonas si le va adresa coechipierilor intrebarea;

e Jocul are trei runde: o runda se termina atunci cand fiecare jucator,
excluzand liderul, adreseaza o intrebare;

o Ceilalti, In afara de lider, vor propune cate o varianta de raspuns, iar
liderul va alege solutia finala, pana ce se scurge clepsidra;

e Daca liderul raspunde corect, acesta va mima un accesoriu la alegere
pentru mascota; daca jucatorii nu ghicesc la timp obiectul mimat,
mMmascota nu va primi accesoriul;

e Daca liderul raspunde incorect sau nu da un raspuns corect in timp,
echipa va primi un punct de penalizare;

e In final, se va vota daca coechipierii vor s& fie impreund pana la final
(,Yes”) sau nu (,No”), punand in fata lor unul dintre cele doua
cartonase de vot primite la inceput (Liderul nu are drept de vot,
deoarece misiunea sa este de a mentine echipa unita);

e Cu ajutorul unui generator online de numere, se va genera punctajul
Mmaxim de puncte de penalizare pe care il poate avea echipa pentru a
castiga.

.CONCLUZII

e Alegerile din timpul jocului scot la iveala personalitatea jucatorilor, la
fel cum alegerile din viata de zi cu zi contureaza personalitatea
fiecaruia;
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aventura

MEGAJOC -

JOCURI

S/
ecologizare

Luchian Maria (a IX-a B)

Obiective
Erasmus+

O4

Grup fintd

5+ ani

Tipul jocului

Board game

Nr. jucdtori

4 jucatori

20-40 minute

|_ocul

desfdsurdrii

Suprafatd pland
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JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Cu ajutorul acestui joc, se urmareste evidentierea efectelor aduse de
poluarea asupra mediului, din cauza fabricilor;

e Printr-o metoda distractiva, jucatorii pot invata cum sa diminueze
efectele poluarii si sa salveze treptat mediul inconjurator.

.REGULAMENT MATERIALE
e Cele patru tipuri de cartonase se sorteaza Fo LOSITE

dupa culoare si se amesteca pentru a nu fi
intr-o anumita ordine numerele de pe tabla de joc;
spate. Daca este nevoie, se imparte cate
un cartonas explicativ la fiecare dintre
participanti. Toti pionii se aseaza pe pozitia patru tipuri de cartonase
de start. Fiecare jucator da pe rand cu pentru joc;

zarul. Plecand de la poarta regatului,
jucatorii  avanseaza numarul de spatii
dictat de zar. Cand un jucator aterizeaza
pe o bulind care nu este maro, se uita pe pioni.
instructiuni si trage  un  cartonas
corespunzator culorii pozitiei. In functie de
ce cartonas trage jucatorul, acesta ori se
opreste pe durata evenimentului, ofi
continua in mod normal.

tinta pentru provocare;

5 cartonase explicative;

Zar,
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JOCURI

e Jucatorii dau pe rand cu zarul, avansand numarul de spatii mentionat.
Daca aterizeaza pe o bulina care nu este maro, vor trage un cartonas
conform legendei de mai jos:

= Bulina maro = nu se intampla nimic;
= Bulina albastra = boost;

= Bulina mov = minigame;

= Bulina gri = challenge;

» Bulina roz = teleportor;

e Fiecare bulina colorata vine la pachet cu propriile provocari.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Regatul De Piatra este amenintat de fabrica de baterii din apropiere.
Acesta polueaza Lacul Cristal, singura sursa de apa potabila a
regatului. Din pura coincidenta, Regele De Piatra are o fata numai
buna de maritat. Asa ca acesta da ordin ca cei mai vanjosi patru baieti
din regat sa opreasca fabrica, si odata cu ea, poluarea apei. Cel care
castiga 1i va cere mana fetei, ca apoi sa aiba loc o nunta de trei zile si
trei nopti;

e Pentru ca jucatorii sa avanseze, acestia trebuie sa indeplineasca
diferite instructiuni, in functie de casuta in care se aflg;

e Primul jucator ajuns pe ultima casuta va castiga jocul, inclusiv si fata
de imparat.

