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5/25/25, 12:07 AM Practici eficiente de invéatare - Documente Google

Scenariu didactic — Clasa I

Disciplina: Matematica

Tema: Adunarea cu trecere peste ordin (ex. 9 + 5)
Desfasurarea activitatii:

I. Activitate introductiva — Poveste matematica

Le-am spus o poveste cu personaje care trebuie sa adune mere pentru a le duce la piata.
Elevii discuta in perechi cum ar putea ajuta personajele sa rezolve problema. (Practici aplicate: 7.
Sarcini complexe, 10. invitare cooperativi)

2. Exercitii pe echipe —,,Cutia cu surprize”

Elevii au fost impartiti in grupuri eterogene .Fiecare grup a primit o cutie cu biletele —
exercitii de adunare. Au colorat pentru a le rezolva. (Practici aplicate: 8. Tutoriat
intergenerational, 10. invitare cooperativi)

3. Verificare si corectare

Fiecare grup a primit raspunsurile corecte si a verificat impreuna solutiile. Copiii au
corectat greselile, invatind unii de la altii. I-am incurajat sia discute ce au gresit si de ce.
(Practici aplicate: 5. Tratarea greselilor ca parte din invitare)

4. Evaluare alternativi — ,,Coloreaza rezultatul corect”

Fiecare copil a primit o fisd cu exercitii i imagini. Dacd rezultatul e corect, imaginea
devine coloratd. Nu am folosit note sau teste scrise. (Practici aplicate: 9. Diversitate de metode
de evaluare)

5. Refacerea sarcinilor

Copiii care nu au reusit sd rezolve toate exercitiile corect au avut ocazia, in liniste, sd
refaca acele sarcini cu ajutorul colegilor sau al meu. (Practici aplicate: 6. Permiteti refacerea
lucririlor)

Relatare despre aceasta experienta

Pe parcursul lectiei, greselile elevilor au fost discutate deschis, fard a fi penalizati,
oferindu-li-se sprijin pentru a intelege unde au gresit si cum pot corecta, dezvoltind astfel
increderea in sine.

Elevii care nu au reusit sa finalizeze corect toate exercitiile au avut oportunitatea de a le
reface, incurajati de colegi sau de cadrul didactic, consolidandu-si astfel invatarea.

Prin activitatea cu povestea matematicd, elevii au fost provocati sd aplice cunostintele de
adunare intr-un context real si creativ, stimuldnd gandirea logica si colaborarea.

Grupurile de lucru au fost formate astfel incat elevii cu ritmuri diferite de invatare sa
lucreze impreund, cei mai avansati oferind sprijin colegilor mai putin increzatori.

Activitdtile in echipd au fost concepute astfel incat fiecare copil sa contribuie si sd se
simta valoros, fard a pune accentul pe competitie, ci pe sprijin reciproc si invatare impreuna.
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Circuitul apei in natura.png

Calatoria picaturii de apa

1. Ce este circuitul apei?

Apa calatoreste mereu prin natura. Se ridica spre cer,
cade pe pamant si o ia de la capat. Acesta este circuitul

apei.

2. Pasii circuitului apei
Evaporarea :
Céand soarele incdlzeste ~ —(

lacurile, raurile si marile,
EVAPORAREA

o parte din apa se
transforma in abur si urc
in aer. Acest pas

se numeste evaporare.

Condensarea

Aburul de apa ajunge sus,
unde este mai frig.

Acolo se aduna si forme-
azad nori. Acest pas se
numeste condensare.
Colectarea

Apa ajunge in rauri, lacuri
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CONDENSAREA
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si mari sau se infiltreaza in pamant.

Apoi, ciclul incepe din nou!

4. Curiozitate pentru copii
Stiai ca aceeasi picatura de apa
pe care o bei azi ar fi putut fi
bauta de un dinozaur acum
milioane de cni?

5. Joc: Pune in ordine pagu
cwcwtulm apei

Ortredei crectre pasii
circuitului apeii
1. Ploaia cade pe pamant
2. Aburul se ridica
3. Se formeaza nori
4. Apa ajunge in lacuri

si rauri
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1. Repetitie simpla

Resursa digitala: Aplicatia Anki — permite crearea de flashcarduri si repetarea lor periodica
pentru memorare eficienta.

