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Sjrimajre cache Aic]acjrice,

Jragi parJreneri educa{rionah,

imi face o deosebit3 plicere s3 v adresez acest mesaj cu ocazia publicarii
ghidului dedicat implementarii proiectelor transfrontaliere ,Educatie Online
fara Hotare”, o initiativa vizionara care a unit mii de profesori din Republica
Moldova, Romania si diaspora intr-un efort comun de modernizare si digitalizare
a procesului educational.

Incepand cu anul 2020, acest proiect ambitios, dezvoltat de Prim&ria Municipiului
Chisinau si implementat de Directia Generalad Educatie, Tineret si Sport, a reusit
sa creeze 0 comunitate academica transfrontaliera solida, bazata pe colaborare,
inovatie si excelenta pedagogica. Cu peste 7.600 de cadre didactice implicate si
peste 150.000 de elevi beneficiari, ,Educatie Online fara Hotare"” demonstreaza
impactul pozitiv al parteneriatelor educationale in era digitala.

Educatia este fundamentul progresului unei societati, iar proiectul ,Educatie
Online fara Hotare” reprezinta un exemplu de bune practici in valorificarea
noilor tehnologii si a Bibliotecii Digitale ,Educatie Online”. Cadrele didactice
participante au depus un efort considerabil pentru a implementa metodolo-
gii moderne de predare, pentru a crea resurse didactice inovatoare si pentru
a facilita accesul elevilor la un invatamant de calitate, indiferent de granitele
geografice.

Doresc sa exprim aprecierea mea profunda fata de toti profesorii, coordo-
natorii si institutiile educationale care au contribuit la succesul acestui pro-
gram. Profesionalismul si dedicatia dumneavoastra au transformat acest pro-
iect Intr-un model de referinta pentru educatia digitala si colaborativa la nivel
international.

Sunt convins ca experientele si rezultatele obtinute prin acest program vor
continua sd inspire generatiile viitoare de educatori si sa deschida noi oportuni-
tati pentru elevii nostri. Va incurajez sa valorificati in continuare parteneriatele
transfrontaliere si sa explorati noi cdi de inovatie educationala.

Va multumesc pentru implicare si va doresc mult succes Tn activitatea didactica!

lon Ceban
Primarul General al Municipiului Chisinau









Intr-o lume globalizata, in care granitele
devin tot mai putin relevante, educatia
joaca un rol esential in conectarea indivizi-
lor din diferite culturi si comunitati. Proiectele
transfrontaliere reprezinta o oportunitate unica de

a crea legaturi educationale puternice intre institutii din diferite tari, contribuind
la dezvoltarea unei generatii de cetateni globali pregatiti sa infrunte provocarile
unei societati dinamice.

Acest ghid isi propune sa inspire si sa ghideze cadrele didactice in initierea,
dezvoltarea si implementarea proiectelor transfrontaliere, oferind exemple
practice, metode eficiente si resurse relevante pentru un management de
succes. Prin colaborare internationala, schimb de idei si bune practici, astfel
de initiative contribuie nu doar la imbunatatirea procesului educational, ci si la
dezvoltarea competentelor secolului XXI: colaborare, comunicare, cooperare
si gandire critica.

Fiecare etapa a unui proiect transfrontalier - de la concepere si planificare la
implementare si evaluare - deschide noi orizonturi pentru elevi si profesori.
Activitatile comune, fie ca implica schimburi culturale, proiecte STEM, colaborari
artistice sau initiative pentru dezvoltarea gandirii critice, contribuie la dezvol-
tarea unui mediu de invatare inovator si incluziv.

Prin acest ghid, inspirat din cele peste 7000 de parteneriate transfrontaliere
marca ,Educatie Online fara Hotare” intre institutiile educationale din Republica
Moldova, Romania si alte tari, implementate in perioada 2020-2025, coordonate
de Directia Generala Educatie, Tineret si Sport a Consiliului Municipal Chisindu,
ne propunem sa evidentiem potentialul educational si social al proiectelor
transfrontaliere, sa oferim un cadru metodologic clar pentru gestionarea lor si
sa inspiram comunitatea educationala sa adopte noi abordari in procesul de
predare si invatare.

Educatia fara hotare inseamna mai mult decat cunostinte teoretice - inseamna
crearea unor punti intre generatii si culturi, stimularea creativitatii si dezvolta-
rea competentelor pentru o viata activa si responsabila. Va invitam sa explorati
acest ghid si sa deveniti parte din aceasta schimbare.






CONCEPTUL
DE PROIECT
TRANSFRONTALIER

Un proiect transfrontalier reprezinta o initiativa de colaborare intre institutii
educationale din diferite tari, avand scopul de a atinge obiective educationale
comune prin schimb de idei, bune practici si experiente intre cadre didactice,
elevi si copii. Aceste proiecte contribuie la dezvoltarea competentelor secolului
XXl si a celor 4C: colaborare, comunicare, cooperare si gandire critica, esentiale
pentru adaptarea la o societate globalizata si tehnologic avansata.

Colaloorare Comunicare Cooperare Géndire Crhlicé



Definitii si caracteristici ale proiectelor transfrontaliere

Un proiect transfrontalier este o forma de cooperare educationala care implica
institutii din diferite tari, avand ca scop schimbul de idei, resurse si bune prac-
tici in vederea dezvoltarii competentelor participantilor si a promovarii unei

intelegeri interculturale.

Cara cherismlici

Interdisciplinaritate

Integrarea mai multor
domenii educationale, cum
ar fi stiintele, artele, tehno-
logia si limbile straine.

9 Internationalitate

Implicarea institutiilor din cel
putin doua tari diferite.

Participare diversa

Include cadre didactice, elevi, parinti
Si societatea civila, promovand o
abordare holistica a educatiei.

Obiective comune

Dezvoltarea competentelor secolului
XXI prin colaborare, comunicare,
cooperare si gandire critica.

Tehnologie si inovatie

Utilizarea platformelor digitale
pentru comunicare, schimb de
resurse si colaborare.

Tipuride proiecte transfrontaliere

Proiecle de schimb cullural

Activitati axate pe promovarea diver-
sitatii culturale si lingvistice, cum

ar fi schimburile de scrisori, carti
postale, pachete culturale, vizite
virtuale si fizice Intre scoli.

Proiecle arlistice si crealive

Schimb de idei si creatii artistice,
precum expozitii comune, specta-
cole online sau colaborari in design
grafic.

Proiecjre cle clezvo”are a géndirii criJrice

Proiecle STEM Jrra\n&[ror\Jraliere

Colaborari intre elevi pentru rezol-
varea problemelor stiintifice, tehno-
logice si ingineresti, utilizand abor-
ddri inovatoare, cum ar fi crearea de
solutii ecologice pentru comunitati.

Proiecmle Ae cerceJrar‘e comuna

Elevii si cadrele didactice lucreaza
impreuna pentru a studia teme de
interes comun, cum ar fi schimbarile
climatice sau istoria regiunilor lor.

Dezbateri, ateliere si activitati axate pe analiza informatiilor

si luarea deciziilor bine argumentate.
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Beneficiile colaborarii transfrontaliere

Pentru elevi

Dezvoltarea competentelor cheie ale secolului XXI:

Colaborare Comunicare Cooperare Gandire Crilica
Lucrul in echipe Practicarea Gestionarea Solutionarea
multiculturale, limbilor straine proiectelor problemelor
promovand si imbunatatirea comune, complexe
toleranta si abilitatilor de invatand din prin analiza
intelegerea. exprimare. perspective si evaluarea

diverse. informatiilor.

Cresterea increderii In sine prin expunerea la noi contexte si culturi.

Pentru cadrele didactice
Acces la bune practici pedagogice internationale.
Crearea de retele profesionale globale.
Dezvoltarea competentelor digitale si interculturale.

Imbunatatirea metodelor de predare prin implemen-
tarea unor abordari inovative.

Pentru institutiile implicate

Cresterea prestigiului si vizibilitatii la nivel
international.

Acces la resurse educationale partajate.

Imbunatatirea calitatii procesului educational prin
schimburi de experienta.

Pentru comunitati

Promovarea incluziunii sociale si a intelegerii
interculturale.

Formarea unei generatii de cetateni globali, pregatiti
sa contribuie activ la societate.




Exemplu concret de implementare:

PROIECT TRANSFRONTALIER INTRE SCOLILE DIN
ROMANIA, FRANTA S| GERMANIA

Tema

Schimbarile climatice - Actiuni locale pentru un impact global
Activitati
Elevii colaboreaza pe o platforma online pentru a propune solutii ecologice.

Profesorii organizeaza ateliere virtuale pe teme STEM si sesiuni de dezbateri.

Schimb de bune practici prin vizite reciproce si expozitii de proiecte finale.

oy a——
it_

1 g

Prin astfel de proiecte, colaborarea transfrontaliera devine o punte intre
educatie, cultura si dezvoltare globala, avand un impact pozitiv pe termen
lung asupra tuturor participantilor.
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PLANIFICAREA
PROIECTULUI

DE PARTENERIATE
TRANSFRONTALIERE

Planificarea proiectului de parteneriate transfrontaliere reprezinta procesul
de dezvoltare si organizare a unui proiect in care partenerii din doua sau mai
multe tari colaboreaza pentru a atinge obiective comune.

Se stabileste perioada de desfasurare a proiectului, care, de regula este de
cateva luni, impartind timpul in urmdtoarele perioade:

I m[orma re DOCU memla re Rea liza re I mp|emenla re

Tn cadrul acestei etape se va réspunde la patru intrebari: Cine?, Ce?, Unde? si
Cand? trebuie sa faca ceva anume in cadrul proiectului. Astfel, fiecarui partener
din proiect i se atribuie cate o responsabilitate.

PLANUL PROIECTULUI cuprinde esalonarea in timp a activitatilor, respectiv
momentele de inceput si finalizare ale unei activitati; reprezinta un plan de
sinteza, evidentiind momentele esentiale de pe parcursul proiectului.

Structura unui plan de proiect include urmatoarele etape:

- Etapa de stabilire a parteneriatelor transfrontaliere, semnarea
acordurilor intre institutii (Salutul virtual, logoul institutiei etc.)

- Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a
informatiilor noi.

- Etapa de actiune in baza cercetarii, de implementare si
experimentare.

+ Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale,
produselor comune.

- Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor.

Activitatile enumerate transforma ideea proiectului in documentele necesare
care vor determina modul in care va fi prezentat la final proiectul intr-un raport
narativ.
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Etapa de stabilire a parteneriatelor transfrontaliere si
semnarea acordurilorintre institutii

Etapa de stabilire a parteneriatelor transfrontaliere si semnarea acordurilor
intre institutii este esentiala pentru inceperea oficiala a unei colaborari intre
institutii din diferite tari. Aceasta etapa are rolul de a clarifica formal angaja-
mentele fiecarui partener si de a pune bazele unei relatii de lucru eficiente, in
care responsabilitatile si obiectivele comune sunt bine definite.

Principalele componenjre ale aceerei emlape:

Se vor stabili primele contacte si se vor identifica partenerii. Aceasta etapa
include discutiile initiale intre institutii, care ajuta la identificarea partenerilor
ideali, compatibili ca viziune, obiective si capacitate de implicare in proiect. in
acest context, se poate recurge la intalniri online sau fizice pentru a incepe
colaborarea.

Se vor prezenta institutiile. Fiecare partener isi prezinta institutia, valorile,
competentele si logoul, pentru a se familiariza reciproc si a stabili o baza de
incredere. Un Salut virtual intre parteneri este adesea realizat printr-o intalnire
online, unde fiecare partener isi prezinta echipa si isi expune asteptarile. Scopul
Salutului virtual este promovarea prieteniei intre cadre didactice, prescolari/
elevi, crearea unei atmosfere pozitive de inceput de proiect sau cultivarea incre-
derii si comunicarii; incurajarea cadrelor didactice si a prescolarilor/elevilor de
a recita/scrie mesaje de salut prietenoase, scurte si pozitive. Mesajele pot fi in
functie de formatul ales (de exemplu, saluturiin format de logou, deviza, poster,
recitarea unei poezii etc.). Daca exista gradinite/scoli partenere internationale,
se pot include saluturi in mai multe limbi, pentru diversitate culturala.

Se va alege o platforma de videoconferinta sau de partajare (cum ar fi
Zoom, Google Meet, sau chiar retele sociale educationale) pe care sa se distribuie
saluturile virtuale. Daca proiectul implica mai multe grupe/clase sau gradinite/
scoli, se poate crea o sectiune comuna unde toti participantii pot incarca mate-
rialele. Organizarea unui eveniment virtual in care toti sa isi trimita saluturile,
cu un moderator care sa prezinte fiecare grupa/clasa, poate face activitatea
mai dinamica. Ca incheiere, se poate realiza un colaj video sau un afis care sa
includa toate saluturile virtuale, oferindu-le participantilor o amintire frumoasa
a momentului de inceput de proiect.
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Se va defini scopul, obiectivelor comune si responsabilitatile fiecaruia.
Partenerii vor discuta si vor stabili scopul si obiectivele pe care doresc sa le
atinga in comun, precum si rolul fiecarei parti implicate. Acest pas este crucial
pentru a evita eventualele neintelegeri si pentru a asigura o implementare efi-
cienta a proiectului.

Scopul reprezintd problema principala sau schimbarea majora la care se rapor-
teaza proiectul.

Obiectivele sunt mijloacele, directiile care odata parcurse si atinse permit rea-
lizarea scopului.

Un proiect educational trebuie sa-si propund un numar rezonabil de 3-5 obiec-
tive (un numar prea mare de obiective putand determina o dificultate in reali-
zarea lor).

Vor fi selectate competentele cheie/transversale si competentele specifice
din Curriculumul la domeniu de activitate/disciplina data sau de la mai multe
discipline/domenii de activitate.

Se va crea un logo comun al proiectului (daca este cazul) pentru a repre-
zenta identitatea vizuala a proiectului, institutiile pot decide sa elaboreze un
logo comun, simbolizand colaborarea transfrontaliera. Logoul poate fi creat
de catre unul dintre parteneri sau printr-un concurs, fiind utilizat ulterior pe
materialele oficiale ale proiectului.

Se va elabora si semna acorduri oficiale intre parteneri. Documentele de
colaborare (acorduri de parteneriat) se vor intocmi pentru a formaliza angaja-
mentul fiecarei institutii. Acordul detaliaza aspecte precum durata parteneria-
tului, contributiile financiare, distribuirea sarcinilor, precum si responsabilitatile
legale.

Se va crea un plan de comunicare cu partenerii din institutii. Se vor sta-
bili modalitati de comunicare pe durata proiectului, alegand canale si metode
potrivite pentru schimbul de informatii (e-mail, platforme online, intalniri vir-
tuale etc.).