.CONCLUZII

e Jocul Imbina elemente de distractie cu discutii serioase legate de
situatia ecologica a naturii, astfel eliminand atmosfera apasatoare al
unui astfel de subiect si permitandu-le jucatorilor sa isi formuleze
propriile concluzii legate de poluare;
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JOCURI

E ‘ 0 Dezvoltarea

gandirii critice

ven 'I' ure prin sustenabilitate

Zaharia Teodora-Casiana (a Xl-a D)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
10+ ani

Tipul jocului
Board game

Nr. jucdtori

3-5jucatori

20-30 minute

|_ocul

desfdsurdrii Suprafatd pland
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JOCURI

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Dezvoltarea gandirii si imbunatatirii cunostintelor generale si a
memoriei;

e Educarea elevilor in privinta stilului de viata ecologic;

e Constientizarea importantei ecologizarii, reciclarii si economisirii apei
si energiei electrice;

e Consolidarea spiritului de echipa, a competitivitatii si a colaborarii in
timpul desfasurarii jocului;

e Imbogatirea cunostintelor legate de mediu si despre impactul nostru

| MATERIALE
FOLOSITE

tabla de joc;
zaruri;
clopotel;

4 pioni;

cartonase cu intrebari;

foaie si pix.
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JOCURI

. REGULAMENT

e Unul dintre jucatori va fi coordonatorul echipei, care va tine cont de
scor si le va adresa intrebari coechipierilor;

e Prima etapa pe traseu se va desfasura fara intrebari, scopul fiind acela
de a aduna puncte;

e In cea de-a doua etapa, participantii trebuie s& raspunda corect la
intrebari pentru a putea da cu zarul;

e Etapa a treia se desfasoara aproximativ la fel ca cea de-a doua, doar
Ca, pentru raspunsurile gresite, de data aceasta, nu doar ca nu se va
putea avansa, dar se vor scadea si puncte (mentionate pe cartea cu
intrebarea pusa de catre coordonator).

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Ordinea jucatorilor pentru prima runda va fi determinata de un zar
inclus in joc. Toti participantii dau cu zarul, iar cel care are cel mai
Mmare numar pe zar va incepe jocul;

e Prima runda se va desfasura avansand pe traseu, incercand sa se
adune cat mai multe puncte, pe langa cele 20 primite la inceputul
jocului. Pe tabla de joc sunt amplasate niste campuri speciale care vor
ajuta jucatorul s& castige/piardd puncte. In momentul in care un
jucator va trece din nou prin start, etapa | se va sfarsi;

e Coordonatorul va citi o intrebare, iar cine va raspunde corect cel mai
repede, apasand pe clopotel, va putea da cu zarul si va primi punctele
atribuite intrebarii. Acelasi jucator nu poate da doua raspunsuri
consecutive la aceeasi intrebare si nu poate raspunde la doua
intrebari consecutive. Etapa se va sfarsi cand un participant va
termina traseul, ajungand din nou pe campul start;
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JOCURI

o Cea de-a treia etapa se va desfasura similar, singura diferenta fiind
faptul ca, daca jucatorul va raspunde gresit la intrebare, i se vor
scadea un numar de puncte egal cu cel indicat de cartonasul cu
intrebare;

e La sfarsitul jocului, coordonatorul va aduna punctele fiecarui
participant si va afisa un clasament. Jucatorul cu cel mai mare
punctaj este declarat castigator.

. CONCLUZII

e Prin intermeiul acestui joc, participantii vor dobandi cunostinte
legate de mediul incojurator siisi vor dezvolta spiritul competitiv.




METODE INOVATIVE DE PREDARE—TN\/ATARE LA CNI

)3

— capitolul trei

ACTIVITATI
OUTDOOR
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ACTIVITATI OUTDOOR

COMPOSTARE

Ifrim Alexandra (a Xl-a E)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd _ o . :
Elevi, personalul auxliar si nedidactic

Compostul - sursd a estetizdrii
spaftivlui scolar exterior

Sustenabilitate

|_ocul

desf&surdrii Incinta colegiului

Reutilizarea rezidurilor
biologice
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ACTIVITATI OUTDOOR

.SCOPUL ACTIVITATII

o Constientizarea utilitatii reciclarii deseurilor pentru fertilizarea solului;

e Formarea unui grup de elevi care sa dezvolte initiative ecologice;

e Organizarea unor prezentari sau jocuri interactive despre impactul
pozitiv al actiunilor sustenabile asupra planetel.

MATERIALE
FOLOSITE [Rais

flyere; ColocTrenirocpe ) QI
deseuri biodegradabile;
recipiente de separare; Schimbarea
materiale reciclabile. mncepe azi!

