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TITLUL LECTIEI

Monede si bancnote

Disciplina

Matematica si explorarea mediuliui

Informatii despre elevi?

Clasa

all-a

Intervalul de
varsta si nivelul
elevilor

8-9 ani

Caracteristici
speciale ale
elevilor

Elevii provin din medii diferite din punct de vedere social si
economic.

Autor profesor

Nume si prenume

MARICIUC DANA-LENUTA

Scoala

Scoala Gimnaziala "loanid Romanescu” Voinesti, jud. lasi

Accentul in invatare al lectiei?

Subiectul lectiei

Monede si bancnote

Obiective
operationale

O1.: sa descopere cuvintele-cheie intr-un tabel de litere dat ;

0O2: sa identifice caracteristicile bancnotelor si monedelor
romanesti si din UE;

03: si rezolve puzzel-ul dat pentru a descoperi imaginea;

0O4: Sa puna 1n corespondentd un obiect cu valoarea lui in
monede si bancnote;

O5: Sa compare valoarea obiectelor;
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0O5: Sa completeze cu semnul sau numarul corespunzator;

06: Sa aseze numerele in ordine crescatoare/descrescatoare;

O7: sa stabileasca daca pot/nu pot cumpara un obiect/lucru cu o
suma data;

O8: sa rezolve exercitii si probleme in concentrul 0-100, cu
monede si bancnote.

Cuvinte cheie

Bani, monede, bancnote, leu, euro, centi

Metode

- explicatia, conversatia, demonstratia, observatia, exercitiul,
jocul didactic, cubul

Descriere RED

https://studio.frameworkconsulting.com/activity/72220/shared
https://im-a-puzzle.com/share/d480f79fdcae64c

https://www.plickers.com/seteditor/67f27¢c2510e053609a6e18c4

Descrierea
resursei

Descriere in partea de Captare a atentiei, elevii vor

narativa descoperi, cu ajutorul aplicatiei
https://studio.frameworkconsulting.com/activity/722
20/shared, cuvintele-cheie ale lectiei.

Tn cadrul lectiei, cu ajutorul metodei Cubul, una
dintre cerinte - Descopera (bancnota de 100 lei),
va fi realizata cu ajutorul aplicatiiei https://im-a-
puzzle.com/share/d480f79fdcae64c

Cu ajutorul aplicatiei
https://www.plickers.com/seteditor/67f27¢c2510e053
609a6e18c4, in partea de Obtinere a performantei,
elevii vor avea de rezolvat cateva exercitii i
probleme.

Scopul si Fixarea si consolidarea cunostintelor privind
obiectivele unitatile de masura pentru valoare
resursei

-faciliteaza corectarea rapida a raspunsurilor;

-ofera feedback rapid pentru ajustarea lectiilor;

-urmareste performantele elevilor , in timp real, prin
rapoarte detaliate,

-sporeste implicarea elevilor in lectie;
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-familiarizeaza elevii si le consolideaza notiunile cu
privire la unitatile de masura pentru valoare.

Timp estimat

Descrierea Momentul organizatoric 1 min.
narativa a

activitatilor de Captarea atentiei — Dupa ce elevii vor 6 min.
invétaré din raspunde la cateva ghicitori, voi purta o scurta

lectie- pas cu pas  discutie legata de utilitatea banilor, apoi ii voi
organizare si solicita sa descopere, cu ajutorul aplicatiei

structura Curriki -

https://studio.frameworkconsulting.com/activity/
72220/shared, cuvintele-cheie din jocul
"Gaseste cuvintele”.

Anuntarea temei si expunerea obiectivelor, pe | 1 min
intelesul celor mici.

Desfasurarea lectiei — Pentru a afla mai multe
informatii legate de subiectul lectei, eleviivor 30 min
urmari un filmulet educativ despre bani
(https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%
20lla/Matematica%20si%20explorarea%20med
iului/RWRI1IFNVZNnQgTWFya2Vo0/ ), vor
recunoaste monedele si bancnotele utilizate la
noi in tara, dar si pe cele din UE,

Fixarea notiunilor se va realiza cu ajutorul
metodei "Cubul”. Clasa va fi impartita in 6
grupe, fiecare avand cate o sarcina de lucru .
1. Asociaza

Uneste bancnotele cu valoarea potrivita
scrisa in chenar.

2. Ordoneaza

Ordoneaza crescator urmatoarele bancnote
si monede.