Se vor semna acordurile si stabilirea acestor detalii constituie baza legala
si organizationala a parteneriatului, asigurand o colaborare structurata si trans-
parenta intre parti (se va verifica corectitudinea semnarii acordurilor la DGETS,
in cadrul sectiei ,Serviciul parteneriate educationale si investitionale”). Aceste
acorduri sunt, de asemenea, un angajament comun pentru succesul proiectului
si un fundament pentru o colaborare de lunga durata.
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Etapa de cercetare, documentare, colectare siprocesare
ainformatiilor noi

Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiilor noi este
esentiala intr-un proiect, avand rolul de a asigura o intelegere profunda a con-
textului, a nevoilor si a resurselor disponibile. Aceasta etapa permite echipei sa
adune informatiile necesare pentru a fundamenta deciziile si pentru a construi
activitatile urmatoare pe o baza solida de cunostinte.

Principalele componenjre a|e acesjrei emlape:

Se va cerceta documente de politici educationale (Curriculumul, Standarde
educationale etc.), literatura de specialitate, studii, rapoarte si alte surse rele-
vante pentru a intelege in detaliu temele si problemele abordate. Cercetarea
poate include surse metodice (ghiduri metodice, proiecte didactice etc.) si aca-
demice (manuale scolare, carti etc.), publicatii profesionale sau experientele
altor proiecte similare.

Se va aduna informatii de catre partenerii implicati in proiect din ambele
institutii/ mai multe institutii, acestea sunt organizate intr-o forma usor acce-
sibila pentru toti membrii echipei, cum ar fi un raport preliminar sau o baza
de date. Documentarea detaliata este importanta pentru a se asigura ca toate
datele si sursele de informatii sunt disponibile si pot fi consultate pe parcursul
proiectului.

Se va colecta informatii noi pe langa datele existente, obtinute prin metode
specifice, cum ar fi sondaje, interviuri, chestionare, focus-grupuri sau observatii
directe. Aceasta faza permite echipei sa obtina date actuale si sa inteleaga per-
spectivele partilor implicate in proiect.

Se va procesa informatiile colectate, apoi vor fi analizate si sintetizate
pentru a fi relevante si utile. Procesarea poate include analiza cantitativa si
calitativa a datelor, interpretarea rezultatelor si extragerea concluziilor esenti-
ale care vor ghida etapele urmatoare. in functie de complexitatea proiectului,
pot fi utilizate metode statistice sau alte tehnici de analiza pentru a obtine o
intelegere detaliata.

Se va realiza o sinteza si se vor prezenta rezultatele dupa procesarea
informatiilor. Rezultatele sunt structurate si prezentate intr-un format clar si
accesibil. Echipa creeaza rapoarte, rezumate sau prezentdri pentru a expune
concluziile si recomandarile, care vor fi folosite pentru a planifica urmatoarele
actiuni ale proiectului.
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Obiectivul acestei etape este de a echipa membrii proiectului cu informatii clare
si complete, necesare pentru luarea unor decizii bine fundamentate. O cercetare
si 0 documentare temeinica contribuie la reducerea riscurilor, la identificarea
celor mai bune solutii si la crearea unei baze solide pe care se vor desfasura
toate activitatile ulterioare ale proiectului.

Etapa de actiunein baza cercetarii, de implementare si
experimentare

Etapa de actiune in baza cercetarii, de implementare si experimentare repre-
zinta momentul in care ideile si planurile stabilite in etapele anterioare sunt
puse in practica. Aceasta etapa transforma cercetarea si planificarea in activitati
concrete si testeaza eficienta solutiilor propuse. Aceasta este o etapa interac-
tiva si aplicata, unde cadrele didactice isi testeaza cunostintele si isi dezvolta
abilitati practice.

Cadrele didactice creeaza un plan de actiuni detaliat, care poate include
etapele concrete de implementare, termenele limitd, si instrumentele necesare.
Activitatile ce pot fi organizate cu prescolarii/elevii sunt: experimente, concursuri,
vizite la muzeu, excursii, activitati practice, studii de caz, interviuri, investigatii
pe teren etc.

Este necesar ca planul de actiuni sa fie structurat intr-un tabel ce furnizeaza
cu usurinta informatii privind cine, ce, unde, cdnd si cum trebuie sa faca ceva
in cadrul proiectului.

Perioada Acm,liuni Qesponsaloi' Resurse
Cand? Cum? Cine? Ce?
in ce perioada Ce activitati Cine este Ce resurse
se vor realiza trebuie realizate responsabil de sunt necesare
aceste activitati? pentru a obtine activitatea data? pentru fiecare
rezultatul dorit? activitate?

in primul rand este util3 realizarea unei individualizari a sarcinilor membrilor
echipei de proiect si a partenerilor, astfel incat sa reiasa cu claritate cine, ce,
cum si ce fel trebuie sa facd ceva anume. Practic, fiecare actiune este impartita
in activitati din ce In ce mai mici, intr-o structura organizatad, care va constitui
baza managementului proiectului.
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Principalele componenjre ale aceerei eJrape:

Se va pune in aplicare planul de actiuni de catre partenerii proiectului. Se
va organiza si se va desfasura activitatile proiectului conform planificarii initiale.
Se vor utiliza resurse (umane, materiale si financiare) pentru implementarea
solutiilor. Se va respecta calendarul stabilit pentru a asigura si desfasura etapele
intr-un mod coerent.

Se va experimenta solutiile propuse si se vor testa metodele, tehnologiile
sau strategiile dezvoltate in etapa de cercetare. Se vor aplica solutii noi sau
inovatoare, urmarind modul in care acestea raspund problemelor identificate.
Se vor colecta date din timpul implementarii pentru a analiza eficienta solutiilor.

Se va monitoriza si se va ajusta procesul si se va evalua progresul in timp
real pentru a identifica eventualele dificultati sau neconcordante. Se fac ajustari
ale activitatilor sau metodelor in functie de rezultate si de feedback-ul primit. Se
vor lua decizii rapide pentru a corecta eventualele erori sau pentru a optimiza
procesele.

Se va colabora intre echipele implicate pentru a asigura implementarea
eficienta si pentru a oferi suport reciproc. Comunicarea constanta intre toti par-
tenerii ajuta la coordonarea eforturilor si la rezolvarea eventualelor probleme.

Se va documenta procesul si se va inregistra toate activitatile si observatiile
relevante pe parcursul implementarii. Aceste date vor fi folosite pentru etapa
de evaluare, pentru a intelege ce a functionat bine si ce ar trebui imbunatatit.

Pe parcursul implementarii, cadrele didactice urmdresc progresul si se asigura
ca activitatile sunt conform planul initial. Tn caz c& apar dificultati sau rezultate
neasteptate, echipa de proiect poate ajusta planul, facand modificarile necesare
pentru a se adapta situatiei.

La finalul activitatilor planificate, cadrele didactice colecteaza rezultatele si
observa ce au realizat in raport cu obiectivele stabilite. Rezultatele pot fi com-
parate cu ipotezele formulate initial pentru a vedea daca acestea au fost con-
firmate sau nu.

Cadrele didactice incurajeaza prescolarii/elevii sa reflecteze asupra a ceea ce au
invatat si sa discute despre reusite si provocari. Cadrul didactic poate organiza
o sesiune de reflectie in care prescolarii/elevii impdrtasesc cum s-au descurcat
Si ce au invatat nou. Se vor trasa concluzii pe baza actiunilor desfasurate, care
vor fi folosite in etapa finala de prezentare a proiectului.
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Toate activitatile si rezultatele obtinute sunt documentate si integrate in pro-
iectul final. Documentarea poate include fotografii, inregistrari video, rapoarte
sau fise de activitate.

Se va pregati un raport sau o prezentare, care sa sintetizeze intregul proces,
de la cercetare si experimentare pana la rezultatele finale. Aceasta etapa de
implementare si experimentare i ajuta pe prescolari/elevi sa inteleaga mai
bine aplicabilitatea cunostintelor si sa isi dezvolte abilitati de lucru in echipad,
rezolvare de probleme si adaptabilitate.

Aceasta etapa este dedicata aplicarii practice a cercetarii si validarii solutiilor
teoretice intr-un context real. Rezultatele obtinute vor oferi o baza solida pentru
concluziile finale ale proiectului si pentru recomandadrile viitoare. Succesul aces-
tei etape depinde de o planificare bine ganditd, de flexibilitatea in fata provo-
carilor si de colaborarea eficienta intre toti participantii.

Etapa de colaborare side creare a continuturilor digitale
siaproduselorcomune

Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale si a produselor comune
reprezinta momentul in care partenerii proiectului lucreaza impreuna pentru
a dezvolta materiale si resurse digitale care reflecta scopurile si obiectivele
stabilite. Aceasta etapa este caracterizata de munca in echipad, de schimbul de
idei si de utilizarea creativa a tehnologiilor digitale.

Principalele componenjre a|e acesjrei eJrape:

Se vor stabili strategii de colaborare in format online cu partenerii care
vor lucra Tmpreunad, se vor stabili rolurile fiecaruia si platformele digitale utili-
zate pentru comunicare si dezvoltare (ex.: Google Meet, Zoom, Microsoft Teams,
Canva, etc.).

Se vor alege formatele si tipurile de produse digitale care vor urma sa fie
create (ex.: prezentdri, infografice, videoclipuri, ghiduri, aplicatii).

Se vor colecta si se vor organiza resursele si se vor aduna materialele nece-
sare pentru crearea continutului, cum ar fi imagini, texte, grafice, date statistice
sau resurse multimedia. Resursele sunt organizate si partajate intre parteneri
prin platforme colaborative.
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Se vor crea continuturile digitale de catre echipe ce lucreaza impreuna
pentru a dezvolta produse precum: prezentdri interactive, videoclipuri edu-
cationale, infografice si afise, materiale didactice digitale (lectii online, jocuri
educationale). Se vor integra contributiile fiecarui partener pentru a asigura un
produs final reprezentativ pentru intregul grup.

Se vor utiliza tehnologii digitale pentru colaborare si platforme de cola-
borare online (cum ar fi Google Docs, Trello sau Padlet) sunt utilizate pentru
a facilita munca in echipa. Instrumentele de design grafic si editare video
(ex.: Canva, Adobe Spark, Powtoon) sunt folosite pentru a crea materiale atrac-
tive si profesioniste.

Se vor asigura coerenta si calitatea produselor comune sunt revizuite
pentru a se asigura cd toate elementele sunt coerente, relevante si se respecta
obiectivele proiectului. Feedback-ul din partea tuturor partenerilor este integrat
pentru a imbunatati rezultatele.

Se vor distribui produsele comune si vor fi partajate publicului-tinta sau
utilizate Tn activitatile proiectului. Acestea vor fi publicate pe site-uri web, plat-
forme educationale, retele sociale sau prezentate in evenimente dedicate.

Scopul acestei etape este de a urmari si consolida cooperarea intre parteneri
prin crearea unor produse digitale de calitate, care reflecta efortul colectiv.
Colaborarea stimuleaza creativitatea, inovatia si implicarea tuturor participan-
tilor, iar produsele finale devin instrumente valoroase care pot fi utilizate si
dupa incheierea proiectului.
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Etapa de diseminare/publicare arezultatelor

Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor reprezinta momentul in care
rezultatele proiectului sau ale activitatilor desfasurate sunt comunicate publi-
cului-tinta si comunitatii mai largi. Este o etapa esentiala pentru a impartasi
realizarile, a creste vizibilitatea proiectului si a inspira alte persoane sau institutii
sa beneficieze de rezultatele obtinute.

Principalele componenjre ale aceslei eJrape:

Se vor pregati materiale de diseminare: se va crea Raportul narativ pentru
DGETS, articole, sau prezentari care sa sintetizeze concluziile si rezultatele pro-
iectului. Se vor pregati materiale vizuale si multimedia (ex.: fotografii, videocli-
puri, infografice) pentru a face informatia accesibila si atractiva.

Se vor organiza evenimente de diseminare: conferinte, seminare, webinarii
sau workshopuri pentru a prezenta rezultatele catre parteneri, participanti si
alte parti interesate. Se pot include demonstratii practice, prezentdri interactive
sau expozitii de produse.

Se vor publica rezultate pe diverse platforme, cum ar fi site-ul proiectului,
retele sociale, reviste de specialitate sau buletine informative. Se pot distribui
brosuri, ghiduri sau alte materiale printate in institutiile relevante.

Se vor implica comunitati educationale si se vor incuraja dialoguri si
feedback-uri din partea celor care utilizeaza sau sunt interesati de rezultate. Se
vor promova bunele practici diferitor institutii identificate pe parcursul proiec-
tului, astfel Incat sa poata fi replicate in alte contexte.

Se vor asigura impactul pe termen lung si se vor crea resurse care sa
ramana disponibile publicului (ex.: baze de date online, manuale, aplicatii digi-
tale). Se vor stabili planuri pentru continuarea colaborarilor sau implementarea
rezultatelor in alte proiecte.

Scopul etapei de diseminare are rolul de a creste gradul de constientizare cu
privire la proiect si de a asigura ca rezultatele obtinute sunt cunoscute si utili-
zate de cat mai multe persoane sau institutii. Este, de asemenea, un mod de
a recunoaste eforturile participantilor si de a demonstra impactul pozitiv al
activitatilor desfasurate.
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Proiectele transfrontaliere in sistemul educational au un rol fundamental
in dezvoltarea unei educatii moderne, incluzive si orientate spre colaborare
internationald. Acestea creeaza oportunitati valoroase pentru prescolari/elevi,
educatori/profesori de a invata din alte sisteme educationale, de a impartasi
bune practici si de a dezvolta competente interculturale.

Prin astfel de proiecte, prescolarii/elevii dobandesc o perspectiva globala, invata
sa lucreze in echipe diverse siisi imbunatatesc competentele lingvistice, digitale
si transversale. In acelasi timp, educatorii/profesorii beneficiazd de formare
continuad, schimburi de experienta si acces la resurse inovatoare.

Intr-un context globalizat, proiectele transfrontaliere contribuie la crearea unor
retele educationale puternice, favorizeaza colaborarea si solidaritatea intre
tari si promoveaza o educatie de calitate, adaptata provocarilor secolului XXI.
Ele reprezinta o investitie valoroasa in viitorul comun al generatiilor actuale si
viitoare.

m ey
|
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EXEMPLE DE PROIECTE
TRANSFRONTALIERE DE

SUCCES

@ Titlul proiectului

Ne jucamin culori Ro-Md

@) Coordonatorii proiectului @) Carteade vizit3 a proiectului

BORS Aliona, educator, grad Perioada de implementare:
didactic I, IiP nr. 225, Chisinau, ianuarie - iunie 2021
Republica Moldova Grupul tinta:

63 prescolari si 3 educatori

Parteneri: Gradinita ,Raza de
Soare”, Targoviste, Jud. Dambovita,
Romania si liP nr. 225 ,Spicusor”,
Chisinau, Republica Moldova

@ Argument

Activitatea de educatie plastica din gradinita este foarte indrdgita de copii,
acestia fiind fascinati de culorile vii si de varietatea tehnicilor artistice care
le permit sa isi exprime liber spontaneitatea, creativitatea si imaginatia fara
limite. In cadrul acestui proiect, arta a devenit limbajul comun care a unit copiii
din cele doua gradinite, ajutandu-i sa lege prietenii si sa depaseascd granitele,
construind punti de comunicare prin creatie.