SOME REMINDERS

RECICLEAZA INTELIGENT!
IMPREUNA FACEM COMPOST!

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Distribuirea de flyere ce promoveaza importanta compostarii
reziduurilor biologice;

e Alegerea unui spatiu adecvat pentru compostare, preferabil in
curtea scolii;



03.

ACTIVITA]‘I OUTDOOR
e Colectarea materialelor:

» Stabilirea recipientelor separate pentru colectarea materialelor
compostabile in salile de clasa, cantina sau alte zone;

= EXxplicarea diferentierii materialelor compostabile: coji de fructe
si legume, zat de cafea, frunze uscate, resturi de iarba, hartie
neimprimata etc;

= Asigurarea ca elevii inteleg sa nu includa deseuri non-
compostabile, cum ar fi plastic, metal, sticla sau carne;

e Monitorizarea compostarii:

s Addaugarea materialelor colectate in compostor, alternand intre
straturi de materiale umede (coji, resturi de fructe) si uscate
(frunze uscate, carton);

s Amestecarea regulata a compostului pentru a asigura aerarea;

n \/griﬁcarea umiditatii - compostul trebuie sa fie umed, dar nu
u

e Utilizarea compostului:

= Dupa cateva saptamani sau luni, in functie de procesul de
descompunere, compostul va fi gata.

= Utilizarea compostului pentru gradina scolii, colturile verzi sau
chiar ca parte din proiecte comunitare de plantare.

CONCLUZII

O astfel de activitate promoveaza un stil de viata sustenabil, accesibil in
contextul apropiat.

e Prin compostare, se adopta un obicei prietenos cu natura si se
incurajeaza comunitatea sa faca acelasi lucru.

e Educatia despre compostare ajuta noile generatii sa devina mai
constiente de impactul lor asupra mediului.



03.

ACTIVITATI OUTDOOR

EXPERIMENTE

sustenabile

Gavriloaia Darius si Ifrim Alexandra (a Xl-a E)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
Elevii din gimnaziu si liceu

Filtrarea apei

Chimie si sustenabilitate

|_ocul

desf&surdrii Laboratorul de chimie

Sustenabilitate'si
supravietuire
prin reactii chimice
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ACTIVITATI OUTDOOR

.SCOPUL ACTIVITATII

e Promovarea interdisciplinaritatii si formarea imaginii pozitive despre
sine;

e Promovarea tolerantei si a acceptarii diversitatii de opinii;

e Exprimarea unor idei plastice, utilizand diverse tehnici si materiale de
lucru;

e Educarea copiilor in scopuri ecologice si de orientare, utilizand
resurse naturale de baza pentru a construi filtre simple de ap3;

e Invatarea unor abilitati de supravietuire.

MATERIALE
FOLOSITE

sticla de plastic;
vata;

Nisip;

pietre si pietris;

carbune;

manusi.




03.

ACTIVITATI OUTDOOR

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

. CONCLUZII

e Dupa finalizarea filtrarii,

Elevii au fost organizati in trei echipe;

Evenimentul a inceput cu filtrarea apei. Copiilor li s-a prezentat un
filtru drept model pentru a sti rezultatul final si a vedea pasii de
lucru, iar fiecare coordonator de echipa i-a ajutat in realizarea
dispozitivului si in parcurgerea etapelor;

De-a lungul desfasurarii proiectului, elevii au interactionat intre ei
discutand despre aspectele practice ale vietii, raspunzand
curiozitatilor oaspetilor referitoare la stilul de viata sustenabil;

La incheierea proiectului, s-a sustinut o sesiune de intrebari,
facandu-se schimb de impresii; oaspetii si-au impartasit parerile
despre importanta cunoasterii acestui sistem de filtrare pentru
situatii delicate din drumetie si despre modurile prin care se putea
schimba viata in mod sustenabil.

am continuat cu
experimentele chimice
prezentate de laborant
Mihaela Rotaru. Elevii au
ramas impresionati de
varietatea modalitatilor
de a recicla, de reactia si
emisia de lumina a
mMmagneziului ars, de
vulcanul din bicromat de
amoniu care a fost
spectaculos.




03.

