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INTRODUCERE

Accelerarea invatarii este un subiect care suscita un interes in randul actorilor sistemului educatio-
nal, dar si pentru fiecare dintre noi, cei interesati de propria educatie. Acest concept in ansamblul sau
poate fi considerat o reactie, un raspuns la ritmul de viata extrem de trepidant, dar si la maximizarea
eficientei in orice activitate umana.

Astfel intrebarea de la care am pornit a fost daca putem micgora timpul de achizitionare a unor infor-
matii si de formare a unor abilitati scdzand costurile si crescand eficienta. In aceeasi masura invétarea
accelerata a aparut si ca efect al paradigmei trecerii de la Era Informatiei catre Era Inovatiei in sensul
ca accesibilitatea la orice sursa de documentare acum este extrem de ugoara. Astfel miza majora in
acest moment este modul in care structuram informatia si modul in care construim modele pe baza ei
pentru a putea crea un produs educational inovator. Nu in ultimul rand, accelerarea invatarii a fost in
subiect adus in atentia publicului i datorita descoperirilor actuale din neurostiinte, cum ar fi neuroplas-
ticitatea sau neurogeneza, cét si evolutiei tehnologice ce a facilitat studiul mai aprofundat al creierului gi
al modului in care acesta produce cunoasterea. De aceea, accelerarea invatarii, in mod contraintuitiv,
reprezinta abordarea profunda a specificitatii efortului psihic alocat de fiecare subiect in acest proces
complex si utilizarea tuturor factorilor care contribuie la maximizarea obtinerii rezultatelor. Acest dome-
niu ia in considerare modul in care se structureaza spatiul personal de invatare, metodologia didactica,
credintele si starea psihica cu care fiecare elev intra in activitate, pana la formarea constanta si siste-
matica a deprinderilor de a invata sa inveti.

Scopul pentru care echipele din Romania si Republica Moldova s-au reunit in acest proiect a fost sa
faca cunoscut conceptul si domeniul prin toate formele, de la construirea unui website dedicat acestu-
ia, la conceperea unor programe dupa principiile si tehnicile invatarii accelerate, pilotarea lor pentru a
observa concret modul in care acestea functioneaza si, nu in ultimul rénd, de a duce cunoasterea pana
in medii ce ar putea fi considerate defavorizate pentru a le oferi aceleasi sanse la acte educationale de
calitate.

Acest ghid reprezinta efortul sustinut de a promova conceptul in ambele tari, Roménia si Republica
Moldova si de a deschide noi orizonturi si perspective pentru cei care isi propun patrunderea lui. E un
inceput care indeamna la reflectie i la redimensionarea actului didactic catre o structurare mai profun-
da care sa conteze si sa faca diferenta intr-o societate cuprinsa de framéntari, de provocari si presata
sa regandeasca referentialul axiologic catre propria evolutie prin intermediul unui sistem educational
eficient si inovator.



CONCEPTUALIZAREA DOMENIULUI

1.1. DEFINITIA $I PILONII INVATARII ACCELERATE

invatarea acceleratd este ansamblul de tehnici, metode, resurse,
cercetari si teorii aplicate pentru a creste, facilita si a comprima in
timp si de calitate achizitile de invatare. In proces sunt implicate o
serie de proceduri care, atunci cand sunt combinate in mod eficient,
maximizeaza fnvatarea pentru a asigura un continut mai mare de
informatii asimilat intr-o perioada de timp mai scurta. Tnvétarea ac-
celerata nu se focuseaza pe memorizare, ci pe modul in care mintea
umana invata si proceseaza informatia.