2. Dispozitive mnemonice

Resursa digitala: Quizlet — platforma ce permite crearea de seturi cu rime, acronime, imagini si
jocuri pentru memorare.

3. Repetitie cumulativa

Resursd digitald: Brainscape — platforma de invitare prin flashcarduri ce aplici principiul
repetitiei cumulative si distributiei in timp.

4. Luarea notitelor

Resursa digitala: Microsoft OneNote sau Notion — permit organizarea notitelor si revizuirea
usoard a acestora.

5. Realizarea de harti conceptuale

Resursa digitala: MindMeister sau Coggle — aplicatii pentru creare de harti mentale si
conceptuale interactive.

6. Planificare eficienta

Resursa digitald: Trello sau Google Calendar — utile pentru planificarea activitatilor prin liste,
grafice, si orare virtuale.



Test final — Tema 1

1. Ce inseamna conceptul e-learning, in contextul educational actual?
a) invatarea informald prin interactiuni sociale

% abordarea educationald integratd cu tehnalggic pentru invatarea activi,

c) invatarea bazata pe autoevaluare constanta

d) tehnologie limitata la calculatoare
2. Care este scopul principal al utilizarii tehnologiei in educatie, conform lui Istrate?

@ imbunatatirea accesului la informatie si personahzarcaul}@g

b) reducerea timpului de studiu
c) crearea unei platforme pentru evaluarea standardizata
d) excluderea predarii fata in fata
3. Modelul SAMR descrie patru niveluri de integrare a tehnologiei. Care este ultimul nivel si ce
presupune acesta?
a) modificare — reproiectarea sarcinilor educationale
b) substitutie — inlocuirea directd a metodei traditionale
c) augmentare — imbunatatiri functionale ale metodei traditionale

redefinire — crearea ctivitati i ihil de realizat fara telmolggi_;

4. Conform modelului LoTi, care este nivelul in care elevii devin centrul procesului educational si

utilizeaza tehnologia pentru a invata autonnom?

a) nivelul 3: Infuzie
b) nivelul 4: Integrare
c) nivelul 5: Expansiune

ive]ul 6: Rafinare

5. Ce semnificatie are conceptul de “cetatenie digitala”?

a) participarea la retele de socializare
b) utilizarea responsabila a resurselor digitale pentru scopuri sociale si profesionale
c) obtinerea unei certificdri in domeniul digital

@obtinerea unor drepturi de utilizare a tehnologiei

6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competenta digitala este esentiala?
a) conectarea la internet

@ rezolvarea problemelor

c) testarea periodica a elevilor

- d) utilizarea unui telefon mobil

Yoss. slimsa, | 6
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Test final — Tema 2

I. Ce elemente sunt incluse in competenta digitald, conform Cadrului DigCompEdu?
abilitati tehnice de utilizare a dispozitivelor

(a) cunostinte, abilitdti si atitudini pentru utilizarea responsabila a tehnologiei
exclusiv evaluarea elevilor prin resurse digitale

d) managementul resurselor in scopuri recreative

2. Ce varianta descrie corect aria “Resurse digitale” din cadrul DigCompEdu?
@crearea si integrarea resurselor digitale pentru predare
folosirea tehnologiei pentru a imbunitati evaluarea
¢) organizarea de sesiuni online pentru parinti
d) implementarea cursurilor de dezvoltare profesionald online

3. Ce scop principal au platformele online pentru profesori, cum ar fi eTwinning sau EduVox?
a) exercitii de evaluare sumativa a elevilor ‘
imbunatatirea colaborarii §i interactiunii profesionale intre cadrele didactice
C) organizarea unor programe pentru elevi
d) evaluarea continui a elevilor prin teste online

4. Care dintre urmatoarele variante reprezintd o limita etica in utilizarea tehnologiei in educatie conform
lui Selwyn (2016)?
a) accesul gratuit la platforme online
confidentialitatea datelor si drepturile de autor
c) cresterea motivatiei elevilor
d) colaborarea profesorilor cu parintii