ACTIVITATI OUTDOOR

TREASURE

Hunt verde

Gavriloaia Darius si Ifrim Alexandra (a Xl-a E)

Obiective
Erasmus+ Q4,03

Grup fintd
Elevii din gimnaziu si liceu

Treasure Hunt'in aer liber

Interdisciplinard

|_ocul

desf&surdrii Incinta colegiului
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ACTIVITATI OUTDOOR

.SCOPUL ACTIVITATII

e Oferirea unei metode de invatare prin joc in aer liber, prin care elevii
invata valorile sustenabilitatii.

MATERIALE
FOLOSITE

obiecte reciclabile;
diplome de participare;

postere;

platforme de social media.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e Proiectul s-a desfasurat cu 14 echipe a cate trei persoane, care au
participat intr-o cursa scalata pe cinci checkpointuri, ultimul aflandu-
se unde a inceput totul, bancile de la intrarea elevilor. Indiciile si
ghicitorile primite de acestia la fiecare checkpoint au fost cu tema
sustenabilitatii si protejarii mediului;

e Probele facute de acestia la fiecare checkpoint au fost atent
monitorizate de catre organizatori si i-au invatat pe tinerii
participanti despre: sortarea corecta a gunoaielor (ex: Sticlele de
plastic se spala Inainte sa fie aruncate), reciclarea acestora in diferite
obiecte artistice, dezvoltarea ideiilor sustenabile pe care le-ar putea
aplica in viata de zi cu zi;



03.

ACTIVITATI OUTDOOR

e Echipa castigatoare a fost ,,Apa Minerala” compusa din Isache David,
Bistriceanu Andrei, Vaideanu Dragos, care a luptat cu o tarie si o
inteligenta remarcabile, pentru mult ravnitul premiu, bilete gratis la
orice film. Dar adevaratii castigatori au fost elevii care si-au rupt din
timp pentru a invata ceva nou.

e Proiectul a fost promovat prin postere lipite in scoala si pe contul de
instagram C.N.[.Verde, un cont creat tot in cadrul O4 de catre
Gavriloaia Darius, care promoveaza valorile ecologice prin glume si
postari specifice tinerilor, pentru a putea fi usor distribuite si
apreciate de public.

. CONCLUZII

e In urma proiectului s-a observat o schimbare pozitiva in
comportamentul participantilor. Astfel de proiecte necesita timp si
implicare, dar sunt cea mai eficienta metoda de a invata tinerele
generatii o parte din valorile zilelor noastre. Acesta a avut un real
succes, avand in vedere ca a obtinut nota maxima in cadrul
proiectului Erasmus-+.

e Toti participanti au spus ca doresc sa participe la mai multe editii, cu
provocari mai grele si mai interesante, care sa-i lase sa dezvolte
munca in echipa si gandirea critica.

TREASURE HUNT
VERDE

ECHIPE DE 3 n.ﬁnncm\urj.,m b

FACUT DE ELEVI T

Un liceu mai verde
prin competitie
simunca in echipa

PARTICIPANTIN LA

C.N.|.VERDE
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ACTIVITATI OUTDOOR

GREEN

sustenabila
Thinkers Trivia

Zaharia Teodora-Casiana (a Xl-a D)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
13+ ani

Joc tip furneu

Interdisciplinard

|_ocul

desf&surdrii Parcul colegiului




03.

ACTIVITATI OUTDOOR

.SCOPUL ACTIVITATII

Manifestarea spiritului de echipa si colaborarea;

Constientizarea importantei ecologizarii, reciclarii si economisirii apei
si energiei electrice;

Imbogatirea cunostintelor legate de mediu si impactul nostru asupra
acestuia.

MATERIALE
FOLOSITE

CONCLUZII

e Jucatorii isi dezvolta abilitati,
precum agilitatea, puterea de
concentrare sub presiune si

Seturi de intrebari. memoria prin folosirea

principiilor sustenabilitatii.

Cronometru;

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

Pentru a avansa, jucatorii trebuie sa ofere raspunsuri corecte la
intrebarile date;

Cand un jucator dintr-un grup castiga o runda, acesta va avansa la
etapa urmatoare;

Se vor forma grupe din castigatorii fostelor grupe, pana cand va
Mmal ramane o singura grupa;

Castigatorul ultimei grupe va fi declarat campionul jocului.



03.

ACTIVITATI OUTDOOR

Cum putem
implementa
sustenabilitatea

verde la care aspirdm in liceu?

Pascu Casiana (a IX-a G)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
Elevii de liceu

Concurs

Interdisciplinard

|_ocul

desf&surdrii Inincinta colegiului




03.