Q Scopul si obiectivele

Scopul proiectului: Dezvoltarea capacitatii prescolarilor de cunoastere a frumo-
sului prin arta, stimularea creativitatii si expresivitatii prin diverse tehnici de
lucru artistico-plastice.

Obiectivele proiectului:

 Dezvoltarea sensibilitatii, a gustului estetic si artistic;
* Insusirea unui vocabular plastic si a tehnicilor de lucru specifice, stimularea
gandirii si a imaginatiei creatoare;
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Explorarea materialelor, instrumentelor si a tehnicilor de lucru in diverse
activitati de educatie plastica, demonstrand originalitatea si creativitatea
in realizarea lucrarilor prin intermediul unor activitati tematice de desen,
pictura, si modelaj.

Competente cheie/transversale (din CET 2019): competentele de bazad/specifice
din cadrul domeniilor de activitate, competente de comunicare, competente
digitale.

Domeniu de activitate: Arte/dimensiunea: educatie plastica

Competenta specifica: Recunoasterea elementelor de limbaj plastic in natura,
in imagini si compozitii plastice, manifestand interes si curiozitate in perceperea
estetica a acestora.

Domeniu de activitate: Limbaj si comunicare/dimensiunea: educatie pentru
limbaj si comunicare.

Competenta specifica: Receptarea si intelegerea T e .

A A}
mesajului oral in diverse situatii de comunicare, . a¥l. \ &
manifestand atentie si atitudine pozitiva. z -~

Etapele de implementare ‘ I g\

Salutul virtual

Intalnirea online a prescolarilor si cadrelor didactice, prezentarea planului de
actiuni, elaborarea logo-ului proiectului ,,Creioanele ingenioase” prin interme-
diul tehnicilor de lucru decupajul si hasurarea desenelor cu creioane si carioci.

Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiilor noi

Curriculumul pentru educatie timpurie (2019);

Stamati M., Stamati E. Arta plasticd in gradinita de copii desenul (2015);
Gedi Anat E. Integrarea artelor plastice in gradinitd. Aborddri educationale
moderne (2014);

Stoica N. Tehnici de lucru la artd plasticd, Editura Continental Group (2005);
Duminica S. Proiectarea pas cu pas a activitatilor de educatie plastica (2023).

Etapa de actiune in baza cercetarii, de implementare si experimentare

Comunicare in cadrul programului de dezvoltare profesionala
.Scoala experientei avansate” (01.02.21).

Concursul ,,Cea mai frumoasa felicitare pentru mama”.
Proiectul , Planeta mea albastra” (21 aprilie - Ziua pamantului).
Proiectul ,Familia mea” (15 mai - Ziua familiei).

Proiectul ,Culorile verii” (15 iunie).
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Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale, produselor
comune

Pe durata proiectului au fost organizate 4 sedinte on-line impreuna cu partenerii
din Romania. Au fost utilizate platformele Google Meet, Zoom, Viber, Messenger,
WhatsApp. Copiii au utilizat diverse tehnici de lucru: dactilopictura, tehnica stam-
pilei, tehnica prin suflare libera cu paiul, tehnica picturii pin fluidizare, tehnica
picturii monotopie, tehnica picturii pe sticld - monotyping etc. Impreuna cu
partenerii au fost create 3 colajele digitale, create prin aplicatia Canva, 2 galerii
virtuale de arta, create cu ajutorul platformelor Google Slides sau Padlet,
4 postere digitale tematice create cu ajutorul Canva si Adobe Spark, 2 expozitii
video prin realizarea unui montaj video in care fiecare copil a prezentat lucrarea
Si a explicat tehnica aplicata.

Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor

Mediatizarea actiunilor din proiect si diseminarea informatiilor
prin intermediul paginii de Facebook a institutiei si a Directiei Generale
Educatie, Tineret si Sport;

Prezentarea unei comunicdri in cadrul seminarului pentru cadrele didactice
realizat in cadrul Campaniei , Educatie online fdara hotare” - Caravana proiec-
telor transfrontaliere, bune practici (09.03.23);

Prezentarea comunicarii cu tema ,Ne jucdm in culori RO-MD” la Conferinta
practica pentru managerii si educatorii din gradinitele de copii (23.03.24);

Postarea a 9 proiecte tematice cu dovezi si poze, materiale, informatii si lucrari
ale copiilor in format digital in perioada de realizare a proiectului pe grupul
de lucru pe Viber si WhatsApp a intregii echipe implicate;

Prezentarea produsului din practica educationala la Consiliul pedagogic
nr.3A ,Atestarea cadrelor didactice”, 21.02.23 aprobat de membrii Comisiei
de atestare;

Prezentarea creatiilor copiilor in cadrul celor 3 sedinte cu parintii pe panoul
cu performante. Copiii au utilizat tehnica amprentarea, de hasurare, cu stam-
pila de pluta, cu betisoare de vatd, cu bureta, cu pensula, pictura pe sticla),
modelarea cu plastilina, aplicatia cu hartia, decupaj, mototolirea, aplicatia
textila, decoratiei etc.

Organizarea a 7 expozitii tematice: ,Cu drag de M. Eminescu si Gr. Vieru”,
JFelicitari pentru mama”, ,Ziua pdmantului”, ,Obiceiuri si traditii de Pasti”,
LZiua familiei”, ,Port IE cu mandrie”, ,Culorile verii”,

Diseminarea proiectului ca proba practica, Ne jucdm in culori RO-MD”, prezen-
tarea produsului pentru conferirea gradului didactic I.
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Concluzii
Proiectul a oferit urmatoarele oportunitati:

Implementarea unor initiative educationale comune cu scopul promovarii,
cooperarii si invatarii reciproce dintre institutiile participante la proiect;

Acces la resurse educationale variate si resurse educationale inovative;

Familiarizarea copiilor cu tehnici de lucru artistico-plastice in context educa-
tional, social, cultural, valorificand experientele artistice prin manifestarea
emotiilor, gandurilor si intereselor copiilor pentru arta.

Titlul proiectului

Coordonatorii proiectului Cartea de vizita a proiectului
SOROCEAN Inga, dr. in filologie, Perioada de implementare:
profesoara de limba si literatura noiembrie - decembrie 2020
romana, grad didactic supe- Grupul tinta:
rior, Liceul Teoretic Republican elevi de liceu, 50 de elevi
»Aristotel”, Chisindu, Republica din cl. a Xll-a, profil umanist (MD),
Moldova 28 de elevi din cl. a IX-a (RO)

Parteneri: DANOIU Elena, profe-
soara de limba si literatura romana,
Colegiul National ,Gheorghe Titeica”,
Drobeta-Turnu-Severin, judetul
Mehedinti, Romania

Argument

La treapta liceala, Curriculumul recomanda studiul personalitatii si creatiei lite-
rare a 2-4 scriitori consacrati din literatura romana, studierea operelor de refe-
rinta, de regula, diverse ca gen, specie, atitudine, mesaj, structurd, care urmeaza
s3 Intregeasca viziunea elevului asupra valorilor. Tn acest sens, opera scriito-
rului Mircea Eliade, pune la dispozitia cititorului un spectru larg de astfel de
texte (nuvele fantastice, romane, memorii, jurnale, eseuri), suscitand interesul
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tinerei generatii fata de abordarea critica a unor aspecte polivalente de natura
filosoficd, sociologica, psihologica sau etico-estetica. Acest proiect a constituit
0 oportunitate de stimulare a liceenilor in vederea implicarii in rol de parteneri
activi in procesul de invatare online/offline in context pandemic (Covid-19), iar,
pentru cadrele didactice - o solutie pentru reconfigurarea demersului didactic
prin integrarea noilor resurse educationale, diversificarea strategiilor didactice,
Cu accent pe interactiune si cooperare.

Scopul siobiectivele

Scopul proiectului: Aprofundarea cunostintelor
elevilor de liceu despre creatia lui Mircea Eliade
prin lectura analitica a operelor reprezentative de
diferite specii literare si implicarea participantilor
in activitati interactive care sa favorizeze schimbul
de experienta, colaborarea creativa si realizarea
unor produse orale si scrise de calitate.

Obiectivele proiectului:
Investigarea temelor si motivelor creatiei lui
Mircea Eliade;
Analiza si interpretarea operelor prin prisma propriului univers axiologic;
Valorificarea experientelor de lectura si a celor lingvistice in cadrul unor acti-
vitati interactive (lectii, dezbateri, jocuri intelectuale, conferinte), in vederea
dezvoltarii personale, demonstrand interes axiologic si estetic.

Competente-cheie/transversale:
Documentarea asupra fenomenelor lingvistice si literare, perceperea si
angajarea anumitor inovatii lingvistice si literare in propriul sistem cognitiv
si atitudinal.
Manifestarea creativa a propriului potential intelectual in procesul de lectura,
interpretare si producere de text.
Colaborareain grup/echipa, prevenirea sau solutionarea verbala si civilizata
a situatiilor de conflict, exprimarea orala si in scris a punctului de vedere si
intelegerea/perceperea si respectarea opiniilor semenilor in diverse situatii
de comunicare.
Utilizarea, in situatii reale, a anumitor instrumente cu actiune digitala, ce
faciliteaza studiul Limbii si literaturii romane in liceu.

Disciplina: Limba si literatura romana

Competenta specifica: Valorificarea experientelor lingvistice si de lectura in
vederea dezvoltarii personale pe parcursul vietii, demonstrand interes axiologic
Si estetic.
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Etapele de implementare

Salutul virtual
01-12 noiembrie, 2020

Etapa a implicat initierea proiectului, organizarea a doud sedinte online
(01.11.2020 si 12.11.2020), semnarea unui acord de colaborare, completarea
agendei comune de activitati, elaborarea si prezentarea posterelor celor doua
echipe - Exploratorii si Entuziastii, activarea paginii de Facebook a proiectului,
identificarea platformei pentru crearea revistei digitale si elaborarea cuprinsului
(Cronica evenimentelor, Tandrul cercetdtor, Autoevaluare si divertisment).

Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiei noi
13-29 noiembrie, 2020

Surse cercetate:
Curriculum scolar pentru disciplina Limba si literatura romdana. Clasele a
X-a - a Xll-a. Chisinau: (2010);
Curriculum national la Limba si literatura romand. Clasele a X-a - a Xll-a.
Chisinau: (2019);
Samihadian F., O didacticd a limbii si literaturii romé@ne. Provocadri actuale
pentru profesor si elev, Bucuresti: Art, (2014);
Pamfil A., Didactica literaturii. Reorientdri, Bucuresti: Art, (2016);
Costea. O., Didactica lecturii: o abordare functionald. lasi: Institutul
European, (2006).

Etapa de actiune in baza cercetarii de implementare si experimentare

Activitati desfasurate:
O sedinta online comuna cu genericul Cum sa citim/decodificdm opera lui
Mircea Eliade?, (19.11.2020).
Sase ateliere de lectura si discutie in baza operelor din creatia lui
M. Eliade: Imaginea copilului in ,,Memorii”; Fantasticul si metafizicul
in nuvela ,La tigdnci”; Imaginea demonicului in nuvela ,Domnisoara
Cristina”; Dialogul versus conflictul civilizatiilor in romanul ,,Maitreyi”;
Menirea omului de creatie si eternul feminin in romanul ,,Nuntd in cer”,
Eseistul Mircea Eliade.

Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale, produselor
comune
30 noiembrie-23 decembrie 2020
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6 provocari de autoevaluare pe pagina de Facebook a proiectului: filmuletul
Elianida, Ne regdsim in confesiunile adolescentului miop, 3 teste de lectura,
impresii in baza vizionarii filmului documentar despre biografia scriitorului.

Concursul interactiv online Ce? Unde? Cdnd?, (03.12.2020).

4 lectii-conferinta in cadrul carora elevii au prezentat 8 proiecte de grup cu
diverse teme: Tipologii masculine in creatia lui M. Eliade; Tipologii feminine
in creatia lui M. Eliade; Dimensiuni ale fantasticului si metafizicului in nuve-
listica eliadesca, Surse mitice in proza lui M. Eliade, Eternul feminin in proza
lui M. Eliade, Etapele iubirii in romanul ,Maitreyi”, Imaginea creatorului in
romanul ,,Nuntd in cer”, Portretul eseistului M. Eliade, (10.12.2020).

Conferinta online cu invitatul special din Romania, criticul literar Daniel
Cristea-Enache, (18.12.2020).

Prezentarea, pe pagina de Facebook a proiectului, a revistei digitale Creatia
lui Mircea Eliade in viziunea tinerilor, elaborata pe platforma flipbookpdf.net.,
(23.12.2020).

Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor
Premierea participantilor de Ziua Culturii Nationale, (15.01.2021).

Comunicari la trei conferinte: Aspecte-cheie in implementarea cu succes
a unui proiect educational la distantd la treapta liceald; Conferinta trans-
nationala Educatie online fard hotare, 5-6 ianuarie 2021; si Conferinta Bune
practici in scoala proactivd organizata de AGIRoMd, 23.04.2021; Valorificarea
experientei de parteneriat educational transfrontalier din cadrul Proiectului
»Creatia lui Mircea Eliade in viziunea tinerilor” la orele de limba si litera-
tura romana, treapta liceala, Conferinta transnationala Educatie online fara
hotare, (05.07.2022).

Publicarea a doua articole in reviste de specialitate: Proiectul de parteneriat
educational transfrontalier ,Creatia lui Mircea Eliade in viziunea tinerilor” - o
colaborare memorabild cu deschidere spre autoperfectionare profesionald,
in Revista digitala de specialitate PLATFORME EDUCATIONALE ONLINE, nr. 3,
2022, p. 22-29; Proiectul de parteneriat educational ,Creatia lui M. Eliade in

viziunea tinerilor”, in Almanah consacrat mariei sale elevul, subiect al educa-
tiei, Ed. LEXON, 2022, p. 11.

Participarea la Concursul de proiecte si scenarii didactice Educatie online
fard hotare - colabordri transfrontaliere remarcabile, organizat de DGETS
Chisindu, 6 mai - 10 iunie 2022 (locul l1).

Prezentarea produsului din practica educationala la Consiliul Profesoral din
16.02.2024 si la sesiunea republicand de atestare a cadrelor didactice pentru
confirmarea gradului didactic superior, (25.05.2024).
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Concluzii

Proiectul a permis liceenilor sa se ipostazieze in rol de lectori-cercetatori
ai operei lui M. Eliade, elaborand, individual sau in grup, variate tipuri de
produse orale, scrise si digitale, demonstrand responsabilitate, creativitate
si gandire critica.

Colaborarea intre profesori a stimulat dezvoltarea inteligentei parteneriale
si descoperirea solutiilor creative inovative care au devenit repere valoroase
in activitatea didactica.