PILONII INVATARII ACCELERATE

invétarea trebuie sa includa fiinta in intregime

Atat mintea, cat si corpul trebuie sa functioneze impreuna pentru a obtine un rezultat calitativ in
procesul de invatare. De exemplu, un copil ce vrea sa invete cum sa practice un sport, in mod firesc, va
avea tendinta sa exerseze mai mult sfera fizica decat pe cea psihica. Pentru a include si sfera mentala,
antrenorul ii poate cere copilului sa stea asezat cateva minute inainte de joc si sa faca un exercitiu de
vizualizare. Acesta se poate vedea cu ochii mintii marcand cosuri de 3 puncte sau aparand mingea in
fata adversarului. In felul acesta, va avea o imagine vizuala a ceea ce urmeaza sa faca si performanta
va creste prin coroborarea mintii si a corpului simultan.

invitarea este creatie, nu doar consum.

invatarea de tip traditional ii determina de obicei pe elevi s ad-
opte un rol pasiv, in care pur si simplu primesc informatie pe care
trebuie, mai tarziu, sa o repete si memoreze. Invatarea, ins3, este
un proces creativ si trebuie sa implice o variate de combinatii de
procese psihice, manifestate in mod individual si care produc re-
zultate personalizate. Cunoasterea se creeaza in mod continuu si
sistematic. Invatarea se intdmpla atunci cand un elev integreaza noi
cunostinte si abilitati in structura sa de sine pre-existenta. Invatarea
inseamna crearea de noi semnificatii, retele neuronale, si modele
de interactiuni electro-chimice in sistemul de ansamblu creier-corp.




Mai mult decat atét, inhibarea creativitatii duce la stari emotionale © 0
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invatarii

invatarea, prin definitie, are o baza sociala, caci reprezintd mo- .
dalitatea coerenta de a accesa cunoasterea creata de antecesori. In
sistemele educationale, performanta colectiva ar trebui sa fie valori-
ficata la fel de mult ca si cea individuala. Pana la urma, aproape tot
ceea ce invatam se creeaza in urma unui efort colectiv, cooperarea accelerand procesul, iar concurenta

incetinindu-l. Desigur, orice informatie si abilitate se poate dezvolta individual, insa pentru a practica
invatarea acceleratd, trebuie folosita si interactiunea cu ceilalti.

‘®
—

O comunitate autentica de invatare este intotdeauna mai eficienta decat o colectie de indivizi, care
studiaza izolati.

invétarea are loc simultan pe multe niveluri si canale
senzoriale.

invatarea eficienta implica subiectii pe mai multe niveluri simultan (constient si para-constient, men-
tal si fizic) si foloseste toti receptorii, simturile si caile de transmitere
in sistemul integrat creier-corp al unei persoane.

invétarea nu este doar un proces analitic si liniar, ci presupu-
ne o integrare complexa a tuturor informatiilor primite de la toate
simturile, procesate prin diferite operatiuni abstracte si prelucrate
in diverse arii corticale in acelasi timp. Creierul nu este un procesor
secvential si mai degraba un procesor paralel si prospera atunci
cand este provocat sa faca mai multe lucruri deodata. In esentd, cu
cat mai putine simtiri sunt incluse in proces, cu atat mai limitate sunt
oportunitatile pentru o invatare eficienta si de lunga durata.
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Pllonul 5: Feedback-ul pozitiv intaregte invatarea

invé’;area este un proces orientat spre rezultate si acestea pot fi
evidentiate n relatia de stimulare prin intermediul unui profesor sau

prin auto-motivarea intrinseca continud. Insesi rezultatele si produ-

sele studiului sunt factori care sustin invatarea si care construiesc * *
increderea in sine, care, la randul ei, asigura ca intr-un angrenaj

ciclic si constructiv performanta intelectuald. Oamenii invaté cel mai g
bine in context, caci lucrurile invatate izolat sunt greu de retinut i

se uita rapid. Realul si concretul sunt profesori mult mai buni decat C
ipoteticul si abstractul cu conditia sa existe timp pentru imersiune 4 1
totala, feedback, reflectie si re-imersiune.

Pllonul 6: Puterea emotiilor pozitive

in mod evident, emotiile pozitive accelereaza atat calitatea, cat si cantitatea nvatarii, iar cele ne-
gative o inhiba. De asemenea, acestea contribuie la construirea increderii in sine care este cea mai
importanta achizitie pe care o poate dezvolta un elev, intrucét aceasta devine fundamentul pentru orice
act ulterior de invatare. Atunci cand abilitatile ii sunt recunoscute, o persoana poate sa depaseasca
orice bariera psihologica ce ii limita capacitatea de intelegere si insusire a oricarui subiect.