3. Compara

Compara cele doua pusculite.

4. Descopera
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Ce bancnota se ascunde in puzzle? (cu
ajutorul aplicatiei Im-a-puzzle - https://im-a-
puzzle.com/share/d480f79fdcae64c.)

5. Argumenteaza

De ce nu poate cumpéara Maria papusa?
6. Aplica

Incercuiti monedele si bancnotele EURO cu

albast[u, iar monedele si bancnotele
ROMANESTI cu rosu .

Obtinerea performatei - Cu ajutorul aplicatiei _
Plickers 6 min
https://lwww.plickers.com/seteditor/67f27¢c2510
€053609a6e18c4, elevii vor avea de rezolvat
cateva exercitii si probleme.

Incheierea activitatii 1 min
Metode de - 1. Continua (formativa)
evaluare - 2. Observarea sistematica

- 3. Aprecierea verbala

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

Cunostinte Elevii cunosc din clasa | notiunile de valoare, bani si leu.
anterioare

Spatiu si Sala de clasa; monede si bancnote, fisa de lucru, fise de evaluare,
materiale cub, stimulente (abtibilduri ”bani”)

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

Aplicatii Obligatoriu https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20lla/
implicate Matematica%20si%20explorarea%20mediului/RW
R1IFNvZnQgTWFya2V0/

www.twinkl.ro
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Optional
Infrastructura/ Obligatoriu Laptop, telefoane/tablete; video-proiector, ecran
echipament

Optional

Tip de resurse de : -resurse fizice;
invatare
-resurse digitale.

Resurse de Timp / | 45 minute;
Spatiu

Alte aspecte care trebuie luate in considerare

BIBLIOGRAFIE: www.didactic.ro ,

Alfabetizarea digitala — cheia integrarii in societatea contemporana
Introducere

Intr-o erd dominata de tehnologie, alfabetizarea digitald a devenit o componenti esentiala a
educatiei moderne. Nu mai este suficient ca o persoana sa stie sa scrie si s citeasca in sensul
clasic al cuvantului. In prezent, este la fel de important sa stim cum s navigam internetul, sa
utilizam aplicatii digitale si sd gestiondm informatii online In mod responsabil. Astfel,
alfabetizarea digitala nu mai este un lux, ci o necesitate.

Cuprins

Alfabetizarea digitala presupune capacitatea de a utiliza tehnologia pentru a accesa, evalua,
crea si comunica informatii. Aceasta include competente precum utilizarea calculatorului,
navigarea pe internet, cunoasterea pericolelor din mediul online (precum fake news, fraude
sau cyberbullying), dar si abilitatea de a lucra cu instrumente digitale de baza, cum ar fi
editoare de text sau platforme de comunicare.
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Importanta alfabetizarii digitale este evidenté in mai multe domenii ale vietii. In educatie,
elevii trebuie sa fie capabili sa caute informatii relevante, sa participe la lectii online si sa
foloseasca platforme educationale. In cAmpul muncii, angajatii au nevoie de abilitati digitale
pentru a comunica eficient, pentru a analiza date sau pentru a lucra de la distantd. Chiar si in
viata personala, alfabetizarea digitald ajuta la mentinerea legaturilor sociale, la gestionarea
finantelor sau la accesarea serviciilor publice.

Totusi, exista si provocari. Multi oameni din mediul rural sau din randul varstnicilor nu au
acces la tehnologie sau nu au cunostintele necesare pentru a o folosi. Aceasta ,,fractura
digitald” poate duce la excluziune sociala si economica. Din acest motiv, este esential ca
statul si institutiile educationale sa promoveze programe de formare si s faciliteze accesul
egal la tehnologie.

Tncheiere

In concluzie, alfabetizarea digitald este un pilon fundamental al participarii active in
societatea actuala. Este un proces continuu, care trebuie sustinut de educatie, politici publice
si initiative comunitare. Doar printr-o buna pregatire digitald putem asigura incluziunea
tuturor si putem valorifica la maximum potentialul tehnologiei.

Alfabetizarea digitala — cheia integrarii in societatea contemporana
Introducere

Tntr-o erd dominata de tehnologie, alfabetizarea digitala a devenit o componenta esentiali a
educatiei moderne. Nu mai este suficient ca o persoana sa stie sa scrie si sa citeasca in sensul
clasic al cuvantului. In prezent, este la fel de important si stim cum sa navigim internetul, si
utilizdm aplicatii digitale si sd gestiondm informatii online in mod responsabil. Astfel,
alfabetizarea digitalda nu mai este un lux, ci o necesitate.