Cum influenteaza “ecosistemul digital” dezvoltarea institutionala a scolilor conform lui Punie?
a) prin crearea unei distante mai mari intre profesori si elevi

prin sporirea accesului la resurse digitale si parteneriate educationale
c) prin utilizarea tehnologiei doar in mediul scolar, fara colaborare externa
d) prin reducerea optiunilor de invitare la cele digitale

6. Ce aspect al GDPR este esential in protectia datelor copiilor?
a) Limitarea accesului la tehnologie
Necesitatea consimtamantului parental pentru copii sub 16 ani
Evaluarea performantei scolare prin date personale
d) Eliminarea totala a utilizarii internetului pentru copii




1. Invatare imersiva si interactiva:

RED permite elevilor si exploreze concepte complexe intr-un mod vizual si interactiv, crescind

gradul de implicare si intelegere (ex: explorarea corpului uman in 3D sau a unei structuri chimice).
2. Stimularea curiozitatii si motivatiei:

Experientele bazate pe RED sunt adesea percepute ca fiind mai atractive, ceea ce poate motiva elevii

sa participe activ §i sa isi dezvolte gandirea critica.
Provocari:
1. Costuri ridicate si acces limitat:

Dispozitivele si aplicatiile RED pot fi costisitoare, iar nu toate institutiile de invatamant dispun de

resursele necesare pentru a le implementa pe scara larga.
2. Necesitatea formarii cadrelor didactice:

Profesorii au nevoie de pregitire specializatd pentru a integra eficient RED in lectii, iar lipsa acestei

pregatiri poate duce la utilizari superficiale sau ineficiente.

Yeoe Narimo g




Test final — Tema 3

1. Ce sunt Resursele Educationale Deschise (RED), conform definitiei Unesco?
a) materiale de invatare disponibile exclusiv pentru profesorii acreditati
¢) resurse educationale protejate prin drepturi de autor

d) instrumente educationale care necesitd acces platit pentru utilizatori

2. Care dintre urmatoarele variante nu este consideratd o trisdturd esentiald a unei resurse RED?
a) integrarea multimedia
b) portofoliu cu rezultatele elevilor

d) posibilitatea de actualizare si personalizare

3. Conform Cadrului RED, ce rol esential are "pedagogia deschisi”?

a) promovarea unui sistem educational bazat pe resurse tiparite

¢) limitarea accesului la tehnologie in scoli

d) excluderea jocurilor educationale din activitatile de invitare

4. Ce exemplu reflecta cel mai bine o practici RED de tip “remixare”?

a) crearea unui cont nou pe o platforma educationala

) pastrarea unei copii a unui material educational pentru uz personal

d) utilizarea unei resurse fard nicio modificare in clasi

5. Care dintre urmitoarele variante reprezintd avantajul practicilor educationale deschise (PED)?

a) calitatea redusa a resurselor

¢) necesitatea unei licente de utilizare restrinsa

d) excluderea elevilor din procesul educational

6. Descrieti doud beneficii si doud provocari ale utilizarii RED in predare.

Beneficii:

%T&c Soniana
we 9



5/25/25, 1:06 AM Test final - Tema 3 - Documente Google

1. Invatare imersiva si interactiva:

RED permite elevilor sa exploreze concepte complexe intr-un mod vizual si interactiv, cresciand

gradul de implicare i intelegere (ex: explorarea corpului uman in 3D sau a unei structuri chimice).
2. Stimularea curiozitdtii si motivatiei:

Experientele bazate pe RED sunt adesea percepute ca fiind mai atractive, ceea ce poate motiva elevii

sa participe activ si sa isi dezvolte gandirea critica.
Provocari:
1. Costuri ridicate si acces limitat:

Dispozitivele si aplicatiile RED pot fi costisitoare, iar nu toate institutiile de invatdmant dispun de

resursele necesare pentru a le implementa pe scari larga.
2. Necesitatea formarii cadrelor didactice:

Profesorii au nevoie de pregitire specializata pentru a integra eficient RED in lectii, iar lipsa acestei

pregatiri poate duce la utilizari superficiale sau ineficiente.