Titlul proiectului

Coordonatorii proiectului Cartea de vizita a proiectului
ONOFREI Natalia, profesor de Perioada de implementare:
educatie fizica, grad didactic |, octombrie 2023 - mai 2024
IP Gimnaziul Izbiste, r-nul Criuleni, Grupul tint&: 50 elevi din clasele a
Republica Moldova V-asia Vll-a, 5 profesori

Parteneri: Scoala Gimnaziala
Jurilovca, jud. Tulcea, Romania;

IP. Liceul Teoretic ,Gr. Vieru”,

com. Bacioi, Chisindu, R. Moldova,

IP Gimnaziul Cusmirca, r-nul
Soldanesti, RM, IP. Gimnaziul Izbiste,
r-nul Criuleni, RM.

Argument

Activitatile fizice incluse in proiect 1i motiveaza pe tineri sa adopte un stil de viata
activ si sd-si imbunatiteasca starea general3 de sanitate. in contextul cres-
terii sedentarismului in randul copiilor si adolescentilor, proiectul incurajeaza
miscarea si pune accent pe importanta sanatatii fizice si mentale.

Prin participarea la activitati sportive si de echipd, elevii invata sa isi gestioneze
emotiile, sa fie empatici si sa comunice eficient. Aceste abilitati sunt fundamen-
tale pentru reusita lor in viata, atat personala, cat si profesionalg, si i ajuta sa
formeze relatii sanatoase bazate pe respect si cooperare.
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Scopul siobiectivele

Scopul proiectului: Formarea unor tineri bine echilibrati, sanatosi si respon-
sabili, care vor invata lectii valoroase despre munca in echipad, perseverenta si
excelenta, devenind astfel campioni nu doar pe teren, ci si in viata de zi cu zi.

Obiectivele proiectului:
Organizarea sedintelor online cu partenerii din proiect, in vederea realizarii
unui schimb de experienta cu privire la beneficiile sportului, utilizand sursele
din Biblioteca digitala ,,Educatie online” si www.educatieinteractiva.md pe
parcursul anului;
Monitorizarea rezultatelor obtinute la fiecare activitate sportiva si compa-
rarea acestora cu performantele anului anterior;
Desfasurarea sesiunilor online intr-un mod accesibil tuturor elevilor parti-
cipanti la proiect;
Promovarea colaborarii interculturale si intelegerii intre elevii ambelor tari
prin activitati sportive,schimburi de bune practici, contribuind la dezvoltarea
unor competente cheie, cum ar fi lucrul in echipa;
Implementarea proiectului si finalizarea acestuia in termen de un an, cu
evaluarea rezultatelor obtinute la sfarsit de an pentru a analiza impactul si
a Imbunatati programul pentru viitoarele editii.

Competente-cheie/transversale:
competente de comunicare,
competente digitale,
competente de colaborare,
competente de gandire critica si rezolvare a problemelor,
competente de auto-disciplina si responsabilitate.

Competenta specifica:
Explicarea efectelor activitatilor motrice si sportive, manifestand gandire
critica si pozitiva in conexarea diferitor domenii de studiu, activitate si valori
umane.
Explorarea potentialului motric in activitati educationale si cotidiene, dand
dovada de autocontrol in vederea dezvoltarii fizice armonioase.
Gestionarea abilitatilor specifice probelor sportive Tn activitati competitive si
recreative, demonstrand respect si grija fata de participanti, responsabilitate
pentru succesul comun.

Etapele de implementare

Salutul virtual

Profesorii impreuna cu elevii au creat un poster unde a fost scris numele echipei,
tema proiectului, institutia si logoul institutiei.
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Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiilor noi

Curriculul national la disciplina educatie fizica clasele a V-1X, (2019);
Repere metodologice privind organizarea procesului educational la disci-
plina educatie fizicd, (2023-2024);

50 de sportivi ai Republicii Moldova in decatlonul de aur al Jocurilor
Olimpice, Loreta Handrabura, Efim Josanu, Mihai Burciu, (2018).

Teoria si metodica culturii fizice, Carp lon, (2019).

Etapa de actiune in baza cercetarii, de implementare si experimentare

Pe parcursul acestei perioade, elevii au fost foarte activi, implicandu-se in dife-
rite studii, vizionari, cercetari, interviuri, chestionare din care au acumulat noi
informatii utile, oferindu-le elevilor o experienta bogata.

Aplicarea chestionarului, prin intermediul acestei metode elevii si-au
exprimat dorinta de a afla mai multe informatii despre istoria anumitor
sporturi si povestile de succes ale sportivilor de top.

Utilizarea bibliotecii digitale le-a oferit elevilor acces rapid si usor la o gama
vasta de informatii. Aceste avantaje au contribuit semnificativ la imbuna-
tatirea procesului de invatare, permitand elevilor sa exploreze si sa apro-
fundeze cunostintele intr-un mod mult mai flexibil si accesibil.

Organizarea activitdtilor interactive cu elevii intr-un proiect este important
pentru a mentine interesul si angajamentul lor, precum si pentru a facilita
invatarea si colaborarea.

Participarea la master class cu campioana europeana la biatlon, Alina
Stremous, pentru a le trezi interesul pentru sport si a deveni viitori sportivi
din orasul Criuleni.

Interviu cu Alexandra Camenscic, biatlonista si schioare de fond, care a parti-
cipatla douad editii de Jocuri Olimpice ,2010,2014 .Acest interviu a transmis
elevilor inspiratie si motivatie, invatare si educatie conexiune motionala,
informatii despre un stil de viata sanatos.

Competitii sportive la volei, aceste activitati au oferit elevilor oportunitati
valoroase de a pune in practica ceea ce au invatat si de a-si dezvolta abilitati
esentiale pentru o viata sandtoasa si activa.

Concurs de desene, le-a permis elevilor sa-si exprime gandurile, emotiile si
ideile prin arta.

Competitiile finale de cross-biatlon pentru participantii proiectului /BU
Biathlon4All. Toate aceste activitati au un impact semnificativ in motivarea
copiilor sa practice exercitiul fizic si sa-si descopere si dezvolte talentele in
diverse sporturi.
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Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale, produselor
comune

Pe durata proiectului au fost organizate 3 sedinte online impreuna cu partenerii
din Romania si R. Moldova. Au fost utilizate platformele Google Meet, Zoom, Viber,
Messenger, WhatsApp. Elevii au fost organizati in doua echipe mixte pentru a lucra
la teme specifice legate de sport si au realizat produsele lor, utilizand Canva.

Modalitati de evaluare: feedback detaliat, prezentare si revizuire, autoevaluare
si reflectare.

Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor

Mediatizarea actiunilor din proiect si diseminarea informatiilor prin interme-
diul paginii de Facebook a institutiei si a Directiei Educatie din orasul Criuleni.

Filmuletele video si albumele foto din timpul activitatilor de proiect au fost
distribuite pe retelele sociale (Facebook, Instagram, YouTube), dar si pe plat-
formele scolii.

Prezentarea creatiilor copiilor in cadrul sedintelor cu parintii unde am
prezentat realizarile elevilor prin fotografii, filmdari si demonstratii sportive,
evidentiind progresul si lectiile invatate pe parcursul proiectului.

Prezentarea comunicarii cu tema ,Proiectul, metoda de predare-invata-
re-evaluare” la sedinta metodica a profesorilor de educatie fizica din r-nul
Criuleni.

Prezentarea produsului ,invitdm s& fim campioni” la Consiliul profesoral
nr.2 ,Atestarea cadrelor didactice” din 13.09.2024, aprobat de memobrii
Comisiei de atestare.

Organizarea unei expozitii cu posterele elevilor, tema ,Volei - joc sportiv”,
(21.12.2023).

Difuzarea competitiilor sportive din cadrul proiectului la Stirile Sport ProTV,
(28.05.2024).

Concluzii

Proiectul a oferit urmatoarele oportunitati:
Acceptarea de catre elevi a unor obiceiuri sandatoase nu numai in cadrul
institutiei, dar siin familie.
Acces la resurse educationale variate si resurse educationale inovative.
Descoperirea si valorificarea talentului sportiv.
Oportunitati de extindere a proiectului in alte scoli si comunitati.
Aceasta experienta demonstreaza ca educatia este mult mai mult decat
predarea siinvatarea in sdlile de clasa. Ea este despre explorare, colaborare
si descoperirea unor noi orizonturi.
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Titlul proiectului

Coordonatorii proiectului Cartea de vizita a proiectului
BITA Ana, profesor, IP Gimnaziul Perioada de implementare:
Rublenita, Soroca, Republica ianuarie - iunie 2024
Moldova Grupul tint&: 78 elevi din cl. Vil-a,

VIll-a, IX-a si 3 cadre didactice

Parteneri: Liceul Teoretic ,Gheorghe
Lazar” Avrig, Sibiu, Romania si
Scoala Gimnaziala Prundeni, Valcea,
Romania
Argument
Astazi omenirea se confrunta cu multiple probleme de ordin alimentar. Scolii
ii revine misiunea de a forma la elevi un comportament alimentar. Strategiile
utilizate n acest sens sunt cele mai diverse, dar consider ca o practicd reusita
in acest sens este metoda proiectului. Implicarea activa a tuturor participantilor
aimbogatit cunostintele acestora despre alimentatia sandtoasa si diversificata,
despre substante benefice care ajung in corpul uman si contribuie la cresterea
si dezvoltarea organismului.

Scopul siobiectivele

Scopul proiectului: Realizarea in comun a unor activitati cu caracter informati-
onal si aplicativimpreuna cu partenerii din Romania privind igiena alimentatiei,
pentru a le forma adolescentilor un comportament alimentar sanatos.

Obiectivele proiectului:
Promovarea modului de viata sandtos si sigur la nivelul institutiilor de
invatamant.
Precizarea rolului alimentatiei sanatoase in cresterea si dezvoltarea
adolescentilor.
Alcatuirea unui meniu pentru o saptamana, tinand cont de principiile pira-
midei alimentare.
Formarea unei atitudini responsabile referitoare la propria sanatate.
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Competente-cheie/transversale:
competente de comunicare in limba romana;
competente digitale;
competenta de a invata sa inveti;
competente sociale si civice;
competente antreprenoriale si spirit de initiativa;
competente de exprimare culturala si de constientizare a valorilor culturale.

Disciplina: Biologie (Curriculumul din Republica Moldova)

Competenta specifica:
Utilizarea limbajului stiintific biologic in diverse contexte de comunicare
referitor la structuri, procese, fenomene, legi, concepte.
Implicarea in activitati de mentinere a starii de sanatate proprii si a celor din
jur prin aplicarea metodelor interactive in vederea formarii unui compor-
tament sanogen.

Disciplina: Biologie (Curriculumul din Romania)

Competente specifice:
Explorarea sistemelor biologice, a proceselor si a fenomenelor cu instru-
mente si metode stiintifice.
Manifestarea unui stil de viata sanatos intr-un mediu natural propice vietii.

Etapele de implementare

Salutul virtual

Elevii au identificat numele echipei si au creat un poster Salut virtual (numele
echipei, institutia, logoul institutiei Culorile sanatatii), au descris satul natal si
locurile pitoresti, apoi prezentate intr-un colaj de poze prin Google Meet parte-
nerilor din Romania.

Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiilor noi

Curriculum la disciplina biologie, ghid de implimentare clasele a VI-IX-a.
Chisindu, 2020.

Reperele metodologice la biologie, RM 2023.

Programd scolard pentru clasa a VI-IX-a, Biologie. Bucuresti 2004
Manualele de biologie cl. 6, 7, 8, 9, RM si suporturile didactice cl. 6,7,8,9,
https://mecc.gov.md/ro/content/resurse-pentru-cadre-didactice-invatamin-
tul-gimnazial;

Biblioteca digitala , Organismul Uman si sdndtatea”, ,Igiena alimentatiei”,

~

~Modul sdndtos de viatd” etc.
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Etapa de actiune in baza cercetarii,
de implementare si experimentare

Machetul ,Piramida 3D

a alimentelor sanatoase”;
Desene pentru concursul
International ,Apa este Viata":
LImportanta apei in alimentatie”;
Prezentare digitala ,Boli nutritio-
nale” etc.;

Comunicare in cadrul sedintei catedrei Matematica si Stiinte exacte;
Consiliul profesoral al IP Gimnaziul ,Rublenita”, Soroca.

Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale, produselor
comune

Pe durata proiectului au fost organizate 3 sedinte online impreuna cu partenerii
din Romania. Au fost utilizate platformele Google Meet, Zoom, Messenger.

Elevii au creat 3 postere digitale tematice ,Importanta apei in alimentatie”,
Piramida alimentatiei sanatoase, ,Boli nutritionale” create cu ajutorul platformei
online Canva.

Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor

Mediatizarea actiunilor din proiect si diseminarea informatiilor prin inter-
mediul paginii de Facebook a institutiei.

Prezentarea unei comunicari,Sdndtatea in culori” proiect transfrontalier in
cadrul sedintei catedrei “Matematica si stiinte” in cadrul institutiei.

Expozitia de produse la Targul disciplinelor optionale (data 25.10.2024) in
cadrul institutiei.

Concluzii

Proiectul a oferit urmatoarele oportunitati:

Tn urma acestui proiect elevii au invatat regulile de igien3 a alimentatiei
si ce contine un meniu sanatos. Au facut cunostinta cu elevi din cele 2
institutii din Romania si si-au dezvoltat capacitati de cooperare si de lucru
intr-o echipa cu elevi din alta tara. Au participat la Concursul International
~Apa este viata”, obtindnd locuri de frunte la diferite categorii de lucrari
(locul Il categoria videoclipului educational si diplome cu mentiune la cele-
lalte categorii de lucrari).
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In calitate de coordonator al acestui proiect am descoperit un nou poten-
tial al meu si al elevilor. Munca a fost una din cele interesante care a cerut
consultarea surselor informationale, cat si creativitate pentru a realiza ceva
diferit si calitativ. Am mai invatat sa ne adaptam rapid situatiilor create pe

parcursul activitatilor realizate.

Proiectul transfrontalier in domeniul biologiei este esential pentru progresul
stiintific, abordarea problemelor de sanatate, in cazul nostru, si promovarea
inovatiei si colaborarii interdisciplinare in acest domeniu este vital pentru

umanitate.

Au fost momente unde am fost pusi in situatia de a improviza ceea ce ma
face sa-mi cunosc limitele potentialului meu.

Titlul proiectului

Coordonatorii proiectului

CALALB Mariana, profesor de limba
Si literatura romana, grad didactic |,
IPLT Gaudeamus, Chisinau,
Republica Moldova

STOICA Simona, profesor de limba
si literatura romana, Colegiul ,Virgil
Madgearu”, Galati, Romania

CUCERENCO Virgilia, profesor de
limba si literatura romana, grad
didactic superior, LT ,Lucian Blaga”,
mun. Balti

Argument

Cartea de vizita a proiectului

Perioada de implementare:
ianuarie - iunie 2024

Grupul tinta: 92 de elevi
ai claselor a X-a

Parteneri: IPLT Gaudeamus,
Republica Moldova, Colegiul ,Virgil
Madgearu”, Romania si LT ,Lucian
Blaga”, mun. Balti, Republica
Moldova.