ACTIVITATI OUTDOOR

.SCOPUL ACTIVITATII

e Pastrarea curateniei in liceu;

e (Gasirea unor solutii de colectare a deseurilor in liceu;
e Dezvoltarea creativitatii;

e Practicarea voluntariatului activ;

e Sprijinirea scolilor pentru optimizarea infrastructurii de colectare
separata a deseurilor reciclabile;

e Urmarirea colectarii si aducerea unor imbunatatiri necesare in timp
real.

MATERIALE

AFIATRA
bk \.-.r'».- -
b eyl i,

FOLOSITE

afise;

- gl

vazalid o bt ! - L.‘"
L PSS g | x| y L'}
Liceul verde | o8 : :
P (Wpralanall filmulete educative
T jaspiram\i ' =L despre reciclare;

cosuri pentru colectarea
selectiva;

materiale reciclabile.
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ACTIVITATI OUTDOOR

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

IN CADRUL ACESTUI CONCURS, SE POT ORGANIZA :
e Dezbateri;

o Ateliere creative;

e S3ptamaéna PET-ului / Sticlelor / Hartiei / ECO;
e Activitati de ecologizare;

o Afise / Postere;

e Expozitie de colectare creativa;

e Scurtmetraje;

o Machete;

e Sondaje;

e Activitati de studiu si cercetare;

e |Nnventica.

. CONCLUZII

e Prin intermediul acestui proiect, nu numai ca tanara generatie va
deveni mai educata si implicata, dar, in acelasi timp, se urmareste
constientizarea comunitatilor cu privire la starea mediului si impactul
pe care acesta il are asupra fiecaruia. Daca totul este prezentat sub o
forma mai ludica, elevii vor fi mai interesati si vor avea o viziune mai
clara asupra a aceea ce inseamna intreg procesul de reciclare si vor fi
mal receptivi.



METODE INOVATIVE DE PREDARE—TN\/ATARE LA CNI

— capitolul patru

ACTIVITATI
INDOOR
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ACTIVITATI INDOOR

A GREENER

World Starts with Me

Strungariu Sebastian (a IX-a C)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
Elevii colegiului

Economisirea energiei electrice

Informaticd

|_ocul

desfdsurdrii Laboratorul de Informaticd




04.

ACTIVITATI INDOOR

.SCOPUL ACTIVITATII

e (Gasirea unei metode simple si usor de pus in practica de a salva
curent electric printr-un simplu program ce va fi implementat pe
calculatoarele din laboratoarele de informatica.

MATERIALE
FOLOSITE

Cum putem
salva

fisier Notepad cu linii de cod; _
eurentul electric?

aplicatia Task Scheduler.

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

e In practicd, programul pune calculatoarele in modul sleep in pauze
siin orele in care laboratoarele nu sunt folosite. Acesta poate fi
realizat in doar cativa pasi:

= Se creeaza un fisier in notepad ce contine niste linii de cod;

= Se deschide aplicatia Task Scheduler si se creeaza un proiect
nou ,Create Task”;

» In coloana Triggers, putem organiza cand sa se efectueze
taskul, in functie de orarul laboratoarelor;

= Asa ar arata programul, in functie de timp, daca nu am lua in
considerare orele in care nu se folosesc laboratoarele;

= In coloana Actions, vom apasa pe butonul Browse si vom
selecta fisierul sleep.bat, creat in primul pas pentru a selecta
comanda programului.
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ACTIVITATI INDOOR

LINIILE DE COD:

@echo off E&mode 32,2 &color cf &title Power Sleep

set "s1=$m="[Dllimport ("Powrprof.dll", SetLastError = true)]"

set "s2=static extern bool SetSuspendState(bool hibernate, bool forceCritical,
bool disableWakeEvent);"

set "s3=public static void PowerSleep(){ SetSuspendState(false, false, false); }';"

set "s4=add-type -name Import -member $m -namespace DII;
[DIl.Import]::PowerSleep();"

set "ps_powersleep=%s1%%s2%%53%%s4%"

call powershell.exe -NoProfile -NonInteractive -NolLogo -ExecutionPolicy
Bypass -Command "%ps_powersleep:"=\"%"

PASUL 2: PASUL 3:
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e Acest program dispune i T .
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economisirea de energie
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ACTIVITATI INDOOR

MINDFUL

meditatiei

M e P I"OJ eC'l' mindfulness

Foltea lustin-Daniel (a XI-a B)

Obiective
Erasmus+ O4

Grup fintd
Adolescenti si tineri adulti, profesori si educatori

Sustenabilitate personald

Informaticd, Psihologie

|_ocul

desfdsurdrii Laboratorul de Informaticd




04.