Cuprins

Alfabetizarea digitala presupune capacitatea de a utiliza tehnologia pentru a accesa, evalua,
crea si comunica informatii. Aceasta include competente precum utilizarea calculatorului,
navigarea pe internet, cunoasterea pericolelor din mediul online (precum fake news, fraude
sau cyberbullying), dar si abilitatea de a lucra cu instrumente digitale de baza, cum ar fi
editoare de text sau platforme de comunicare.

Importanta alfabetizarii digitale este evidenta in mai multe domenii ale vietii. In educatie,
elevii trebuie sa fie capabili sd caute informatii relevante, sa participe la lectii online si sa
foloseasca platforme educationale. In cAmpul muncii, angajatii au nevoie de abilitati digitale
pentru a comunica eficient, pentru a analiza date sau pentru a lucra de la distanta. Chiar si in
viata personald, alfabetizarea digitald ajuta la mentinerea legaturilor sociale, la gestionarea
finantelor sau la accesarea serviciilor publice.
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Totusi, exista si provocari. Multi oameni din mediul rural sau din randul varstnicilor nu au
acces la tehnologie sau nu au cunostintele necesare pentru a o folosi. Aceasta ,,fracturd
digitala” poate duce la excluziune sociala si economica. Din acest motiv, este esential ca
statul si institutiile educationale sa promoveze programe de formare si s faciliteze accesul
egal la tehnologie.

Tncheiere

In concluzie, alfabetizarea digitala este un pilon fundamental al participarii active in
societatea actuala. Este un proces continuu, care trebuie sustinut de educatie, politici publice
si initiative comunitare. Doar printr-o buna pregétire digitald putem asigura incluziunea
tuturor si putem valorifica la maximum potentialul tehnologiei.

Adaptarea unei Unititi de inviitare din Limba si literatura roméana printr-un demers
constructivist si utilizarea aplicatiilor digitale

1. Informatii generale

o Disciplina: Limba si literatura romana
o Clasa: aVll-a
o Unitatea de invatare: Valorile prieteniei in literatura
o Perioada: Mai — lunie
e Durata: 3 saptamani (aproximativ 6 ore de curs)
o Competente generale vizate:
o Receptarea mesajului oral si scris
o Exprimarea si argumentarea opiniei In contexte de comunicare
o Utilizarea corecta si adecvata a limbii romane in contexte diverse

2. Demers constructivist si integrarea aplicatiilor digitale
Adaptare propusa:

In locul unei abordari traditionale (predare frontala, analiza dirijata a textului si exercitii in
caiet), se va implementa o abordare constructivista, centrata pe elev. Elevii vor lucra in
echipe pentru a explora tematica prieteniei in diverse texte literare, folosind aplicatii digitale
precum Padlet, Canva, Google Docs, Kahoot si Mentimeter.

Etapele activitatii:
o Etapa 1: Explorare si descoperire (Google Docs & Padlet)

Elevii primesc un text literar (fragment din ,, Amintiri din copilarie” sau ,, Singur pe
lume ) s1 sunt invitati sa colaboreze in Google Docs pentru a identifica pasaje

R EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
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relevante despre prietenie. Pe Padlet, vor adauga opinii, intrebari, conexiuni cu

experientele personale.

o [Etapa 2: Construirea cunoasterii (Canva)
Elevii lucreaza in echipe si creeaza o prezentare digitala (poster, infografic sau colaj)
in Canva care sa ilustreze valorile prieteniei exprimate in textul analizat.

« Etapa 3: Reflexie si argumentare (Mentimeter & Kahoot)
La final, elevii participa la o dezbatere ghidata pe Mentimeter, exprimandu-si punctul
de vedere si reactionand la opiniile colegilor. Se finalizeaza cu un quiz interactiv
Kahoot pentru consolidare.