Pllonul 7 Integrarea imageriei
si vizualizarii

 ®
Precum se stie, creierul absoarbe informatiile instantaneu si E .&,ﬁ
automat pe mai multe niveluri. Pe de alta parte, inconstientul este & ® L
mai degraba un procesor de imagine decét de limbaj, iar emisfe- R %
rele cerebrale se pare ca sunt specializate pentru functii diferite. CAlN * 3.
in acest sens, pentru a obtine o maximizare a invatarii, emisferele e & R -
cerebrale ar trebui sa functioneze integrat si armonios, lucru care se o 't
produce de cele mai multe ori cand cantitatea de unde alpha este ¥
N
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predominanta, iar individul se afla intr-o stare de relaxare. Acest lucru poate fi facilitat de tehnicile de
imagerie dirijata si de vizualizare mentala a intentiei de invatare. De aceea,oamenii de succes adesea
se inconjoara cu imagini, ce simbolizeaza obiectivul ce il au de atins. Aceasta le faciliteaza vizualizarea
succesului, permitandu-le sa-gi intretina starea de mobilizare si motivare pe termen lung.

1.2. ORIGINEA CONCEPTULUI $1 EVOLUTIA DE-A LUNGUL
TIMPULUI

Conceptul de ,invatare acceleratd” este fundamentat de
Gheorghi Lozanov, medic, educator si psiholog bulgar. in anul
1966, Tn Sofia, Bulgaria, deschide primul institut de sugestopedie - 0
metoda de predare-invatare multi-senzoriala, ce implica angrenarea
ambelor emisfere cerebrale. Scopul este de a dezvolta 0 modalitate
de nvatare placuta, naturala, ce utilizeaza muzica, arta si jocurile
de rol, fiind, deci, o abordare holistica a invatarii. Esenta invatarii
sugestiv-accelerate consta in a avea corpul relaxat, mintea
concentratd pe ceea ce urmeaza sa fie asimilat, incluzand lectura
Cu 0 voce ritmica si cu 0 muzica specifica.

La sfarsitul anilor 1970, o noua modalitate de a invata, eficienta Gheorghi Lozanov

si originald, de a imbunatati memoria, de a excela, a inceput sa se

manifeste in Toronto, pionierul fiind un psiholog inovator, dr. Donald Schuster de la Universitatea lowa.
Acesta a fondat mai térziu, in 1974 impreuna cu Ray Benitez Bordon si Charles Gritton ,Societatea
pentru Invatare si Predare Acceleratd (SALT). Acestia sustin ca invatarea pe mai multe nivelur,
emotionald, cognitiva si fizica, atinge si dezvolta potentialul pe care il are fiecare din noi.

Charles Schmid a organizat cursuri de formare in invatare accelerata si a pregatit zeci de profesori
la Universitatea Stellenbosch, Universitatea Cape Town, Universitea Huston, Universitatea de Stat din
Louisiana. Acesta, a predat limbi straine prin invatarea accelerata la Universitatea din New York si la
Universitatea din Austin, Texas. In 1975, acesta s-a instruit direct sub indrumarea Dr. Lozanov, rafinand
si extinzand metodele originale ale acestuia si a infiintat Institutul LIND la San Francisco.

Ivan Barzakov, un trainer de frunte care a lucrat impreuna cu
Lozanov, a infiintat impreuna cu sotia sa Pamela Rand , Institutul
Educational Barzakov”, din San Francisco. Ei au organizat ateliere
la care utilizau cat mai multe elemente stimulatoare (culori, sunete,
ritmuri, texturi, forme, etc.) asa incat ,energiile emotionale, fizice si
mentale sa fie amestecate pentru a provoca capacitatile depline ale
creierului” (Barzakov).