ACTIVITATI INDOOR

Jj SCOPUL ACTIVITATII

e Promovarea sanatatii mentale si a echilibrului emotional prin
meditatie si tehnici de mindfulness;

e Oferirea de resurse educationale accesibile pentru dezvoltarea
personala continua;

o Crearea unei experiente interactive si captivante, inclusiv pentru
utilizatorii de VR, care contribuie la explorarea mindfulness-ului intr-
un mod modern;

o Imbunatatirea starii de bine a utilizatorilor prin tehnici de respiratie si
meditatie ghidata.

MATERIALE
FOLOSITE

tehnologia web moderna (HTML, CSS,
JavaScript) pentru a oferi o experienta
interactiva si accesibila pe toate
dispozitivele;

realitatea virtuala (VR) pentru a oferi
experiente imersive in meditatie si
mindfulness;

animatii bazate pe scroll si interactiuni
vizuale pentru a crea o experienta
captivanta si dinamica;

resurse multimedia (audio si video)
pentru a ghida utilizatorii prin tehnici de
relaxare si meditatie.




04.

ACTIVITATI INDOOR

Jj DESFASURAREA ACTIVITATII

Proiectul contribuie la conceptul de sustenabilitate personalg,
axandu-se pe importanta sanatatii mentale si echilibrului emotional
ca parte integranta a dezvoltarii pe termen lung a individului;
Mindfulness-ul este promovat aici ca o practica de baza in cadrul
educatiei continue, care poate fi accesata oriunde si oricand,
integrand tehnologia moderna, inclusiv realitatea augmentata si
dispozitivele VR pentru o experienta imersiva.

STRUCTURA SITE-ULUI
Home - Pagina principala introduce proiectul si ofera o privire
generala asupra beneficiilor mindfulness-ului si ale sanatatii mentale.

About - O pagina dedicata explicatiei detaliate a conceptului de
mindfulness, scopurile proiectului, respectiv, modul in care acesta
contribuie la sustenabilitatea personala.

Get Started - Aceasta sectiune contine sesiuni ghidate de meditatie,
exercitii de respiratie si resurse pentru somn, oferite printr-un
carusel usor de navigat.

Meditation - Sesiuni audio/video ghidate de meditatie, cu o optiune
de personalizare a duratei si tipului de meditatie.

Breathing Exercises - Exercitii de respiratie animate, cu ghidare
vizuala (ex: petale plutind) si audio pentru a ajuta utilizatorii sa se
relaxeze.

Sleep - Ghiduri pentru imbunatatirea somnului si tehnici de relaxare
inainte de culcare.

VR Mode - Utilizatorii cu dispozitive VR (precum Meta Quest) pot
accesa o versiune imersiva a exercitiilor de mindfulness, cu efecte
vizuale si sesiuni de meditatie.

Newsletter - Sectiunea de newsletter din footer permite utilizatorilor
sa se aboneze pentru a primi noutati si sesiuni noi de mindfulness.



04.

ACTIVITATI INDOOR

CAPABILITATILE SITE-ULUI

e Responsive Design: Site-ul este complet responsive si poate fi
accesat de pe orice dispozitiv (desktop, tableta, mobil).

e Integrarea VR: Ofera o experienta unica pentru utilizatorii care au
dispozitive VR, cu sesiuni de meditatie si exercitii in realitate
virtuala.

e Scroll-based Animation: Animatiile pe baza de scroll ofera o
interactiune captivanta cu utilizatorii.

e Sesiuni Ghidate: Sesiuni video si audio de meditatie si respiratie
ghidate, personalizabile in functie de nevoile utilizatorilor,

e Exercitii de Respiratie: Utilizatorii pot participa la sesiuni animate de
respiratie, inspirate de tehnici folosite in aplicatiile de mindfulness
de pe dispozitive de top(ex. Apple Vision Pro).

o Newsletter: O sectiune de inscriere la newsletter pentru a tine
utilizatorii la curent cu ultimele sesiuni si articole de mindfulness.