Am initiat proiectul de parteneriat educational, din dorinta de a cunoaste obice-
iurile populare in operele literare ale scriitorilor romani. Din motiv ca tinerii dau
o importanta mai mica traditiilor, digitalizarea inlocuind unele valori traditio-
nale, ne-am propus sa revitalizam substratul valoric. Ne-am dorit, astfel, un real
schimb de experiente, relatii de prietenie intre cadre didactice si elevi.
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Scopul siobiectivele

Scopul proiectului: Consolidarea competentelor transversale la elevi, conform
tendintelor evolutive a societatii secolului XXI, prin activitati interdisciplinare si
transdisciplinare.

Obiectivele proiectului:
Cunoasterea, pastrarea si valorificarea traditiilor populare prin intermediul
operelor literare;
Cultivarea gustului pentru lectura, frumos si autentic;
Recunoasterea si pastrarea unor evenimente traditionale: culturale, istorice,
religioase;
Dezvoltarea relatiilor de colaborare si schimb de experienta intre scoli.

Competente-cheie/transversale:
competente de comunicare,
competente digitale,
competente de sensibilizare si expresie culturala.

Disciplina: Limba si literatura romana

Competenta specifica:
Perceperea identitatii lingvistice si culturale proprii in context national;
Participarea la interactiuni verbale in diverse situatii de comunicare orala,
dovedind coeziune si coerenta discursiva;
Producerea textelor scrise de diferit tip, prin suporturi variate, manifestand
creativitate si responsabilitate pentru propria exprimare.

Etapele de implementare

Salutul virtual

Intalnirea online a liceenilor si cadrelor didactice, prezentarea planului de
actiuni, elaborarea logo-ului proiectului si a unui poster de grup.

Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiilor noi

Curriculum National la Limba si Literatura romd@na, clasele X-XIl, coordona-
tori Cutasevici A., Crudu V., Griu N., Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii
al Republicii Moldova, Chisinau, 2020,

Ghid de implimentare a curriculumului modernizat pentru treapta liceald,
Ministerul Educatiei al Republicii Moldova, Chisindu, Ed. Cartier, 2020.
Cornea P.,

Introducere in teoria literaturii, 1asi, Ed. Polirom, 1998. Schiopu C.,
Simularea intalnirii cu personajul literar, in ,Limba romana”, nr.5-9, 2005.
Paslaru V.,

Introducere in teoria educatiei literar-artistice, Chisinau, Ed. Museum, 2001.
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Elevii au fost preocupati de lectura literaturii de specialitate si de operele post-
belice ce reflecta evenimente istorice durute din viata romanilor din Basarabia:
deportadrile, foametea. Participantii la proiect au colectat informatii utile din
muzee si biblioteci despre portul popular, traditii si obiceiuri ale romanilor.
Pentru a intra in epoca personajului, au vizitat teatrul ,Mihai Eminescu” din
municipiul Chisindu.

Piesele puse in scend, ,Fat-Frumos. Renasterea” si ,Frunze de dor” au lasat o
amprenta adanca in sufletele adolescentilor.

Etapa de actiune in baza cercetarii, de implementare si experimentare

Concursul ,Dialoguri culturale”, 03 februarie, 2024.

Proiectul ,Satul romanesc la sfarsitul secolului al IXX-lea”, 23 februarie, 2024.
Proiectul ,Martisoare literare”, 01 martie, 2024.

Proiectul ,Portul traditional. Purtam ie cu mandrie”, 17 mai, 2024.

In cadrul acestei etape, s-a stabilit planul concret de actiuni, s-au identificat
resursele, au fost distribuite sarcini si responsabilitati grupului de elevi, s-a
stabilit termenul limita, s-a monitorizat progresul realizdrii sarcinilor, s-au fina-
lizat activitatile prin prezentarea rezultatelor/produselor.

Pentru o mai buna organizare a activitatilor a fost creat un Padlet. Scopul aces-
tuia este de acumula informatia obtinuta, atat pentru etapele proiectului, cat
si raportare. Cele patru intalniri online s-au desfasurat pe Platforma Zoom si
Google Meet.

Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale, produselor
comune

Elevii au utilizat diverse tehnici de lucru: joc de rol, galeria de personaje, muzeul
personajului literar, fotolimbajul, horoscopul personajului, etc. impreund cu
partenerii au fost create 7 colaje digitale, prin aplicatia Canva, 2 galerii virtuale,
create cu ajutorul platformelor Google Slides sau Padlet, 2 reviste digitale gastro-
nomice traditionale, 4 postere tematice create cu ajutorul Canva, 2 calendare
ale sarbatorilor crestine, un videoreportaj: In lumea satului, o expozitie prin
realizarea unui produs digital cu ajutorul Kitului de inventica Makey Makey:
Proiectul Satul Romanesc, in care fiecare elev a explicat simbolistica traditionala
a satului romanesc: casa mare, vatra, prosopul, fantana, etc.
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Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor

Mediatizarea actiunilor din proiect si diseminarea informatiilor prin inter-
mediul paginii de Facebook a institutiei si a Directiei Generale Educatie,
Tineret si Sport;

Prezentarea unei comunicari: Arhetipuri de personaje in rama culturald in
cadrul Conferintei Nationale a cadrelor didactice, realizat in cadrul progra-
mului de dezvoltare profesionala ,Profesor Inovator”, Sectiunea Limba si
Comunicare, editia IV-a, februarie, 2024;

Publicarea articolului: Rolul Proiectului Educatie online fdrd hotare in soci-
alizarea si valorizarea elevilor, in culegerea Conexiuni pentru o educatie
durabila, Romania, ISBN 978-606-012-302-6, pag. 67-69;

Postarea a 3 proiecte tematice cu dovezi si poze, materiale, informatii si
lucrari ale copiilor in format digital in perioada de realizare a proiectului pe
grupul de lucru pe Viber si a intregii echipe implicate;

Prezentarea produselor elevilor in cadrul celor 2 sedinte cu parintii pe panoul
cu performante;

Diseminarea proiectului /prezentare de produs in cadrul Paradei proiectelor
trasfrontaliere, transdisciplinare, STEM/ STEAM/ STREAM, IPLT ,Gaudeamus”,
mun. Chisindu, mai 2024.

Concluzii

Proiectul a oferit urmatoarele oportunitati:
Consolidarea competentei de literatie prin bucuria lecturii textelor preferate
si a autorilor indragiti;
Stimularea gandirii critice si motivatiei elevilor, prin utilizarea de metode si
tehnici inovative si variate;
Cresterea calitatii actului educational si a rezultatelor invatarii prin imbinarea
traditionalului cu modernul;
Crearea de produse digitale, materiale video, fotografii, texte creative, care
servesc drept exemple de bune practici;
Dezvoltarea abilitatilor de comunicare, spiritului de echipa si cooperare intre
subiectii actului educational.
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Titlul proiectului

Coordonatorii proiectului Cartea de vizita a proiectului
BEREGA Ana, profesoara de mate- Perioada de implementare:
matica, grad didactic doi, IP LTR 28 octombrie - 28 decembrie 2020
»I.Creanga”, mun. Balti, Republica Grupul tinta: 31 elevi (14 clasa
Moldova. a Vlll-a, 17 clasa a X-a) si 2 profesori
CERNEA Sidonia-Otilia, profesoara Parteneri: IP LTR ,I. Creanga”,
de matematica, LT ,Eugen Pora”, mun. Balti, Republica Moldova
Cluj-Napoca, Romania Si LT ,Eugen Pora”, Cluj-Napoca,

Romania
Argument

Odata cu schimbarile din societate din ultima perioada se observa o crestere
a influentei digitale in mediul educational, in special in perioada pandemica
ajutorul tehnologiilor, cei care sunt departe pot deveni apropiati si invers, dar
o latura pozitiva si totodata o oportunitate deosebita este crearea parteneri-
atelor educationale. lar matematica este disciplina scolara care poate uni pe
oricine, caci matematica este ,limba de comunicare internationala”, un liant
intre culturi si domenii.

Indiferent de abilitatile sau pasiunile noastre, matematica poate fi regasita si
adaptata cu succes in activitatile de zi cu zi. lar atunci cdnd exista pasiune, este
posibil orice.

Scopul siobiectivele

Scopul proiectului: Promovarea cooperadrii, a invatarii reciproce si a schimbului
de experienta prin descoperirea semnificatiei utilizarii motivelor geometrice in
arta populara de pe ambele maluri ale Prutului.

Obiectivele proiectului:
Contribuirea la dezvoltarea unei educatii de calitate.
Facilitarea accesului transnational la materiale si resurse educative diverse.
Promovarea dimensiunii interculturale a educatiei.
Promovarea cooperarii si mobilitatii in domeniul educativ.
Promovarea si dezvoltarea metodelor de invatare online.
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Utilizarea noilor tehnologii pentru a imbunatati procesul de invatare.
Formarea competentelor de cercetare la elevi.

Realizarea conexiunilor interdisciplinare intre notiunile de geometrie
studiate.

Competente-cheie/transversale:
Competente de comunicare in limba romang;
Competente Tn matematica, stiinte si tehnologie;
Competente digitale;
Competente de exprimare culturala si de constientizare a valorilor culturale.

Competente specifice:

Utilizarea conceptelor matematice, a metodelor, algoritmilor, proprietatilor,
teoremelor studiate in contexte variate de aplicare, recurgand la concepte
si metode matematice in abordarea unor situatii cotidiene si/sau pentru
rezolvarea probleme din diverse domenii.

Extrapolarea achizitiilor matematice dobandite pentru a identifica si a explica
procese, fenomene din diverse domenii, utilizand concepte si metode mate-
matice Th abordarea diverselor situatii.

Etapele de implementare

Salutul virtual

Tn cadrul Intalnirii online s-au stabilit denumirea echipelor si s-au pregatit de
»Salutul virtual”, au creat 2 postere si 0 poezie.

Bund ziua profesori,

Suntem tineri visatori -

Oaspeti dragi si spectatori

In lumea cunostintelor cdldtori,

Noi PHOENIX ne numim

Suntem veseli si frumosi,

Impreund reusim

Cartea noi o pretuim

Ca din clasa X-a venim.

Si numele liceului cu mandrie il rostim.
Tara mult o respectdm

Si traditiile si obiceiurile demn le urmdam
Cu experientele si datinile vrem sd ne impdrtdsim
Si prieteni vrem sd devenim.
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Etapa de cercetare, documentare, colectare si procesare a informatiilor noi

Sursele bibliografice pe care le-am studiat sunt:
Curriculum national la matematicd, Chisinau, 2020,
Curriculum national la educatia tehnologicd, Chisinau, 2018,
l. Achiri, P. Efros s.a. Manual de matematica clasa a X-a, Prut International,
2012,
R. Croitoru, I. Saragov s.a. Manual de educatie tehnologicd clasa a IX-a,
Epigraf, 2014,
J. Chevalier, A. Gheerbrant, Dictionar de simboluri, vol. lll, Artemis, 1994.

Etapa de actiune in baza cercetarii, de implementare si experimentare

Vizita la muzeul de ,Istorie si Etnografie” din mun. Balti (04.11.2020)

Vizita la biblioteca Universitatii de Stat ,,Alecu Russo” din Balti (10.11.2020)
Interviul ,Arta tesutului si brodatului” cu persoanele autentice (Maria
Ciobanu) din suburbiile orasului (s. Catranic, 13.11.2020)

Comunicare ,Ornamente geometrice pe costume nationale” (16.11.2020)
Concursul de desene ,Ornamente populare din figuri geometrice”
(18.11.2020)

Prezentarea online a lucrdrilor realizate manual ,Prosopul si ia nationala”
din cadrul activitatilor din gimnaziu. (22.11.2020)

Etapa de colaborare si de creare a continuturilor digitale, produselor comune

Pe durata proiectului au fost organizate 5 sedinte online impreuna cu partenerii
din Romania. Au fost stabilite echipele de elevi care vor participa in proiect si
le-am denumit Phoenix si Exploratorii traditiilor. Au fost utilizate platformele
Google Meet, Viber, Messenger, WhatsApp. Copii au fost familiarizati cu plat-
forma Google Sites unde au plasat informatia cercetata. Au creat 3 postere pe
platforma ,PS touch”, iar filmulete digitale pe ,InShot”. Au determinat elemen-
tele de geometrie care se intalnesc pe unele obiecte de arta, precum: covoare
moldovenesti, ie nationale, porti sculptate in lemn si farfurii decorative, apoi au
descris ce semnifica fiecare in parte. Au selectat informatii despre simbolistica
ornamentelor de pe obiectele de arta populara direct de la sursa - mesteri
populari sau bunici. Au prezentat informatia cercetata in diverse aplicatii (PPT,
Bookreator, Canva etc.).
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Etapa de diseminare/publicare a rezultatelor

Mediatizarea actiunilor din proiect si diseminarea informatiilor prin inter-
mediul paginii de Facebook si Instagram a institutiei.

Prezentarea creatiilor copiilor in cadrul saptamanii matematice (16-20
noiembrie 2020)

Postarea linkului site-ului creat ,Motive geometrice In arta populara”pe
grupurile de lucru pe Viber a intregii echipe implicate, a parintilor copiilor
implicati, a profesorilor institutiei.

Comunicare ,Formarea competentelor inter/trans-disciplinare prin imple-
mentarea proiectelor tematice STEM/ STEAM la disciplina matematica” in
cadrul Consiliului Profesoral, decembrie 2020.

Diseminarea proiectului prin publicarea articolului ,Motive geometrice in
arta populara”, Univers Pedagogic Pro Nr.11(753), 18 martie 2021.

Diseminarea proiectului prin publicarea articolului ,Implementarea proiec-
telor STEM/STEAM, oportunitate de motivare a interesului elevilor de liceu
fata de matematica”, revista Crenguta, nr. 8-9 (2020-2021), ISSN 1857-1662

Comunicare ,Modele practice de predarea a continuturilor curriculare din
perspectiva abordarii STEM/STEAM in educatie”, intrunirea metodica a profe-
sorilor de matematica, august 2022.