3. Rezultate asteptate
Din perspectiva psihologica:

e Dezvoltarea gindirii critice si a creativitatii
o Cresterea motivatiei prin implicarea activa si libertatea de exprimare
o Formarea unei atitudini pozitive fata de invatare, prin integrarea tehnologiei

Din perspectiva sociala:

o Imbunatatirea abilitatilor de lucru in echipa
o Dezvoltarea empatiei si capacitdtii de ascultare activa
o Cresterea coeziunii grupului si a spiritului de colaborare

Din perspectiva pedagogica:

e Crearea unui context autentic de invatare prin rezolvarea de sarcini reale si relevante
e Valorificarea invatarii prin descoperire si investigare
e Adaptarea procesului educational la nevoile generatiei digitale

4. Concluzii

Aceastd adaptare a unitdtii de invatare aduce multiple beneficii in procesul de formare a
elevilor. Aplicarea unui demers constructivist sustinut de tehnologie transforma ora de limba
romana intr-un spatiu interactiv, colaborativ si centrat pe dezvoltarea competentelor-cheie ale
secolului XXI.

Perfect, alegem o unitate de invatare pentru invatamantul **primar**. iti propun urmatoarea
varianta pentru **clasa a lll-a**, disciplina **Matematica si explorarea mediului**, cu
integrarea unui demers constructivist si aplicatii digitale.
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### lata un rezumat al documentului Word pe care ti-l pot crea:

## *Titlu**
**Adaptarea unei Unitati de Invatare la Matematica si explorarea mediului (clasa a lll-a)
printr-un demers constructivist cu utilizarea aplicatiilor digitale**

### **1. Informatii generale**

- **Disciplina:** Matematica si explorarea mediului

- **Clasa:** a lll-a

- *Unitatea de invatare:** Masurarea timpului

- *Perioada:** Mai — lunie

- **Durata:** 2 saptamani (aproximativ 4-5 ore de curs)

- **Competente generale vizate:**
- Identificarea si utilizarea unitatilor de masura pentru timp
- Aplicarea cunostintelor in contexte practice si cotidiene
- Dezvoltarea autonomiei in invatare

### **2. Demers constructivist si integrarea aplicatiilor digitale™*
*Adaptare propusa:**

in locul lectiilor traditionale cu predare frontala si exercitii de rutina, unitatea va fi
transformata intr-un proiect colaborativ si interactiv, centrat pe elev, folosind aplicatii precum
**ClassDojo**, **Clockify Kids**, **Canva**, **Kahoot** si **QuiverVision (realitate
augmentata)**.

### **Etapele activitatii:**

- **Etapa 1: Explorare (Clockify Kids & QuiverVision)**

Elevii folosesc aplicatia Clockify Kids pentru a observa cum functioneaza ceasurile (analog
si digital). Cu ajutorul QuiverVision, coloreaza si scaneaza fise AR cu ceasuri care prind
viata, facand invatarea atractiva si intuitiva.

R ® EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
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- **Etapa 2: Construirea cunostintelor (Canva & Google Slides)**
Pe grupe, elevii realizeaza o prezentare in Canva despre ,O zi din viata mea” in care vor
marca momente-cheie ale zilei folosind notiunile de ora fixa, jumatate de ora, sfert etc.

- **Etapa 3: Consolidare si evaluare interactiva (Kahoot & ClassDojo)**

Se organizeaza un concurs pe Kahoot cu intrebari legate de masurarea timpului. Progresul
elevilor este urmarit si incurajat prin ClassDojo, oferind puncte pentru implicare, cooperare si
creativitate.

### **3. Rezultate asteptate™
**Din perspectiva psihologica:**

- Stimularea curiozitatii si a dorintei de a explora
- Cresterea increderii in sine prin activitati creative si interactive
- Invatare activa prin joaca si aplicatii vizual-auditive

**Din perspectiva sociala:**

- Dezvoltarea cooperarii si comunicarii intre colegi
- Crearea unei atmosfere pozitive in clasa
- Imbunétatirea relatiilor prin lucrul in echipa

**Din perspectiva pedagogica:**

- Valorificarea invatarii prin descoperire si prin sarcini autentice
- Dezvoltarea competentelor digitale de baza
- Adaptarea procesului didactic la nevoile reale ale elevilor de azi

H#itt **4. Concluzii**

Aceasta adaptare demonstreaza ca un demers constructivist, sustinut de instrumente
digitale, poate transforma o unitate aparent simpla intr-un proces de invatare captivant si
relevant. Elevii nu doar invata, ci isi formeaza deprinderi utile pentru viata de zi cu zi, intr-un
mod prietenos si motivant.
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B **Vrei sa iti creez acum fisierul Word cu aceasta structurd completd, gata de descarcare
si folosit in portofoliu/proiect?** Pot sa il formatez frumos si sa ti-l trimit.