Teoria Inteligentelor Multiple a psihologului Howard Gardner, isi
pune amprenta si asupra domeniului invatarii accelerate. Aceasta
. insista asupra faptului ca inteligenta nu trebuie conceputa ca un
lvan Barzakov construct unidimensional, ci ca o serie de 9 inteligente independen-
te (inteligenta verbald/lingvistica; logica/matematica; vizual-spatiala;




Howard Gardner Colin Rose Dave Meier

corporal/kinestezica; muzicala/ritmica; interpersonald; intrapersonald; naturalista; existentiala). Aceas-
ta teorie a creat oportunitati pentru dezvoltarea talentelor elevilor i pentru obtinerea performantelor
inalte, permitand realizarea conexiunilor intre diverse arii curriculare in procesul didactic.

Un alt promotor care a participat la dezvoltarea tehnicilor de invatare accelerata, a fost Colin Rose,
el lansand o serie de carti si programe de predare a limbilor straine si imbunatatire a procesului didac-
tic. Obiectivul sau era de a-i invata pe elevi cum sa studieze mai eficient si de ai ajuta pe profesori sa
creeze materiale care sa incorporeze diverse stiluri de invatare. Rose a sintetizat rezultatele si tehnicile
gasite in peste 100 de cercetari educationale, creand un model simplu ce face invatarea eficienta si
accesibila oricui. Deasemenea, a creat un site ce este utilizat si astazi pentru promovarea invatarii
accelerate.

Dave Meier a instruit mai multi traineri corporativi utilizand tehnici de invatare accelerata. A introdus
4 etape in invatare, descriindu-le minutios in cartea sa , The Accelerated Learning Handbook™ si eviden-
tiaza caracterul social al invatarii accelerate, avansand Teoria Invatarii Colaborative.

Principiile invatarii accelerate sunt utilizate actualmente pe scara larga, existand in lume scoli/facul-
tati/centre ce utilizeaza exclusiv acest sistem de predare.

1.3. CERCETARILE REALIZATE IN DOMENIUL INVATARII AC-
CELERATE

invatarea accelerata este o metoda relativ noua de invatare ce vine in completarea tipului de pre-
dare traditional care este acum folosit in scoli. Aceasta implica cunoasterea tehnicilor potrivite pentru
a face un mediu predictibil si atractiv pentru copil, implicdnd elemente cum ar fi asigurarea unui cadru
potrivit de invatare, formarea unui setting mental adecvat, motivarea copilului in procesul invatarii,
precum si introducerea tehnologiei disponibile in zilele noastre in acest proces. Vom discuta in acest
capitol despre utilitatea pe care o are programul de invatare accelerata atat in general, cat si in contex-
tul pandemiei pe care il experimentam, vom analiza care sunt metodele mai mult si mai putin eficiente
de invatare, precum si cateva strategii de baza ce fundamenteaza acest concept.

Capitolul I.
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Includerea principiilor invatarii accelerate in context pandemic

Contextul actual, in care am experimentat la nivel global scenarii precum invatamant la distanta, ore
online, carantina sau evaluari exclusiv virtuale ale nivelului de acumulare a informatiilor, a avut efecte
majore asupra cantitétii i a calitatii elementelor invatate de elevii de pretutindeni. in aceasté perioada,
copiii au experimentat schimbari precum diminuarea starii de bine, a capacitatilor motorii i de relationa-
re, accentuarea inegalitatii de sanse date de mediul in care traiesc, precum si un absenteism mai ridicat
la ore si cresterea comportamentului sedentar (Pombo et al., 2021; Isba et al., 2020; Donoso&Retz-
mann, 2021). Se poate pune intrebarea: cum vor putea copiii s& acopere aceste lacune? Ei bine, un
program de invatare acceleratd ar putea fi solutia!