Concluzii

Proiectul a oferit urmatoarele oportunitati:
Utilizarea tehnologiilor informationale pentru a facilita accesul la diverse
surse educationale, dar si a stimula interesul elevilor pentru disciplina
matematica;
Desfasurarea activitatilor de colaborare pentru a sustine invatarea reci-
procad, subliniind importanta responsabilitatii si implicarii fiecarui membru
al echipelor.
Promovarea culturii portului popular si a valorilor nationale;
Sprijinirea elevilor in explorarea si dezvoltarea proiectelor de cercetare.
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UTILIZAREA
INSTRUMENTELOR

DE INTELIGENTA
ARTIFICIALA PENTRU
DEZVOLTAREA GANDIRII
CRITICE ALE ELEVILOR IN
CADRUL PROIECTELOR
TRANSFRONTALIERE




Tn contextul accelerrii dezvoltarilor tehnologice, inteligenta
artificiala (Al) a devenit un instrument esential in multe
s domenii, inclusiv in educatie. In acest capitol propunem
utilizarea instrumentelor IA de catre profesori/educatori si elevi care permite
dezvoltarea de materiale interactive si resurse online care se potrivesc forma-
tului de invatare la distanta, frecvent utilizat in proiectele transfrontaliere.

Pentru a integra eficient inteligenta artificiala in cadrul proiectelor transfronta-
liere, cadrele didactice sunt incurajate sa adopte o atitudine proactiva fata de
noile dezvoltari tehnologice.

Colaborarea cu colegii din alte tari, de asemenea, are un rol crucial in partaja-
rea cunostintelor si experientelor legate de integrarea Inteligentei Artificiale.
Implicarea elevilor in discutii despre etica si impactul Inteligentei Artificiale
asupra societatii este esentiala pentru a dezvolta o intelegere critica si o con-
stientizare a implicatiilor tehnologiei. in functie de alegerea temei proiectului
transfrontalier, pot fi abordate cu elevii teme precum "bias-ul in algoritmii de
Al" sau "securitatea si confidentialitatea datelor in sistemele bazate pe Al". De
asemenea, proiectele de grup care implica cercetarea si prezentarea impactului
Alin diferite sectoare potincuraja gandirea critica si discutiile productive.

Ce esteinteligenta artificiala?

Inteligenta Artificiala este capacitatea unei masini de a imita functii umane, cum
ar fi rationamentul, invatarea, planificarea si creativitatea. Inteligenta Artificiala
permite sistemelor tehnice sa perceapa mediul in care functioneazd, sa prelu-
creze aceasta perceptie si sa rezolve probleme, actionand pentru a atinge un
anumit obiectiv. Calculatorul primeste datele (deja pregatite sau colectate prin
intermediul propriilor senzori, cum ar fi o camera video), le prelucreaza si reacti-
oneazd. Sistemele IA sunt capabile sa isi adapteze, intr-o anumita mdsura, com-
portamentul, analizand efectele actiunilor anterioare si functionand autonom.
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De ce este necesarde aaplicainstrumentele Inteligentei
Artificialein cadrul proiectelor transfrontaliere?

Instrumentele Inteligentei artificiale pot fi utilizate In proiectele transfrontaliere
de catre cadrele didactice si elevi In multiple moduri, ca de exemplu:

Crearea de materiale didactice
personalizate: utilizarea Al pentru
a analiza nevoile si nivelurile de
intelegere ale prescolarilor/elevilor
Si pentru a crea materiale de acti-
vitati/lectii integrate sau resurse
de Invatare personalizate care sa
se potriveasca cu diferite stiluri si
ritmuri de invatare;

Evaluare complementara: imple-
mentarea sistemelor de Al care
pot evalua suplimentar lucrarile
prescolarilor/elevilor, oferind feed-
back instantaneu si sugestii de
imbunatatire;

Analiza sentimentelor in comuni-
care: folosirea Al pentru a analiza
sentimentele si tonul din comunica-
rile scrise sau online (de exemplu,
pe social media), oferind astfel
elevilor feedback despre modul in
care comunicarea lor poate fi perce-
puta de altii;

Simulari si jocuri de rol: dezvol-
tarea si utilizarea de simulari bazate
pe Al si jocuri de rol pentru a inte-
lege complexitatea proceselor de
comunicare, imbunatatind astfel
experienta practica a prescolarilor/
elevilor;

Analiza de date si cercetare: inva-
tarea elevilor sa utilizeze instru-
mente de Al pentru analiza datelor
Tn cercetarile lor, cum ar fi analiza
textelor, datele de retele sociale sau
analiza comportamentald, esentiale
in stiintele sociale;

Asistenti virtuali pentru invatare:
crearea de asistenti virtuali alimen-
tati de Al care sa raspunda la intre-
barile prescolarilor/elevilor, oferind
clarificari si resurse suplimentare
pentru un anumit subiect de studiu;

Predictii si modelarea continutului
proiectului: folosirea Al pentru a
construi modele predictive privind
tendintele proiectului, opinia
elevilor sau impactul informatiei,
oferind elevilor o intelegere mai
profunda a dinamicii proiectului;

Detectia si combaterea dezinfor-
marii: invatarea elevilor sa utilizeze
instrumente de Al pentru a identi-
fica si combate dezinformarea.

Inteligenta artificiala este considerata un element central al transformarii digi-
tale a societatii si a devenit o prioritate pentru UE. Se preconizeaza ca viitoarele
aplicatii vor aduce schimbari enorme, insa IA este deja prezenta in viata noastra
de zi cu zi.
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Care sunt tipurile de Inteligenta Artificiala pe carele
aplicamin cadrul proiectelor transfrontaliere?

Tipuri de Inteligenta Artificiala sunt asistenti virtuali, programe informatice de
analiza a imaginilor, motoare de cautare, sisteme de recunoastere vocala si
faciala, roboti etc.

Tn cadrul proiectelor transfrontaliere putem aplica urmatoarele instrumente:
BING (Image Creator from Microsoft Designer), Chat GPT si Gemini, Gamma,
Prezi Al, Leonardo Al, Magic School.

Instrumentul BING este o aplicatie

foarte intuitiva si usor de folosit. Interfata este

simpla si usor de navigat, astfel incat utiliza-

torii pot crea imagini personalizate fara a fi

nevoie sa aiba cunostinte avansate de editare
foto. Bing Creare de Imagini ofera o serie de instrumente bing.com
puternice de editare foto, inclusiv filtre, efecte, text si multe altele. Aceste instru-
mente permit utilizatorilor sa creeze imagini personalizate unice si sa le perso-
nalizeze in functie de preferintele lor.

Se va inregistra pe un cont Microsoft nou sau se va conecta la contul Microsoft
existent. Utilizatorilor noi li se acorda 15 generari rapide in Creatorul de imagini.
Imaginile vor fi stocate timp de pana la 90 de zile. Se va tasta orice descriere la
care se va gandi pentru a crea un set de imagini generate de inteligenta artifi-
ciala si se vor bucura de acestea.

Creatorul de Imagini Bing este disponibil pe mai multe platforme, inclusiv pe
desktop si pe dispozitive mobile. Aceasta aplicatie poate fi descarcata si utili-
zata gratuit, ceea ce o face accesibila pentru oricine doreste sa creeze imagini
personalizate. Creatorul de Imagini Bing oferd o serie de instrumente puternice
de editare foto, inclusiv filtre, efecte, text si multe altele. Aceste instrumente
permit utilizatorilor sa creeze imagini personalizate unice si sa le personalizeze
in functie de preferintele lor.

Instrumentul BING poate fi extrem de util pentru cadrele didactice si elevi in
cadrul proiectelor transfrontaliere, oferindu-le un instrument de a gasi resurse
Si inspiratie pentru a crea imagini personalizate pentru prezentari, videoclipuri
sau alte materiale multimedia care sa reflecte rezultatele proiectului lor.

2" Microsoft Bing
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Vi oferim o secven{ré din proiemlul Jrr‘ans.c]isciplilr\ar:

PROIECTTRANSDISCIPLINAR

Disciplinele

Limba si literatura romana si Istoria

Tema

Tara Romaneasca in timpul
domniei lui Mircea cel Batran in
lumina ,Scrisorii a lll-a” de Mihai
Eminescu.

Elevii utilizeaza instrumentul de
Inteligenta Artificiala Bing de la
Microsoft pentru a crea o imagine
virtuala a poeziei studiate in clasa (o

Autori
HORJAN Nina
RUSNAC Tatiana

Institutia

LT ,Academia Copiilor”, Chisindu,
Republica Moldova

Unitati de competente vizate

Lectura si interpretarea textelor lite-
rare, demonstrand gandire critica si
atasament fata de valorile nationale
si general-umane.

inserare simpla a textului poeziei pe site). Elevii lucreaza in 3 echipe si analizeaza
cele 4 imagini care au fost generate de Bing, alegand o imagine care in viziunea
lor reflecta cel mai bine mesajul poeziei. Elevii argumenteaza alegerea, cu aju-
torul frazelor, metaforelor si altor figuri de stil din poezie. Elevii vor fi evaluati
in baza formularii argumentelor si cunoasterii textului literar. Astfel, integram
eficient un instrument de inteligenta artificiala in predarea disciplinelor Limba
si literatura romana si Istoria, provocand elevii nu doar sa analizeze din punct
de vedere stilistic, semantic, istoric si literar lucrarea lui Mihai Eminescu, dar si
sa-si dezvolte competentele digitale si cele de gandire critica. Se face o compa-
ratie dintre cum nteleg elevii textul literar si cum 1l prezinta acest instrument

de inteligenta artificiala.
B% MicrosoftBing | Image Creator Q

& Exploreldeas © My Creations

Un sultan dintre aceia ce domnesc peste vro limba, Ce cu-a turmelor pasune, a ei patrie

{1 Image Creator in Bing

s@® =

@ Help
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Uh a” exemplu pe care il propunem GS'I'GZ

PROIECT DE GRUP

Disciplinele

Limba engleza

Clasa
IX-a

Tema

Textul ,,Royal Ascot”

Elevii au primit sarcina sa citeasca
textul ,Royal Ascot” din manual, sa
studieze vocabularul nou si sa-si
imagineze ca participa la intrecerea
de cai din Marea Britanie, fiind intr-o
loja cu membrii familiei regale. Elevii

Autori

Daniela MUNCA-AFTENEV
Corina CEBAN
Irina STROPSA

Institutia

LT ,Pro Succes”, Chisinau, IPLT
»Mihai Eminescu”, Balti, Republica
Moldova, DGETS

Unitati de competente vizate

Mediul cultural - Aproprierea
elementelor specifice culturii tarilor
limbilor tinta, manifestand deschi-
dere si motivatie pentru dialog
intercultural. Obiective turistice si
culturale din tara alofona.

utilizeaza instrumentul de Inteligenta Artificiala Bing de la Microsoft pentru a
crea o imagine virtuala in baza textului in limba engleza pe care ei singuri il vor
compila. Bing va genera cateva imagini, iar elevii vor corecta textul pana cand
vor obtine imaginea dorit3. In baza imaginii alese si create, elevii vor scrie un
paragraf detaliat, utilizdnd vocabularul tinta. Astfel, cadrul didactic va evalua
competenta lingvistica, si anume producerea scrisa, iar elevul isi va dezvolta si
competentele digitale, si pe cele lingvistice in cadrul acestei sarcini.

B Microsoft Bing | Image Creator Q

@ Exploreldeas  © My Creations

For centuries, horse racing has been one of the most popular sports. (1) Horse racing is t

3 Image Creater in Bing
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Instrumentul CHAT GPT este o

aplicatie software conceputa pentru a imita
o conversatie de tip uman pe baza indicati-
ilor utilizatorului. Acesta face parte dintr-o
noud generatie de sisteme de inteligenta
artificiala care pot conversa, pot genera text
lizibil 1a cerere si chiar pot produce imagini
si videoclipuri inedite pe baza a ceea ce au
fnvatat dintr-o baza de date vasta de carti
digitale, scrieri online si alte mijloace media.

Aplicarea Chat GPT in proiectele trans-
frontaliere poate fi un instrument valoros
pentru dezvoltarea gandirii critice elevilor.
Acest model de inteligenta artificiala poate
stimula dezbateri, analiza informatiilor si
colaborarea intre elevi din diferite tari, ofe-
rindu-le o perspectiva mai larga si oportuni-
tati de a invata unii de la ceilalti. lata cateva
modalitati de utilizare:

Modalitati de utilizare

Sarcina Chat GPT in proiecte

transfrontaliere

Dezbatere si
analiza critica

Elevii pot utiliza Chat
GPT pentru a genera

a problemelor ' argumente pro si contra pe

in baza temei | teme relevante din cadrul
proiectului
modelul poate oferi

perspective diverse, iar

elevii pot evalua validitatea

acestora.

Explorarea si
compararea

Elevii pot intreba modelul

culturale
invatd sa compare si sa

contrasteze diverse puncte

de vedere.

proiectului transfrontalier,

despre traditiile, valorile si
perspectivelor | perspectivele diferitelor tari
implicate in proiect. Astfel,

chat.openai.com

Exemple

Elevii analizeaza o
problema de mediu
(ex. poluarea unui rau
care traverseaza mai
multe tari). Chat GPT
ofera informatii despre
implicatiile economice,
sociale si ecologice, iar
elevii sunt provocati sa
identifice solutii viabile.

Elevii pot intreba despre
abordarile educationale
din doua tari vecine si

pot discuta avantajele si
dezavantajele fiecareia,
dezvoltandu-si capacitatea
de a evalua informatii.



Exercitii de
detectare
a dezinformarii

Stimularea
creativitatii
si lucruluiin
echipa

Feedback

si reflectie
asupra
propriilor idei

Elevii pot primi stiri generate
sau interpretate de Chat
GPT si sunt provocati sa
identifice daca informatiile
sunt credibile, sa analizeze
sursele si sa-si argumenteze
concluziile.

Elevii din diferite tari pot
colabora la proiecte creative,
cum ar fi redactarea unui
eseu comun sau dezvoltarea
unei solutii tehnologice.
Chat GPT poate ajuta cu

idei, exemple sau structura
proiectului.

Elevii pot discuta cu modelul
despre ideile lor, primind
feedback si intrebari care

ii provoaca sa-si rafineze
gandirea.

Chat GPT creeaza doua
stiri pe aceeasi tema -
una adevadrata si una
falsa. Elevii trebuie sa
identifice care este realg,
justificandu-si raspunsul
prin metode critice.

Elevii din doua tari scriu
impreuna un plan de
actiune pentru protejarea
unei resurse naturale
comune, utilizand
sugestiile Chat GPT ca
punct de plecare.

Dupa ce elevii propun
solutii pentru o problema
transfrontalierd, Chat
GPT poate pune intrebari
de tipul: ,Ce riscuri
implica aceasta solutie?”
sau ,Cum ai putea sa o
imbunatatesti?”