. CONCLUZII

REZULTATE OBTINUTE

e Crearea unui spatiu digital educational care ajuta utilizatorii sa isi
Imbunatateasca sanatatea mentala si sa dezvolte obiceiuri de
mindfulness.

e Oferirea de sesiuni ghidate accesibile pentru utilizatori de toate
varstele si din toate mediile, inclusiv experiente personalizate pentru
utilizatorii de VR.

e Cresterea gradului de constientizare in randul tinerilor despre
importanta mindfulness-ului si a sanatatii mentale pentru o viata
echilibrata.



METODE INOVATIVE DE PREDARE—TN\/ATARE LA CNI

CONCLUZII
FINALE




CONCL
fil

Proiectele integrate in primul an o

Acreditérii Erasmus+ s-au caracterizat pri
dinamicd, colaborativ

Participantii au impartasit cu omologii lor din mobili
Timra, Suedia, respectiv, mobilitatea elevilor in Agru
de Barcelos, Portugalia, diferite experiente si si-a
viziune, imbogatind procesul educational. Schimbu
impact real asupra dezvoltarii celor implicati. Ambi
energizata de dorinta de explorare, descoperire si ¢

siabordarile interactive, precum jocurile e
colaborativa, proiecte interdisciplinare si experiente

ale progresului.

Constienti de propriile achizitii, pe 16 mai 2024,
Magda Laszlo, Alexandru Voloseniuc-Hudescu, cl
Zlavoc, clasa a X-a A, si Raluca Berbece, clasa a X
National de Informatica, au prezentat proiectul Era
Internationala ,,Profesor pentru o zi”.

onferinta

De asemenea, rubrica ,Din culise...” oferad repere dispersate ce merita sa
ramana in memoria afectiva colectiva. Ele atesta ca nu au fost
dezvoltate doar competente academice, ci au contribuit si la formarea
unor oameni mai deschisi, mai pregatiti sa faca fata provocarilor
globale. Astfel, colaborarea internationala si inovatia au redefinit
traiectoria invatarii.

METODE INOV

Hai sa pastram aceasta energie pentru generatiile urmatoare!
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¥ conferinta

‘ o By Raluca Berbece

- Conferinta

'ROFESOR

pentru o zi

Pe 16 mai 2024, elevii Ingrid Budis, Magda Laszlo, Alexandru
Voloseniuc-Hudescu, clasa a X-a B, larina Zl&voc, clasa a X-a A, si
Raluca Berbece, clasa a Xl-a B, de la Colegiul Natfional de
Informaticd, insotiti de doamna director profesor doctor Daniela
Neamtu si de doamna profesor Diana Bejan, au prezentat proiectul
Erasmus+ la Conferinfa Internationald ,,Profesor pentru o zi”. Aici au
pus accent pe Obiectivul T: metode inovative de predare si invdtare,
mai exact, pe momentele de predare sustinute de elevi In fata
colegilor lor, precum si pe jocurile educationale create ca o noud
metodd inovativd si distractivd de achizitionare a cunostintelor. Prin
discursul lor la aceastd conferintd, nu doar au prezentat experientele
lor, dar au promovat si programul Erasmus+ care se desfdsoard la
CNI prin mobilitdti pentru elevi si profesori. Elevii au fost coordonati
de doamnele profesor Diana Bejan, Carmen Florescu, Raluca Ene si
Brindusa Anghel.

Prezentarea activitdtilor se gdseste, accesand linkul de mai jos:




Obiective
Erasmus+

Grup fintd

Materia

|_ocul

desf&surdrii

colegii din Arenaskolan, Suedia, elevii romani din
mobilitate Suedia

Ol, O2, O4

elevii din mobilitate CNI, elevii din CNI, profesori

metodd inovativd de cunoastere si
aufocunoastere

arta plasticd, arta dramaticd si psihologie

Etapa I: Muzeul din Centrul Cultural
Kulturmagasinet, din orasul Sundsvall, Suedia;
Etapa ll: Colegiul National de Informaticd

cunoastere interculturald

76



EXPERIENTA
VR

Vizitati expozitia virtuald!