Bilagher si Kaushik, in 2020, au descris un mod eficient de recuperare a informatiilor cu ajutorul
programului de invatare accelerata. La acesta au participat aproximativ 50.000 de copii din Irak, adesea
cu afectiuni emotionale, ce au fost nevoiti sa renunte la scoala din cauza razboiului prezent in tara lor.
Astfel, ei au avut nevoie sa recupereze ulterior mai multa informatie intr-un timp mai scurt. Peste 75%
din participantii la program au descris ca le-a placut sa faca parte din acesta, 95% au declarat ca isi
doresc ca dupa incheierea programului sa isi continue studiile si majoritatea voiau sa devina ,profesori”,
urmat ca alegere de ,inginer” sau ,doctor”. Putem observa aici faptul ca elevii au capatat incredere in
propriile puteri si in abilitatea lor de a acumula informatii intr-o maniera placuta si stimulativa. Un astfel
de plan de interventie a fost format de membrii precum UNESCO, UNICEF, UNHCR si multe alte orga-
nizatii, baz&ndu-se pe principii ce includ: programul sa fie flexibil pentru copiii de varsta mai mare, sa
se respecte un cadru specific, ce implica un mediu stimulativ de invatare, materialele sa fie adaptate
conform principiilor invatarii accelerate, profesorii sa fie intr-o forma continua de formare si supervizare
si sa existe 0 comunitate implicata si pregatita sa sustina aceasta cauza (AEWG, 2017).

Programele de invatare accelerata sunt sustinute si apreciate de parinti, studenti si profesori deopo-
triva, care au recunoscut, cand au intrat in contact cu acest stil de predare, care sunt efectele pozitive
asupra modului de transmitere a informatiilor, precum si a feedback-ului cursantilor in ceea ce priveste
entuziasmul si dinamismul de a fi la ore (Coyne et al., 2008). Spre exemplu, ,SpeedSchool”, un program
ce a implementat principiile invatarii accelerate pentru copiii din medii defavorizate, a fost premiat in
anul 2017 la World Innovation Summit for Education (WISE) Awards pentru idei inovatoare i inspirati-
onale in ceea ce priveste educatia (Geneva Global, 2017).

Cele mai folosite metode de invatare

Avand in vedere ca la scoala copiilor li se cere sa poata invata diferite materii, fara sa li se explice
cum arata o metoda eficienta de invatare, elevii ajung sa caute solutii intuitive si rapide pentru acest
proces. Din pacate, nu toate metodele gasite reusesc sa i ajute sa retina informatiile, fapt care i poate
face pe copii sa se simta frustrati, cu o stima de sine scazuta i, in timp, tot mai distantati de cerintele
scolare. Vom discuta in continuare despre metodele ce au fost gasite a fi ineficiente in procesul de nva-
tare, precum si despre cele care sunt cele mai eficiente. Ele au fost propuse in anul 2013 de Dunlosky
si colaboratori.



Metode de invatare populare, dar ineficiente

Metodele de invatare ce nu au o eficientd maxima pot consuma timp si energie fara a aduce rezulta-
tul preconizat. Ele includ actiuni precum citirea sau sublinierea textului. De ce nu functioneaza? Simpla
citire a textului nu reprezinta o garantie a faptului ca au fost retinute diferite detalii. Dimpotriva, cititul
repetat poate induce elevul in eroare, acesta avand senzatia ca deja cunoaste secventa vizata din carte
peste care a mai trecut. In realitate, el recunoaste intr-adevar pasajul, insa exista riscul ca, in absenta
suportului vizual, s& nu poata reproduce informatiile. Astfel, se consuma mult timp fard a se atinge
scopul propus. Subliniatul, conform cercetarilor, nu aduce un beneficiu suplimentar invatarii, existand si
situatii experimentale unde informatia a fost chiar mai greu retinuta din cauza sublinierii.