Beneficiile instrumentului Chat GPT in dezvoltarea gandirii critice elevilor in
cadrul proiectelor transfrontaliere sunt:

se va stimula elevilor curiozitatea, de a explora noi perspective si de a adresa
intrebari;

se va analiza si invata sa evalueze informatii din surse variate;

se va argumenta si dezvolta capacitatea de a sustine puncte de vedere bine
fundamentate;

se va colabora eficient cu colegi din alte culturi, invatand sa asculte si sa
inteleaga perspective diferite;

Chat GPT este un instrument flexibil, iar integrarea lui in proiecte transfrontali-
ere poate face procesul educational mai interactiv si mai orientat catre abilitati
esentiale pentru viitor. Va propunem cateva modalitati de utilizare a acestui
instrument in cadrul unui proiect de grup.
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PROIECT DE GRUP

Disciplina Modulul I

Stiinte Studierea si cunoasterea naturii
Clasa Tema

V-a Materiale folosite in constructia

locuintelor pentru a minimiza
consumul de caldura (pagina 36)

Pentru a indeplini aceasta sarcina, elevii vor utiliza 2 instrumente de Inteligenta
Artificiala: Chat GPT si Bingo Microsoft. Mai intai elevii trebuie sa afle care sunt
materialele folosite in constructia locuintelor pentru a minimiza consumul de
caldura. Chatul de Inteligenta Artificiala va oferi o lista de materiale. Elevii tre-
buie sa studieze lista de materiale propusa si sa elaboreze descrierea unei case
care ar utiliza la maximum aceste recomandari. Acest lucru elimina copierea,
pentru cd fiecare elev va descrie in mod personalizat un model de casa economa
din punct de vedere energetic. Al doilea instrument de Inteligenta Artificala uti-
lizat va fi Bing Image Creator. In baza descrierii oferite, instrumentul va crea 4
versiuni de case. Elevul va alege una dintre aceste case si 0 va prezenta colegilor
utilizand metodele de eficientizare energetica studiate.

De exemplu: Casa mea este eficienta din punct de vedere energetic pentru ca
este izolata termic, cu geamuri termoizolante, cu acoperis verde, construita
din caramizi din lut, cu sistem de ventilatie cu recuperare de caldura, dotata cu
sisteme solare termice, cu sisteme de recuperare de caldura.

Instrumentul GEMENI este un model avansat de

inteligenta artificiald dezvoltat de Google DeepMind, conce-  [m]} [u]
put pentru a intelege si genera text, imagini, audio si video. ¥
Lansatin decembrie 2023, Gemini reprezinta cel mai puternic

si versatil model Al al Google, avand ca scop imbunatatirea Eh
interactiunii utilizatorilor cu tehnologia printr-o intelegere
multimodala a datelor. gemini.google.com

Instrumentul Gemini, ca un model lingvistic avansat, poate fi un instrument
valoros in promovarea gandirii critice intr-un context educational transfrontalier.
Acest instrument are capacitatea de a procesa si genera diferite tipuri de date,
inclusiv text, imagini, audio si video, permitand o interactiune mai naturala si
complexa cu utilizatorii. Gemini a demonstrat performante superioare in diverse
benchmark-uri academice, depdsind modelele existente in domeniu. Modelul este
integrat in diverse servicii Google, precum Gmail, Docs, Sheets si altele, oferind
asistenta Al direct in aplicatiile utilizate frecvent. Gemini poate crea imagini pe
baza descrierilor textuale, facilitand generarea de continut vizual personalizat.
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Instrumentul GAMMA creazs, doar in cateva minute,
prezentari PPT sau structura pentru o pagina web in baza
cuvintelor cheie, generand automat imagini, tabele, fotografii,
elemente grafice relevante, astfel economisind timpul cadrelor
didactice si al elevilor. Formatarea slide-urilor se face automat, C

produsul final fiind un PPT sau o pagina web care arat3 pro- §amma.app

fesional, bine organizata, cu textul si elementele vizuale fiind

bine echilibrate.

PROIECT DE GRUP

Disciplina Sarcina

Biologie Elevii trebuie sa studieze tema din

Clasa manual s.é elabor('ez‘e un I?PT cu

Vill-a sumarul informatiei cu ajutorul
instrumentului GAMMA si sa-I

Modulul Il completeze cu datele lipsa din

Celula - unitatea fundamentala a manual.

lumii vii

Pasul 1 Mai Tntai elevii acceseaza instrumentul -,
GAMMA si genereaza un PPT general cu 5-6 g— F
slide-uri cu informatii de baza despre celula. t = Unitaica
Ei doar insereaza tema, iar GAMMA va ela- =

bora un PPT bine structurat cu date de baza

colectate din mediul online.

fundamentali a lumii vii

Toxs

Pasul 2 Dupa aceea, elevii studiaza aprofundat infor-

matia din manual si completeaza PPT-ul cu datele lipsa, pe care le vor
evidentia cu o alta culoare. Astfel, elevii nu vor pierde foarte mult timp
pe formatarea slide-urilor, dar se vor concentra pe calitatea textului,
acuratetea informatiilor, procesarea datelor studiate, compararea si
parafrazarea continutului din manual cu cel prezentat de GAMMA,
toate aceste fiind activitati de dezvoltare a gandirii critice. Profesorul
va putea vedea, dupa culoarea textului hasurat, ce informatii au fost
generate de instrumentul de inteligenta artificiala GAMMA, si care date
au fost adaugate de elev in baza informatiei din manual. Astfel, nu va
exista riscul de copiere si preluare a textului cu ajutorul GAMMA.

Pasul 3 Elevii prezinta varianta finala a PPT-ului care include datele de baza
si din manual hasurate cu o alta culoare, si cele colectate din mediul
virtual. Cadrul didactic va putea foarte simplu sa evalueze cat material
a fost generat de GAMMA, si cat material a fost prezentat de elev, in
baza procesarii textului din manual sau din cel predat in clasa.
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| Gamma

Gamma este mai mult decat un instrument de design; este un mediu in care
elevii Tsi pot exersa gandirea critica, dezvoltandu-si abilitati precum analiza,
sinteza, argumentarea si colaborarea. Prin utilizarea sa, elevii sunt incurajati
sa devina creatori activi de cunostinte, nu doar consumatori.

PROIECT DE GRUP

Disciplina ——

Istorie

Clasa
IX-a

Tema

Al doilea razboi mondial

Pasul 1

Pasul 2

Pasul 3

e 1 Razboi Mondial

Cadrul didactic ofera elevilor ca tema pentru acasa 20 de repere
care au fost mentionate in clasa si in textul din manual. De exemplu:
Polonia, nemultumiri, Liga Natiunilor, Axa Berlin-Tokyo-Roma, lupta
simultand, Leul de Mare, tratat de neagresiune, nu era suficient pre-
gatita, la inceput a fost neutra, etc.

Elevii creeaza un PPT la tema ,Al doilea razboi mondial” cu ajutorul
instrumentului de inteligenta artificiala GAMMA, economisind timp
pentru formatare si redactare si aranjare in pagina.

Elevii studiaza atent PPT-ul propus de GAMMA si se asigura ca cele
20 de repere sunt acoperite, adaugand informatiile lipsa din PPT sau
re-formuland informatiile incomplete. Astfel, elevii vor citit atent rezu-
matul propus de instrumentul de inteligenta artificiala si vor compara
textul propus cu cel din manual si cel predat in timpul lectiilor, ceea ce
este un exercitiu de gandire critica. Cadrul didactic nu va evalua PPT-ul
general de GAMMA, dar modul in care elevul va prezenta informatiile
in baza celor 20 de repere solicitate. Rolul instrumentului digital este
doar de a economisi timp elevului si de a-l ajuta sa prezinte informatia
solicitata de profesor intr-o forma atractiva si bine organizata.
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Instrumentul PREZI Al este o functionalitate inova-
toare integrata in platforma de prezentari Prezi, care foloseste
tehnologia inteligentei artificiale pentru a ajuta utilizatorii sa
creeze prezentdri atractive, eficiente si personalizate. Aceasta
tehnologie automatizeaza procesul de creare a continutului
si ofera sugestii inteligente pentru organizarea si optimizarea prezi.com
prezentarilor.

Disciplina
Limba si literatura romana

Modalitati de utilizare
Prezi Al

Exemple

Sarcini

Analiza unui | Profesorul poate Planul prezentarii:

text literar | folosi Prezi Al pentru a
structura o prezentare
despre un text studiat
(ex. Luceafdrul de Mihai

Introducere: Contextul istoric si
literar.

Tema si motivele: Natura,
iubirea, destinul.

Eminescu).
Structura textului: Elemente
narative si lirice.
Concluzie: Impactul operei.
Crearea Elevii pot introduce o Planul compunerii narative:
unei tema, iar Al sugereaza
. .g . Introducere: Prezentarea
compuneri | structura unei compuneri . . .
) personajelor si a contextului.
narative.

Desfasurarea actiunii:
Evenimentele-cheie.

Deznodamant: Rezolvarea
conflictului.
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Disciplina
Matematica

Prezentarea
unor concepte
abstracte

Crearea
proiectelor
matematice

Disciplina
Istorie

Prezentarea
evenimentelor
istorice

Crearea
prezentarilor

Prezi Al poate ajuta
profesorul sa creeze

0 prezentare despre
.Teorema lui Pitagora”.

Elevii pot crea o
prezentare despre
,Utilizarea procentelor
in viata de zi cu zi".

Prezi Al poate ajuta
profesorul sa creeze

0 prezentare a lectiei
despre ,Revolutia de la
1848".

Elevii pot crea o
prezentare despre
~Marile civilizatii
antice” (ex. Egiptul
Antic):

Planul prezentarii:

Introducere: Istoric si aplicatii.
Explicatie vizuala: Integrarea unei
animatii interactive pentru a arata
patratele construite pe laturile
triunghiului dreptunghic.
Probleme rezolvate: Exemple
practice.

Cu ajutorul Prezi Al pot sa
integreze tabele si grafice despre
reducerile la cumpadraturi sau
dobanzile bancare

Planul prezentarii:

Cauze: Context politic si social.

Evenimente importante:
Cronologia revolutiei.

Consecinte: Impact asupra
societatii romanesti.

Integreaza harti si imagini
relevante, cum ar fi portrete

ale liderilor revolutionari.

Planul prezentarii:
Introducere: Localizare
geografica.

Structura sociala si economica:
Faraonii, agricultura.

Mostenirea culturala: Piramidele,
hieroglifele.

Al sugereazd imagini si cronologii
interactive.
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Instrumentul LEONARDO Al este un instrument

de productie de imagini bazat pe text care propune cadrelor
didactice sa realizeze diferite imagini prin descrieri de text.
Ofera o procedura de generare rapida, ceea ce o face o plat-

forma online uimitoare de text in imagine =

leonardo.ai

Instrumentul Leonardo Al este un instrument valoros in pro-

iectele transfrontaliere educationale, sprijinind colaborarea dintre elevi, profe-
sori si institutii din diferite tari. Acesta faciliteaza generarea de materiale vizuale
si interactive adaptate diversitatii lingvistice si culturale, promovand invatarea
creativa si cooperarea internationala. lata cateva modalitati de utilizare:

Exemple de sarcini

Generarea si
proiectarea logo-ului

Dezvoltarea
materialelor vizuale
interactive

Elaborarea
proiectelor artistice
comune

Promovarea
colaborarii intre elevi

Vizualizarea datelor
si rezultatelor
proiectului

Crearea de povesti
ilustrate sau
materiale de lectura
Sprijinirea
initiativelor STEM

Modalitati de utilizare a instrumentu-
lui Leonardo Al in cadrul proiectelor
transfrontaliere

Cadrele didactice si elevii cu acest generator
de text-to-image vor putea crea un logou care
va fi prezentat la prima sedinta online in cadrul
proiectului transfrontalier.

Cadrele didactice vor crea imagini si diagrame care
sa sprijine invatarea, cum ar fi harti interactive,
reprezentdri grafice sau povesti ilustrate.

Elevii pot folosi Leonardo Al pentru a crea lucrari de
arta care combina stiluri si teme din diferite culturi.

Elevii din diferite tari pot colabora pentru a crea
prezentdri vizuale, filme scurte sau postere
utilizand Leonardo Al.

Cadrele didactice cu ajutorul acestui instrument
pot genera grafice si reprezentdri vizuale pentru a
prezenta datele colectate pe parcursul proiectului
(ex. rezultate ale sondajelor sau ale activitatilor).

Elevii cu ajutorul instrumentului Leonardo Al pot
crea povesti vizuale care includ personaje si scene
din diverse culturi.w

Crearea de diagrame, prototipuri vizuale si modele
3D pentru proiecte legate de stiintd, tehnologie,
inginerie si matematica.
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Generarea Crearea de materiale atractive pentru a promova

materialelor de proiectul in comunitatile locale sau la evenimente
promovare pentru internationale.
proiect

Instrumentul Leonardo Al reprezinta o solutie moderna si versatila pentru
proiectele transfrontaliere educationale, sprijinind colaborarea, creativitatea
si Tnvatarea interdisciplinara si transdisciplinara elevilor in cadrul procesului
educational.

Instrumentul MAGIC SCHOOL este o platforms

digitala sau un set de resurse educationale avansate, conce-
pute pentru a imbunatati procesul de predare si invatare,
integrand tehnologii inovatoare precum inteligenta artificiala,
realitatea augmentata, jocurile educationale si instrumentele
interactive. Scopul principal al acestui instrument este de a magicschool.ai
transforma invatamantul intr-o experienta captivanta si per-

sonalizata pentru elevi si profesori.

Aplicarea instrumentului Magic School in dezvoltarea gandirii critice elevilor in
cadrul proiectelor transfrontaliere poate fi realizata prin integrarea tehnologiilor
sale interactive si colaborative n activitati care promoveaza analiza, evaluarea,
rezolvarea de probleme si creativitatea. Mai jos sunt exemple concrete pentru
discipline, care implica utilizarea acestui instrument.

Disciplina
Limba si literatura romana
Modalitati de utilizare Exemple de exercitii
Sarcini Magic School in proiecte ce dezvolta gandirea
transfrontaliere critica ale elevilor
Compararea Cadrele didactice cu ajutorul Sa analizeze
povestilor acestui instrument utilizeaza similitudinile si
populare din module de realitate augmentata | diferentele intre
doua tari (ex. pentru a explora virtual cu elevii | povesti.
Romania si scene din povestile studiate (e.g., | - S5 reflecteze asupra
Ucraina). peisaje culturale). moduluiin care
Cadrele didactice vor propune | culturainfluenteaza
elevilor s creeze un arbore literatura.

comparativ al tematicilor,
valorilor si personajelor folosind
instrumentele colaborative ale
platformei.
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Disciplina
Istorie

Cercetarea
impactului
istoric al
granitelor intre
doua tari vecine

Disciplina
Geografie

Studierea
impactului
utilizarii
resurselor
naturale in
doua regiuni
transfrontaliere

Disciplina
Biologie

Studiul
biodiversitatii
din doua
regiuni vecine

Cadrele didactice sa utilizeze
harti interactive si module de
realitate augmentata pentru
a recrea evenimente istorice
relevante.

Cadrele didactice vor imparti
elevii in grupuri virtuale pentru a
analiza surse istorice din fiecare
tara.

Cadrele didactice vor realiza
simulari virtuale cu ajutorul
acestui instrument ale
ecosistemelor si a modului
in care sunt afectate de
exploatarea resurselor.

Cadrele didactice vor crea
un joc educational in care
elevii decid cum sa gestioneze

sustenabil resursele unei regiuni.