VR

DESFASURAREA ACTIVITATII

ETAPAI

e Cunoasterea valorilor culturale suedeze, in special, co-
nectarea cu arta lui Bengt Karl Erik Lindstréom (3 septembrie,
1925, Berg_Municipality — 29 ianuarie, 2008, Sundsvall), unul
dintre cei mai cunoscuti artisti sudezi contemporani.

o Intelegerea surselor de inspiratie ale autorului: mitologia
poporului Sami (popor indigen al Scandinaviei de Nord),
respectiv, arta grupului CoBrA (care reprezinta o miscare de
naturd abstract-expresionista, cu care artistul a facut
cunostinta in timpul studiilor din Copenhaga).

e Exprimarea prin comunicare nonverbala a emotiilor transmise
de artisti a avut asupra elevilor un impact major, intelegand
complementaritatea limbajelor omenesti.


https://en.m.wikipedia.org/wiki/Berg_Municipality
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Berg_Municipality
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Berg_Municipality
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Berg_Municipality
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Berg_Municipality
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Sundsvall
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Sundsvall
https://en.m.wikipedia.org/wiki/Sundsvall
https://en.m.wikipedia.org/wiki/S%C3%A1mi_people

ETAPAII

Reconectarea cu elevii din Arenaskolan, pe reteaua ZOOM, dupa
intoarcerea acasa, a adus o mare surpriza. Ei, impreund cu cei de la
muzeul din Centrul Cultural Kulturmagasmet, au fost la originea gestului
de a transforma desenele din Suedia in tablouri deosebite.

Fiecare dintre lucrarile primite dupa ce s-au uscat a facut parte dintr-un
tablou. Insa, luate separat, au creat un concept artistic nou: arta
fragmentata Denumirile au fost puse de "micii artisti” si, fie reprezinta
legatura cu lucrarea de ansamblu, fie, diviziuni ale acesteia. Unele dintre
ele sunt abstracte, scoase din contextul initial (Bengt pentru totdeauna,
Culoare infinita, Alcoolul umbreste judecata, Omul broccoli), in timp ce,
alte titluri sunt mai explicite (O |or|V|re peste Timra, Aurora boreala peste
Timra, Bengt in padure, Privire inteleaptad, Bengt Lmdstrom)

ETAPAI

Dezvoltarea abilitdtilor de autocunoastere prin intermediul arte;

|dentificarea, analizarea si gestionarea emotiilor cu ajutorul monologului dramatic,
folosind toate sursele comunicdrii nonverbale;

Explorarea universului interior prin picturile create de elevi, respectdnd tehnicile
artistului suedez.

ETAPAII

Consolidarea conexiunii dintre elevii CNI si elevii din Arenaskolan (comunicarea
facilitate de retelele social-media);

Realizarea unei expozitii cu toate credatiile elevilor din mobilitate si vernisajul acesteia;
Tmpérfc‘j§ireo valorilor comune, europene, dar si pe cele particulare ale celor doud
tari, prin limbajul arte;

Exersarea in cadrul comunitdtii CNI a tehnicilor de autocunoastere si gestionrea
emofiilor.
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CONCLUZII

Activitatea aceasta complexd a avut efectul de a recunoaste frumusetea diversitdtii
culturale si de a celebra conexiunile realizate dincolo de distantele geografice, in spirit
european. Nu doar dezvdluirea sinelui e importantd, ci siinfelegrea apartenentei la o
comunitate care poate prospera si prin contributia personald.

lustin Foltea, unul dintre creatori, mdrturisea:” Pe o simpld foaie de hartie A3, au fost
aruncate fard grijd, cateva dungi de vopsea intr-o paletd variatd de culori. Cu aceste
linii aparent aleatorii, am fost indemnati sd credm ceva, sd ne punem imaginatia in
actfiune, infr-un mod complet liber. Totul pdrea asa de simplu si, fotusi, atat de dificil.
Puteam picta totul si nimic. Aveam la dispozitie o infinitate de idei si am realizat cd
frumusetea artei std in capacitatea noastrd de a aduce la viaid ceea ce se ascunde
adénc in noi.”

Asadar, gandurile lui Pablo Picasso ,Unii pictori fransformd soarele intr-o patd
galbend, alfii transformd o patd galbend in soare.” si ,Pictura este doar un alt mod de
a tine un jurnal” - au s-au concretizat in cazul adolescentilor care au avut onoarea de
a trdiin spiritul artei.

79



?

7

A

/E DE PREDARE-INVATARE LA CNI

i.4

DIN CULI

chi.nt.edu.ro

Dacad vreti sa va jucati. .

Feedback —IY
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