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

. Proiectarea si dezvoltarea unei resurse educationale deschise (RED).

eseu care contine descrierea teoretico-metodologica a relevantei, utilitatii, valorii adaugate,
modalitatilor efective de integrare a aplicatiei CurrikiStudio in activitati de invatare, predare
si/sau evaluare

Eseu: Integrarea aplicatiei CurrikiStudio in activititile educationale — relevanta,
utilitate si valoare adaugata

Tntr-o societate digitalizata in continua transformare, integrarea tehnologiei in procesul
educational devine nu doar oportuna, ci si necesara. Una dintre solutiile inovatoare care
sprijina digitalizarea educatiei este platforma CurrikiStudio, o aplicatie open-source
dedicata credrii de continut educational interactiv. Acest eseu isi propune sa ofere o descriere
teoretico-metodologica a relevantei, utilititii, valorii adiugate, precum si a modalititilor
efective de integrare a aplicatiei CurrikiStudio in activitatile de invatare, predare si evaluare.

1. Relevanta aplicatiei CurrikiStudio in context educational

CurrikiStudio este o platformd moderna care raspunde nevoii de digitalizare a educatiei prin
oferirea unor instrumente ce permit crearea, organizarea si distribuirea de lectii
interactive. Relevanta sa este evidentiata prin alinierea la paradigma invatarii centrate pe
elev, promovand interactivitatea, personalizarea continutului si implicarea activa a cursantilor
n procesul de invatare. De asemenea, este compatibild cu standardele educationale actuale
(de exemplu, abordarile STEM si STEAM), ceea ce o face potrivita pentru diverse contexte
curriculare.

2. Utilitatea aplicatiei in procesul didactic

Utilitatea CurrikiStudio este demonstrata de multiplele sale functionalitati. Profesorii pot crea
resurse interactive precum: videoclipuri cu intrebari integrate, exercitii de tip drag-and-drop,
teste de autoevaluare, harti interactive, simulari si prezentari dinamice. Acestea pot fi folosite
atat in invitarea sincrond, ct si asincrona. In plus, platforma permite reutilizarea si adaptarea
materialelor, ceea ce reduce timpul de pregatire al lectiilor si incurajeaza colaborarea intre
cadrele didactice.
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3. Valoarea adaugata a aplicatiei

Valoarea adaugata a CurrikiStudio consta in capacitatea sa de a transforma pasivitatea
elevilor in participare activa. Prin oferirea unui mediu de nvatare stimulativ, elevii devin
mai motivati si mai implicati. In plus, platforma oferd oportunititi de dezvoltare a
competentelor digitale, de gandire critica si de rezolvare de probleme. Pentru profesori,
CurrikiStudio ofera o abordare moderna a actului didactic, facilitand trecerea de la lectii
traditionale la invatarea digitald interactiva.

4. Modalititi efective de integrare in activititi educationale
a) In invitare:

Elevii pot parcurge lectiile interactive create pe platforma in ritmul propriu, ceea ce sprijind
invatarea personalizata si diferentiata. De asemenea, pot reveni asupra continutului pentru
aprofundare sau remediere.

b) Tn predare:

Cadrele didactice pot integra CurrikiStudio in desfasurarea lectiilor frontale, folosind
resursele interactive ca punct de pornire pentru dezbateri, aplicatii practice sau proiecte.
Platforma poate fi folosita si pentru predarea hibrida sau la distanta, asigurand coerenta
continutului si accesibilitatea acestuia.

¢) Tn evaluare:

Aplicatia permite includerea de elemente de autoevaluare si evaluare formativa, precum

IR

elevilor. Astfel, profesorii pot ajusta strategiile didactice in functie de nevoile identificate.
Concluzie

CurrikiStudio reprezinta o solutie educationald inovatoare care raspunde cerintelor
invatamantului modern, oferind un cadru versatil pentru crearea de continut interactiv,
stimulativ si eficient. Relevanta sa didactica, utilitatea in practica educationald, valoarea
adaugata in ceea ce priveste implicarea elevilor si diversitatea modalitatilor de integrare o
transforma intr-un instrument indispensabil pentru profesorii secolului XXI. Prin utilizarea
acestei platforme, educatia devine mai atractiva, mai adaptata realitatilor digitale si mai
eficienta in atingerea competentelor-cheie.
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