Grve Sutina __—

https://docs.google.com/document/d/1 pYSOE82$02ijzy6fJafYBHwK6FeFUkCszwagOZiIkledit?tab=l.D 2/2




Test final — Tema 4

1. Ce model de design instructional se axeaza pe integrarea sistematicd a tehnologiei in
procesul de invatare?

a) Modelul Bloom
b) Modelul ICARE

¢) Modelul ADDIE
d) Modelul Gagné

2. Ce metoda de evaluare include masurarea rezultatelor dupa fiecare activitate i ajustarea
procesului de predare?

a) Evaluare initiala
c) Evaluare sumativi
d) Evaluare cumulativa

3. Ce tip de invitare este favorizat de platformele de colaborare online, precum Google
Workspace sau Microsoft Teams?

a) Invitare individuala asistati
b) Invitare prin simuliri
d) Invitare asincrona

4, In modelul invatarii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeaza evaluari formative
pentru a:

a) Evalua cunostintele la sfargitul unititii de invitare
c¢) Realiza teste standardizate
d) Oferi informatii generale elevilor despre parcursul lor
5. Care sunt etapele principale ale modelului ASSURE?
" a) Stabilirea obiectivelor, proiectarea activitatilor, evaluarea finala

_

¢) Stabilirea continutului, formarea echipelor, evaluarea si feedback-ul

b lasimn-. 4




d) Proiectarea lectiilor, implementarea tehnologiei, observarea progresului elevilor

6. Conform Learning Analytics, colectarea datelor in context educational este esentiala pentru:

a) Acordarea notelor pe baza preferintelor

¢) Invitarea functiilor platformelor online
d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor

7. Descrieti doud avantaje si doua dezavantaje ale utilizirii resurselor digitale in evaluarea
elevilor.

8.
Avantaje:
1. Feedback rapid si automatizat
Elevii primesc rezultatele imediat, iar profesorii economisesc timp cu corectarea, mai ales la itemii cu rispuns
inchis.
5. ibili : it

Evaluirile digitale pot fi realizate de oriunde, iar platformele permit integrarea de imagini, sunete, video sau
jocuri, ceea ce creste motivatia elevilor.

Dezavantaje:
1. Dependenta de tehnologie si conexiune la internet
Evaluarea nu poate fi efectuata daca elevii nu au dispozitive adecvate sau acces stabil la internet.

2. Limi

-

ri in eval ilititilor pr.

Nu toate competentele (ex: scrisul de mana, desenul, exprimarea orald) pot fi evaluate eficient digital.

W 12




Test final — Tema 5

1. Ce teorie abordeaza invatarea ca fiind conditionatd de recompense si sanctiuni?

a) Teoria procesarii informatiei
b) Teoria constructivista

6eoria conditionarii operante

d) Teoria social-cognitiva

2. Ce caracteristicad defineste modelul de clasa inversata?
a) Elevii lucreaza exclusiv online
b) Predarea are loc in clasa, iar proiectele sunt realizate acasa
bevii studiaza materialele acasé si aplica cunostintele in clasa
d) Invitarea are loc in ritm propriu, exclusiv in clasi
3. in teoria constructivistd, procesul de winvatare profunda” implica:
a) Memorarea rapida a cunostintelor
Orearea activa de legaturi intre informatii si experiente personale
c) Utilizarea intensa a materialelor audio-video
d) Invétarea prin recompense si pedepse
4. Modelul ,Flex” in invatarea mixta (blended learning) presupune:
a) Predarea complet online, fara interactiune fata in fata
vatarea online ca principala metoda, cu suport fata in faté la nevoie
c) Alternarea constanta intre activitati online si in clasa
d) Lectii online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor

5. Ce element specific defineste modelul de invéatare ,,Blended Learning”?

" a) Invatarea exclusiv online

Tmbinarea intre predarea directa si resursele online



c) Activitatile practice realizate doar in mediul digital
d) Utilizarea tehnologiei numai in evaluarile sumative
6. Teoria procesarii informatiei sugereaza ca memoria pe termen lung:

a) Este limitata la informatii senzoriale
e Poate stoca informatii nelimitat pentru perioade lungi

c) Poate retine maxim sapte parti de informatie pentru 20 de secunde
d) Depinde exclusiv de procesele mecanice de memorare
7. Teoria invatarii social-cognitive a lui Vigotski sugereaza ca:
a) Invitarea este optim# atunci cand elevii studiaza singuri
@wteractiunea sociala este esentiala pentru dezvoltarea cognitiva
c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii

d) invatarea ar trebui s& aibi loc doar prin platforme online



Test final — Tema 6

1. Ce reprezintd pedagogia digitald, conform lui Istrate (2022)?
a) Utilizarea exclusiva a materialelor traditionale in predare

b) Aplicarea metodelor didactice fara integrarea tehnologiei
@Utilizarea tehnologiei pentru predare, invatare, evaluare si management
d) Folosirea tehnologiei pentru activitati extracurriculare
2. Care este componenta esentiala a alfabetizarii digitale pentru profesori?
a) Cunoasterea exclusivi a platformelor de socializare
Capacitatea de a naviga pe internet gi de a crea continut digital
c) Utilizarea exclusiva a materialelor scrise pentru evaluare
d) Eliminarea resurselor digitale din procesul de predare
3. in modelul clasei inversate (flipped classroom), rolul elevilor este de:
@A studia continutul teoretic acasa si aplica practic la clasa
b) A participa la cursuri online in loc de intalniri fata in faté
c) A studia doar materialul oferit in clasa
d) A realiza exclusiv teme de consolidare la clasa
4. Realitatea augmentatad (AR) se defineste prin:
a) Oferirea de feedback imediat pe platforme de invitare
ombinarea elementelor reale cu elemente virtuale suprapuse in timp real
¢) Redarea unor simuliri interactive tridimensionale
d) Utilizarea exclusiva a resurselor online pentru studiu
5. Cum contribuie inteligenta artificiala (IA) in educatie la nivel liceal?
a) Asigura doar evaluarea automata a lucrarilor elevilor
Realizeazé simulari interactive §i recomanda orientdri profesionale bazate pe aptitudini
c) Oferd exclusiv continut multimedia pentru cursuri
d) Exclude profesorul din procesul de predare

6. Ordonati corect etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon, in facilitarea online a
invatarii:

& a) Construirea cunoasterii
5 'b) Acces si motivatie
3 ¢) Schimb de informatii

§ d) Dezvoltarea independentei

Give Mron
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q e) Socializare online

7. Explicati conceptul de ,,hipermedia” si descrieti doud avantaje ale utilizirii acestuia in educatie.

%?c i
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Hipermedia este un concept care se referd la un sistem de organizare a informatiei care
combind mai multe tipuri de continut — text, imagini, sunet, video, animatii — interconectate
prin hyperlinkuri. Practic, este o extensie a hipertextului, care include nu doar text, ci si alte
forme de media.

Doud avantaje ale utilizarii hipermediei in educatie:
1. Invatare interactivi si personalizati: Elevii pot explora informatiile in ritmul propriu, alegind
traseul de invatare care li se potriveste cel mai bine, ceea ce favorizeaza intelegerea si retinerea
cunostintelor.

2. Cresterea motivatiei si a implicdrii: Prezentarea materialelor educationale intr-un format
multimedia atractiv stimuleaza interesul elevilor i ii ajutd sd se implice mai activ in procesul de
invatare.

Exemplu practic:
Lectie: Sistemul solar (clasa a IV-a)
Un material educational hipermedia despre sistemul solar ar putea include:

Text explicativ despre fiecare planeta.

Imagini si animatii interactive cu orbitele planetelor.

Clipuri video scurte despre miscarea de rotatie si revolutie.

Sunete inregistrate ale semnalelor radio captate de sondele spatiale.
Linkuri catre articole suplimentare sau simuliri 3D.

Cum ajuta acest lucru elevul: Un elev poate da click pe planeta Marte pentru a vedea un
clip video despre roverul Perseverance, apoi poate citi un articol detaliat sau explora o animatie
care arata diferenta dintre zi §i noapte pe acea planeta. Astfel, invitarea devine activa, captivanti
si adaptata interesului fiecarui elev.
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EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
cu resurse si practici educationale deschise

PNRR. Finantat de Uniunea Europeand - UrmdatoareaGeneratieUE
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>

Planul National
de Redresare si Rezilienta

- Descrierea narativa a

activitatilor de invatare din
. lectie- pas cu pas organizare
si structura

. Timp
| estimat
'chéﬁrea atentei - i -
- Obiectiv: trezirea curiozitatii si conectarea cu .
: : — ¢ 10 min
i experientele din viata reala
‘ Ce invatam azi? (Anuntarea obiectivelor)
_ﬁﬁia_te practica - 10 min
' Vizionare filmulet pe videt:;ﬁ}t;iector cu B o
rezolvarea sarcinilor pentru fixarea si aplicarea 20 min
i cunostintelor
Evaluarea prin joc Wordwall - 4 intrebiri cu s

variante de raspuns

" Cum voi evalua elevii?