Metode de invatare eficiente, dovedite stiintific

Una din primele metode descrise o reprezinta testarea a ceea ce a fost invatat. Elevul trebuie sa
isi faca unele cartonase cu intrebari referitoare la materialul ce trebuie memorat. Cand va putea ras-
punde la ele fara s& citeasca, atunci va putea considera ca a terminat de invatat. O a doua metoda
este reprezentatd de distribuirea eficientd a materialului. in momentul in care reusim s& acordam timp
pentru fragmentarea si invatarea graduala a materialului, atunci apar cele mai mari sanse sa fie retinut.
Ultima metoda utilizata este auto-explicarea. Aici, principiul este simplu: trebuie sa fii capabil s& explici
informatia cét sa o poata intelege si un copil. Daca inca se folosesc termeni abstracti, ce nu ar putea fi
intelesi de un copil, atunci conceptul inca nu este suficient de clar nici pentru tine.

Poate ca ar fi eficient sa explicam de ce se intdmpla aceste fenomene. Vom vorbi, astfel, despre
conceptul de uitare. Uitarea a captat mereu atentia oamenilor, ei incercand sa inteleaga daca este
un fenomen normal sau nu. Astfel, in 1939, psihologul H. F. Spitzer a condus un experiment in care a
urmarit sa vada cat de repede sunt uitate informatiile care sunt pur si simplu citite, fara a fi memorate
prin proceduri specifice. El a descoperit ca oamenii reusesc sa isi aminteasca dupa o zi doar 54% din
informatie, dupa 7 zile 35%, dupa 14 zile 21%, dupa 21 de zile 19 % si dupa 28 de zile 18%. Practic,
un student mediu poate sa isi aminteasca doar 18% din informatie daca aceasta nu a fost actualizata
recent. Dupa o vacanta precum cea de vara, spre exemplu, profesorul trebuie sa inceapa sa acopere
din nou o mare parte din ceea ce a fost explicat deja in anul anterior. In continuarea acestei descope-
riri, psihologul Ebbinghaus a detaliat conceptul de curba a uitarii, evidentiind faptul ca in creierul uman
informatia ajunge de la 100% in momentul invatarii retinuta doar sub 25% dupa 31 de zile. Cercetarile
recente in domeniu sustin ca aceasta ui-
tare nu este problematica, ci vine in aju-  100%
torul mintii umane, ea ajutand la structu- 80%
rarea informatiei i la eficienta reamintirii
ei daci persoana se afla intr-o situatie  60%
particulara, reducand numarul de ele-  4qo,
mente ce ar putea interfera cu informatia
cautata (Yu et al., 2018). 20%
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pregateste copilul intr-o maniera pozitiva si curioasa fata de procesul de invatare. Astfel, culorile din
fundal vor fi calde si placute ori energice, se va folosi muzica pentru a stimula procesul invatarii si va fi,
desigur, abordata o metoda multisenzoriala de captare a informatiilor. Calitatile specifice mediului cum
ar fi temperatura, culoarea, zgomotul de fundal, afecteaza performanta daca nu sunt folosite in mod
corespunzator (Heidinger et al., 2018; Hartstein et al., 2018; Fontoynont, M, 2002). Muzica clasica, in
special, datorita frecventei emanate, ajuta copiii in procesul de concentrare si structurare a gandirii,
determinandu-i sa aiba si rezultate scolare mai bune (Kanazawa& Perina, 2012; Johnson M.B., 1999).
Copiii vor fi invatati sa inteleagad mecanismul din spatele unei teorii, vor afla ce metode actuale exista
pentru a invata si isi vor implica toate organele de simt pentru a capta o informatie (vaz, auz, miros, simt
tactil), ajungand la o invatare de tip holistic.

Pentru inceput, elevului ii va fi explicat care este scopul lectiei pe care urmeaza sa o invete. Mai
exact, i se va explica care este rezultatul pe care trebuie sa il astepte la finalul acestor cursuri. La fie-
care modul, se va face legatura dintre ceea ce s-a discutat anterior si ceea ce urmeaza sa se prezinte,
urmarindu-se accentuarea ideii de progres si de utilitate. Cu cat este mai clar scopul materialului, cu
atat mai usor va fi inteles, si prin urmare, de memorat pentru copil (Mugler&Landbeck, 2000).