Cadrele didactice vor explica
realitatea augmentata pentru
explorarea ecosistemelor locale
si a speciilor native.

Cadrele didactice vor folosi
instrumente colaborative
pentru a construi o baza de date

comuna despre speciile studiate.
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Sa evalueze impactul
evenimentelor istorice
asupra relatiilor
bilaterale.

Sa discute
implicatiile
contemporane
ale evenimentelor
trecute.

Sa analizeze
beneficiile si
dezavantajele
diferitelor strategii de
exploatare.

Sa propuna solutii
sustenabile bazate pe
datele disponibile.

Sa analizeze factorii
care contribuie
la diversitatea
ecosistemelor.

Sa propuna masuri
pentru conservarea
biodiversitatii in
ambele regiuni.



Disciplina
Educatie civica

Crearea Cadrele didactice vor utiliza Sa analizeze
unui set de forumurile pentru dezbateri avantajele si
propuneri virtuale si jocuri de rol pentru provocarile
pentru intarirea | scenarii diplomatice. propunerilor fiecarui
relatiilor ) Cadrele didactice vor integra grup.
transfrontaliere ;.\ mente de evaluare Sa discute impactul
pentru a primi feedback asupra | solutiilor asupra
propunerilor. comunitatilor
implicate.
Disciplina
Matematica
Rezolvarea Cadrele didactice vor simula Sa evalueze
unor probleme | modele matematice folosind fezabilitatea solutiilor
de optimizare | unelte vizuale interactive. propuse.
aplicatein . o jrele didactice vor organiza | Sd reflecteze asupra
ambele regiuni | ., etitii de rezolvare de aplicabilitatii solutiilor
(ex. p/an/ficarea problem'e intre echipe din in contexte reale.
unui drum diferite tari.
comun)

Utilizarea instrumentelor digitale precum Bing, ChatGPT, Gemini, Gamma,
Prezi Al, Leonardo Al si Magic School in proiectele transfrontaliere contribuie
semnificativ la dezvoltarea gandirii critice la elevi, oferind resurse inovatoare
si metode interactive pentru invatare.

Beneficii comune ale acestor instrumente in proiectele transfrontaliere sunt:

se stabileste o colaborare internationala eficienta intre profesori si elevi cu
ajutorul instrumentelor digitale. Elevii din diferite tari pot lucra impreuna
in timp real, schimband idei si perspective;

se ofera instrumente usor de utilizat pentru elevi si profesori, indiferent de
locatie. Informatia este accesibila pentru profesori si elevi;

se promoveaza o Invatare activa, aplicand aceste instrumente digitale. Elevii
devin participanti activi, nu doar receptori de informatii;

se pot adapta nevoilor diferitelor proiecte si discipline;

se vor dezvolta competente digitale profesorilor si elevilor. Elevii 1si imbu-
natatesc abilitatile de utilizare a tehnologiilor moderne.
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ACTIVITATI S| PROIECTE
STEM/STEAM/STREAM
DIN PERSPECTIVA
COLABORARILOR
TRANSFRONTALIERE

?
=

Educatia STEM isi are originile Tn necesitatea de a pregati specialisti in domenii
esentiale pentru progresul tehnologic si economic. Conceptul a evoluat de-a
lungul decadelor, raspunzand cerintelor in continua schimbare ale societatii
moderne. Astazi, STEM este recunoscut ca un pilon al progresului tehnologic
si economic, avand un impact major asupra educatiei si pregatirii viitoarelor
generatii pentru provocarile viitorului.

Dupa lansarea satelitului Sputnik de catre Uniunea Sovietica in 1957, Statele
Unite au investit masiv in educatia stiintifica si tehnologica, initiind reforme curri-
culare pentru a stimula interesul elevilor pentru matematica si stiinte. Odata
cu avansul computerelor si al industriei tehnologice, guvernele si institutiile
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educationale au inceput sa puna un accent mai mare pe integrarea tehnologiei
ininvatamant, promovand abilitati de rezolvare a problemelor si gandire critica.
Termenul STEM a fost introdus oficial de National Science Foundation (NSF) din
SUA, subliniind necesitatea unei abordari interdisciplinare a educatiei in stiinta,
tehnologie, inginerie si matematica. Incepand cu anii 2010 pana in present,
educatia STEM a devenit o prioritate la nivel international, fiind integrata in
sistemele de invatamant din intreaga lume. Totodata, s-a dezvoltat conceptul
STEAM (STEM + Arte), evidentiind importanta creativitatii in procesul de inovare.

Educatia STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Matematica) si variantele extinse
STEAM (STEM + Arte) si STREAM (STEM + Arte + Lecturad) pun accent pe invatarea
prin descoperire, colaborare si aplicabilitate practica. Integrarea acestora in
procesul didactic se poate face prin activitati la clasa sau proiecte transdisci-
plinare, implicand mai multe discipline si actori educationali.

Educatia STEM se poate realiza prin activitati STEM/STEAM/STREAM, realizate
de catre cadrul didactic In cadrul orelor la disciplina predata si prin proiecte
STEM/STEAM/STREAM - proiecte transdisciplinare, realizate, de obicei in cadrul
ariei curriculare Matematica si Stiinte, cu implicarea profesorilor de discipline
socioumanistice, arte etc. si a specialistilor din diferite domenii. Activitatile STEM/
STEAM/STREAM sunt mai usor de realizat, fiindca nu necesita mult timp de pre-
gatire si sunt de scurta durata, iar proiectele STEM/STEAM/STREAM necesita o
pregatire mai ampla si pot dura de la cateva ore, luni pana la un an. Provocarea
este de a gasi teme si activitati commune din curricula si proiectarea de lunga
durata de la toate disciplinele implicate, ceea ce presupune o colaborare foarte
stransa intre profesorii care predau aceste discipline.

Activitati STEM/STEAM/STREAM realizate de cadrul
didacticin cadrul orelor la disciplina predata

Aceste activitati sunt integrate in lectiile obisnuite si aplica metoda investigatiei
siinvatarea bazata pe proiecte.

Etape didactice pentru o activitate STEM/STEAM/STREAM

1. stabilirea obiectivelor si a competentelor
Se aleg competentele din curriculum care pot fi dezvoltate prin abordarea
STEM/STEAM/STREAM.
Se defineste problema reala sau provocarea ce va fi investigata.

2. Formularea intrebarii de cercetare sau a problemei
Se propune o intrebare care stimuleaza gandirea critica (ex: Cum putem
reduce poluarea aerului in orasul nostru?).
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3. Explorarea teoretica si formularea ipotezelor
Elevii analizeaza informatii relevante, discuta si propun ipoteze.

4. Experimentarea si aplicarea cunostintelor
Se desfdsoara activitati practice: experimente, utilizarea tehnologiei (simulari
digitale, aplicatii, laboratoare virtuale), constructia de prototipuri etc.

5. Colectarea si analiza datelor
Elevii observa, masoara, inregistreaza si interpreteaza rezultatele.

6. Prezentarea concluziilor si reflectia
Se discuta concluziile, se corecteaza ipotezele initiale si se formuleaza solutii.

'/. Generalizare si aplicabilitate
Se exploreaza cum poate fi aplicata solutia in viata reala.

Exemplu de activitate: Construirea unui filtru de apa folosind materiale simple
pentru a invata despre procesele de filtrare si purificare a apei.

Proiecte STEM/STEAM/STREAM transdisciplinare

Acestea sunt proiecte complexe care implica mai multe discipline si se desfa-
soara pe termen mediu sau lung, colaborativ.

Etape de implementare a unui proiect STEM/STEAM/STREAM

1. planificarea proiectului
Alegerea temei relevante pentru mai multe discipline (ex: Orase sustenabile -
implica stiinte, geografie, economie, arhitectura, arte etc.).
Formarea echipei de profesori din diferite arii curriculare si stabilirea
rolurilor.
Identificarea partenerilor: experti, institutii, ONG-uri, comunitate locala.

2. Identificarea problemei si formularea obiectivelor
Elevii analizeaza o problema reala si formuleaza ipoteze.
Se stabilesc obiectivele de invatare si rezultatele asteptate.

3. Dezvoltarea planului de actiune
Elevii se impart pe echipe siisi asuma responsabilitati (cercetatori, designeri,
ingineri, comunicatori etc.).
Se decid metodele: interviuri cu experti, colectare de date, modelare 3D,
crearea unui prototip etc.

4 Implementarea proiectului si realizarea produsului final
Elevii desfasoara activitati practice si colaborative.
Se construiesc solutii: aplicatii, experimente, machete, expozitii etc.

5. Prezentarea rezultatelor
Se organizeaza un eveniment de prezentare (expozitie, dezbatere,
conferinta).
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Elevii isi documenteaza procesul si invatarile.

6. Evaluare si reflectie
Profesorii si elevii analizeaza rezultatele si impactul proiectului.
Se discuta imbunatatiri si posibile aplicatii viitoare.

Exemplu de proiect: Energie verde pentru scoala noastrd - elevii investigheaza
cum sa reduca consumul de energie si propun solutii sustenabile (panouri
solare, sisteme de reciclare, iluminat eficient).

PROIECT TRANSDISCIPLINAR
,Sareducemamprentaecologica a familiei noastre”

Aceste activitati sunt integrate in lectiile obisnuite si aplica metoda investigatiei
siinvatarea bazata pe proiecte.

Argument:
Proiectul de scurta durata:

Tn contextul actual al schimbarilor climatice si al degradarii
mediului, este esential ca tinerii sa fie educati in spiritul res-
ponsabilitatii ecologice. Acest proiect transfrontalier imple-
mentat la nivel liceal in doua institutii - una din Republica
Moldova si una din Romania, si-a propus sa sensibilizeze elevii
cu privire la impactul pe care stilul de viata al fiecaruia il are https://educatieinteractiva.md/
asupra mediului si sa 1i invete metode practice de reducere a profect-didactimb ati2s0e
amprentei ecologice personale si familiale.

Prin abordarea transdisciplinara, proiectul a integrat cunostinte din diverse
discipline, oferind elevilor o perspectiva holistica asupra problemelor ecolo-
gice. Profesorii de limba engleza din Republica Moldova si Romania au lucratin
echipe cu profesorii de matematica, chimie si biologie, au comparat curriculu-
murile la acest discipline pentru a gasit temele comune pentru implementarea
Cu succes a acestui proiect.

Scop si obiective:

Scop:

Dezvoltarea competentelor elevilor din cele doua institutii din 2 tari de a evalua
si reduce amprenta ecologica familiala prin aplicarea cunostintelor interdisci-
plinare si promovarea unui comportament ecologic responsabil si prezentarea
rezultatelor propriului proiect de cercetare in limba engleza. In mod practic,
scopul fiecarui elev a fost de a calcula consumul de resurse al propriei familii si
de a elabora, in echipe transfrontaliere cu elevii din cealalta institutie partener,
un plan de reducere a amprentei ecologice. La final de proiect, fiecare elev a

masurat din nou consumul si a putut analiza daca planul a avut impactul dorit
si daca amprenta ecologica a familiei sale a fost redusa.
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Obieclive spech[ice:

1. calcularea amprentei ecologice a familiei utilizand instrumente digitale speci-
fice in limba engleza, cum ar fi Footprint Calculator https://www.footprintcal-
culator.org/home/en (Limba engleza, Matematica) - elevii au lucrat individual.

2. Elaborareasi implementarea unui plan de actiune pentru reducerea consu-
mului de resurse si a impactului negativ asupra mediului in li,bile romana si
engleza (Chimie, Biologie) - s-a lucrat in echipe mixte de elevi din Romania
si Republica Moldova.

3. Monitorizarea si reevaluarea periodicd a amprentei ecologice pentru a deter-
mina eficienta masurilor adoptate (Chimie, Biologie).

4. Dezvoltarea abilittilor de colaborare si comunicare in echipe transfrontali-
ere si transdisciplinare, atat in limba romana, la orele de biologie, chimie si
fizica, cat siin limba engleza, la lectiile de limba engleza.

5. Imbunatatirea competentelor lingvistice in limba engleza prin utilizarea ter-
minologiei specifice domeniului ecologic - elevii din ambele tari au prezentat
rezultatele cercetarii In cadrul a doua sedinte online desfasurate pe Zoom.

Etape de implementare:

1. Introducere si constientizare:
Prezentarea conceptului de amprentad ecologica siimportanta acestuia. Elevii
au fost ghidati de profesorii de biologie si chimie.
Discutii interactive despre impactul activitatilor zilnice asupra mediului in cadrul
sedintelor online cu implicarea elevilor din ambele institutii din doua tari.

2. Calcularea amprentei ecologice:
Utilizarea calculatorului digital de amprenta ecologica disponibil la https://
www.footprintcalculator.org/home/en. Elevii au fost ghidati de profesorii
de matematica.
Analiza rezultatelor obtinute si identificarea principalelor surse de consum si
emisii. Elevii au fost ghidati de profesorii de matematicd, biologie si chimie.

3. Elaborarea planului de reducere:
Stabilirea obiectivelor specifice pentru reducerea amprentei ecologice. Elevii
au fost ghidati de profesorii de matematicd, biologie si chimie.
Propunerea de masuri concrete si realizabile pentru atingerea obiectivelor.
Implicarea membrilor familiei in implementarea planului.

4 Implementarea si monitorizarea:
Punerea in aplicare a masurilor stabilite pe o perioada de 2-3 luni.
Colectarea datelor privind consumul de resurse si ajustarea planului in
functie de dificultatile Intampinate.
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5. Reevaluare si reflectie:
Recalcularea amprentei ecologice pentru a evalua eficienta masurilor
adoptate.
Discutii in cadrul sesiunilor online pe Zoom despre experientele traite, provo-
carile intampinate si lectiile invatate. Elevii au fost ghidati de profesorii de
engleza, acesta fiind un exercitiu de mediere.
Prezentarea rezultatelor si a concluziilor in limba engleza in fata colegilor
si a cadrelor didactice implicate din ambele tari. Elevii au fost ghidati de
profesorii de limba engleza.

Concluzii

Implementarea acestui proiect transdisciplinar, implementat in limbile romana
si engleza, a permis elevilor sa inteleaga in mod practic legatura dintre stilul
de viata personal si impactul asupra mediului. Prin colaborarea intre discipline
precum limba engleza, matematica, chimie si biologie, elevii au dobandit o per-
spectiva integrata asupra problemelor ecologice si au dezvoltat competente
esentiale pentru adoptarea unui comportament responsabil fata de mediu.
Succesul proiectului s-a reflectat in capacitatea elevilor de a aplica cunostintele
dobandite la chimie, biologie si matematica pentru a genera schimbari pozitive
in propriile familii si comunitati si de a impadrtasi rezultatele in limba engleza,
dezvoltandu-si concomitent competentele cheie stipulate in Codul Educatiei al
Republicii Moldova: competente de comunicare in limba straind, competente
in matematica, stiinte si tehnologie, competente digitale si competente sociale
Si civice.
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