[
i Metode de evaluare

Joc didactic

' Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

\
i Cunostinte anterioare

=

Spa;iu si materiale

Instrumente pentru masurat lichidele

‘ ‘Sala de clasa, vudeoprmector, recipiente (sticle 0 5 l pahare 0 25

‘ |, gdleatd 10 L) ap4a,

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

Platforma Livresq, Wordwall

i Obligatoriu

‘ Aplicatii

" implicate BT .

‘ Optional

! : Obligatoriu Videoproiector, laptop
. Infrastructurd | |

-/ echipament = r

. E Optional f

E

: Tip de resurse de invatare

" Digitale

ResursedeTimp /Spatiu

45 mlnute sala de clasd

Alte aspecte care trebuie luate in considerare

BIBLIOGRAFIE: Tutoriale pentru utilizarea platformei Livresq

ISP

Ecosistem Digital pentru invitare Sustenabifi
cu Resurse §i Practici Educagionale Deschise

%mc u&afum

EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invitare sustenabild
cu resurse si practici educationale deschise

PNRR. Finantat de Uniunea Europeand - UrmdtoareaGeneratieUE

https://mfe.gov.ro/pnrr/

.""/:?
!

https://www.facebook.com/PNRROficial /



Finantat de
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DENUMIREA RESURSEI EDUCATIONALE DESCHISE:
MASURAREA CAPACITATII - LITRUL

‘Planul National
‘de Redresare si Rezilienta

AUTOR:
CIOC MARIANA

LINK CATRE RED:
https://author.livresq.com/workshop/6831ac609b852f000903f468

IMPORTANT!!!

» Resursa educationala deschisa (RED) trebuie realizat realizat in perioada de derulare a
cursului 24 martie - 10 iunie 2025.
» Platformele utilizate pentru RED vor fi urmitoarele:
o CURRIKI (Studio K20) CurrikiStudio
LIVRESQUE eLearning Authoring Tool - LIVRESQ
o HSP HSP — Create and Share Rich HTML5 Content and Applications
» Daca avefi elemente digitale diferite (jocuri, prezentéri, filme etc) pentru subiectul
RED-ului le puteti integra in acea lectie.
» Portofoliul se va trimite in format PDF la tema specificd postatd pe classroom.

e o EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
E-:"‘_-;;-EI S P E D cu resurse si practici educationale deschise

EmRs'mm D{s;al peélzt; invﬁwefu;e"a:"i PNRR. Finantat de Uniunea Europeand - UrmdtoareaGeneratieUE
L e S S https://mfe.gov.ro/pnrr/  https://www.facebook.com/PNRROficial/
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6/11/25, 5:55 PM

B MASURAREA CAPACI... X

I MVASURAREA CAPACITATII - ...

Structura:

O
El

Continut:

¥ 8 Be@dB Q0B

Sabloane:

i

6]

=

apn
Il

N oD B

> [3) MASURAREA CAPACITATII

O & 72 D [

Editor - LIVRESQ

| UNITATI DE MASURAT CAPACITATEA - LITRUL

¥ Prof.inv.primar CIOC MARIANA

| Disciplina Matematica si explorarea mediului

; \l_\:.._m_

w0 HH (@ @

_m_ Scrie un titlu...

R A T S R R T S N

- https://author.livresgq.com/workshop/6831ac609b852f000903f468

-..._.i___. DE MASURA PENTRUV \

UNITATE

hectolitru| oecalitru | E c
.”“ D

Y

Salvat pe 24 Mai 2025,...