Ceea ce cautam este sa determinam elevul sa isi doreasca el sa ajunga sa cunoasca aceste infor-
matii, cu alte cuvinte sa dezvoltam o motivatie intrinseca, care este una din cele mai puternice forme
de motivatii (Ryznar&Dutton, 2020; Martela&Kostamo, 2017; Liang et al., 2018). Pentru asta, apelam la
strategii precum setting-ul unui obiectiv, explicarea necesitatii cunoasterii fenomenului, predarea intr-o
maniera cat mai atractiva, normalizarea intrebarilor. Nivelul de implicare atat cognitiva, cat si comporta-
mentala a studentilor pot avea mai tarziu efecte asupra performantei din mediul universitar (van Rooij et
al., 2017). Daca este posibil, se pot face in paralel si exercitii de dezvoltare ale deprinderilor de invatare,
cum ar fi de testare si dezvoltare a memoriei, a atentiei sau a capacitatii de abstractizare, fie cu ajutorul
aparatelor tehnologice ce existé astazi, fie prin interventiile clasice, cu materiale uzuale.



PROGRAME DE INVATARE
ACCELERATA APLICATE IN ROMANIA
S| REPUBLICA MOLDOVA

Programele de Invatare Accelerata, elaborate de echipele de profesionisti ale celor doi Parteneri
(ACREF Doxamus si Amici dei Bambini, Moldova) reprezinta un instrument practic de planificare a pro-
cesului didactic folosind tehnici inovative de accelerare a invatarii prin implicarea sistemului minte-corp.
Acestea propun crearea unui mediu stimulativ si distractiv de Tnvatare pentru dezvoltarea capacitatii
creierului printr-o retea neuronald complexa si contin exercitii/jocuri pentru abilitatilor cognitive i soci-
ale.

Programele prezentate in acest Ghid au fost aplicate in perioada iulie — august 2021, atat in Roma-
nia cat si in Republica Moldova demonstrandu-si eficienta si eficacitatea atat asupra fiecarui copil in
parte cat si asupra dinamicii de grup.

Fiecare program este prevazut pentru un anumit grup de copii, de 0 anumita categorie de varsta si
constituie 8 module bogate in activitati de stimulare a gandirii si logicii, de facilitare a procesului de me-
morare, de imbogatire a vocabularului si de dezvoltare a creativitatii combinate cu exercitii de relaxare
si pauze de joc.

Este propusa o combinatie armonioasa dintre activitati ludice si principiile invatarii accelerate oferind
copiilor posibilitatea de a tréi noi experiente de invatare bazate pe joc, muzica si arta.

Programul ,,Dezvoltarea abilitatilor de invatare la pregcolari” este destinat prescolarilor de 3-6
ani pentru a le facilita integrarea in noul context, pregatindu-i pentru un nou flux si format de informatii
pe care urmeaza sa-| asimileze, mult mai mare si divers de ceea ce au avut pana acum in gradinita.

Programul ,,inva;é sa inveti Repede si Usor” este prevazut pentru elevii de 10-15 ani care incep
si finiseaza ciclul gimnazial, ajutdndu-i sa constientizeze functiile si rolul creierului in diverse faze ale
invatarii, sa-si identifice propriul stil de invatare si sa selecteze, pentru sine, cele mai potrivite cai de
imbunatatire a procesului de invatare (citire rapida, selectare si prioritizare a informatiei, folosirea rati-
onala a pauzelor etc.)

Programul de invatare Acceleratd a Limbilor Striine ,Master English Fast and Funny” si
»Limba ltaliana Repede si Distractiv” este prevazut pentru elevii claselor primare, cu nivelul zero de
cunoastere a limbii straine (italiana) si nivel incepator (engleza) si are drept scop asimilarea, de catre
copii, a vocabularului autentic al limbilor date prin metode interactive si distractive.



2.1. Programul de invatare accelerata ,,Dezvoltarea abilitatilor

de invatare la pregcolari”

Grup tinta: 2 grupuri a céte 10 copii cu varsta cuprinsa intre 5-6 ani.