PROPRIETATI A

Sectiune: MASURAREA CAPACITATII

@ Tema grafica: ™™ Smarald ~ §83

@ Culoare fundal v

[&] imagine fundal:  ~ .-
X

(O contur.. £»

i Umbrd: Nimic ~ . )

= Constrangere centrald: [%4

= Bara titlu resursa: (auto) ~ ‘

Al ENHANCER (Beta) v
STILIZARE AVANSATA v
SEMNE DE CARTE : v
RESURSE v

1/2




6/11/25, 5:57 PM Editor - LIVRESQ

B MASURAREA CAPACI.. X

> [2) MASURAREA CAPACITATII

B MASURAREA CAPACITATII - ...

© & Z2 B

m:cn::m”
[»l

B I TR

- Competente generale:
- 1. Utilizarea numerelor naturale in calcule si in rezolvarea de probleme

Continut:

T &
@ «

- 2. Utilizarea instrumentelor matematice in contexte variate
- Competente specifice:
- 1.3. Compararea cantitdtilor exprimate prin unititi de masuri uzuale

- 2.2. Utilizarea unor unititi de méasuri pentru estimarea si misurarea unor mar i (i

_ Obiective operationale:
- Elevii vor fi capabili:
-+ Ol: s recunoasca unitati uzuale pentru méasurarea capacitatii (litru, jumdétate « lit
~ 02: si compare recipiente in functie de capacitate;
'~ 03: s estimeze capacitatea unor recipiente;
0O4: sd masoare cu un instrument de referintd (pahar gradat, sticld de 1L). "

U EEeoBQ

Sabloane:

i

https:/fauthor.livresq.com/workshop/6831ac609b852f000903f468

100% [H

[l ®© Salvatpe 24 Mai 2025,..
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6/11/25, 5:58 PM Editor - LIVRESQ

B MASURAREA CAPACL.. X

@ MASURAREA CAPACITATII-.. > [Z) MASURAREA CAPACITATII

B 0 & 72 o D X OB (1
Structura:
O] H W,_, Captarea atentiei
B T ~ | Obiectiv: trezirea curiozititii si conectarea cu experientele din viata real:
- . | Elevii vor pune pe banci sticlele cu apd din ghiozdan.
Continut: .| Ce contin ele? Api

Ce este apa? Lichid

Ce alte lichide am putea pune in ele? Suc, ceai, lapte...
E L .| Au aceeagi mirime, formd? Nu

' | inceam putea turna apa din ele? Pahar, cana ...

Ce invitam azi? (Anuntarea obiectivelor)

,»Astazi vom invita cum sd masuram cat lichid incape intr-un recipient. Vor
litru si sfert de litru.”

Obiective afigate:

Recunoasterea unitatilor de masura

Estimarea capacitatii

Compararea capacitatilor

Y S e Q0B A

! Activitate practici

Sabloane:

i

https://author.livresq.com/workshop/6831ac609b852f000903f468

100% [H

afl;
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B MASURAREA CAPACI... X

B MASURAREA CAPACITATII-.. > [Z] MASURAREA CAPACITATII
B 0 » 72 O N X A [ 100%x [ [[@ © Salvatpe 24 Mai2025,..
Structura:
& - PROPRIETATI A
(0] H| || Activitate practici
_ ¥ Elevii studiaza eticheta sticlei si observa ca are capacitatea de jumatate de litr Réand -

El 1 Eommﬂo. elev SEdw apa din m:n_w de _.ﬁnmﬁ,mﬁ de __cn.: mw doud wmu.:.mwn de un sfe de & Tems grafics: Mosteneste ~ &3

Continut: - Toti cei 20 de elevi toarnd apa din pahare intr-o géleatd de 10 litri. - -

= {: | Q Efect: Nimic «

| ¢ Scrie un titlu... @ Culoare fundal: -

e = T ST

L
o

— | _ [&] Imagine fundal:  ~

& “ g Q @ e ‘ (O contur... §83

& N . . i Umbrd: Nimic ~
! Numeste vasele in ordinea crescatoai !

= Constrangere centrald: [ |

{ Actiune: Nimic ~

Al ENHANCER (Beta)

Y A BedBOIB A

»  STILIZARE AVANSATA

4
Sabloane:
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RESURSE
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