Numar de activitatiimodule: 8

Numar profesori/animatori: 2 (unul de baza si unul de suport)

Scopul programului: Dezvoltarea capacitatilor cognitive la copii de varsta prescolara si formarea abi-
litatilor sociale prin realizarea activitatilor si implementarea tehnicilor de eficientizare a procesului de

invatare.

Modulul 1: in Universul Meu - partea |

Observaiecomandari

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.

Prezentarea ,hartii mentale” ce ilustreaza o viziune
de ansamblu asupra modulelor/temelor ce urmeaza
a fi studiate.

Copii se vor transforma in nigte mici exploratori si vor
fi motivati sa calatoreasca intr-o aventura imaginara.

Joc de cunoastere

Timp alocat: 5-7 min.

Prima Etapa a jocului: Copilul prinde mingea si isi
spune numele, dupa care o arunca unui alt copil al
carui nume ar dori sa-l afle.

A doua Etapa a jocului: Copii formeaza un cerc in
mijlocul caruia sta un participant care va arunca min-
gea (balonul) in sus si va striga numele unui copil
pe care |-a memorat iar cel care si-a auzit numele
va trebui sa alerge repede pentru a prinde mingea
(balonul) si a nu-i permite sa se atinga de sol.

Crearea Insignei

Timp alocat: 20 min.

La dispozitia copiilor vor fi puse imagini (abtibilduri)
din diferite categorii precum méncare, animale, ac-
tivitati, calatorii si locuri iar ei le vor selecta pe cele
specifice lor pentru a le lipi pe insigna.

Insigna va avea forma unui cerc cu diametrul de 10
cm si culoarea preferata a copilului.

Dupa ce copii si-au creat propria insigna, o vor pre-
zenta colegilor argumentandu-si alegerile si preferin-
tele.

Prezentarea contextului este extrem de importanta
intrucat ofera copilului o privire de ansamblu asupra
lectiei si il ajuta pentru a se mobiliza corespunzator ac-
tivitatilor ce urmeaza a fi desfasurate.

Contextul este partea care stimuleaza curiozitatea par-
ticipantului chiar din primele clipe.

Materiale: harta mentala realizata asupra temei ce ur-
meaza a fi parcursa.

Pentru crearea unei atmosfere prietenoase copilului,
este recomandat ca animatorul sa urmareasca ca nu-
mele fiecarui participant sa fie mentionat cel putin o
datd, iar copiii sa fie incurajati de a intreba repetat nu-
mele pe care nu le-au memorat.

Materiale: balon sau minge moale.

Este recomandat ca animatorul sa intervina cu intrebari
ajutatoare, astfel copiii vor selecta nu imaginile/ abtibil-
durile care le atrag atentia ci pe cele care comunica o
informatie veridica despre ei.

Materiale: abtibilduri sau imagini decupate, carton co-
lorat, foarfece, clei.



Prezentarea regulilor de grup

Timp alocat: 5 min.

Fiecare regula va fi asociata cu un simbol si argu-
mentata copiilor, dupa care lista cu reguli va fi tiparita
si atasata intr-un loc vizibil, decis impreuna cu copii.
Exemplu de regul:

Regula 1: Sunt prietenos,

Regula 2: Ma concentrez si ascult cu atentie,
Regula 3: Ridic ména cand vreau sa vorbesc $i so-
licit ajutor,

Regula 4: Ma distrez.

Pauza de joc
Timp alocat: 20 min.
Jocuri mari de lemn.

Jocul cu bomboanele

Timp alocat: 5 min.

Toti participantii isi plaseaza insignele cu fata in jos
dupa care vor selecta pe rand insigna unui coleg
pentru care, de fapt, vor si concura. In odaie sunt
imprastiate bomboane (sau bilute mici), copii au
la dispozitie 30 sec. pentru a aduna cat mai multe
bomboane/bilute, la expirarea timpului fiecare va
inmana bomboanele adunate copilului carui ii apar-
tine insigna. Invingatorii sunt perechea formata din
concurentul cu cele mai multe bomboane in ména si
participantul care le-a adunat.

Jocul de numere
Timp alocat: 20 min.

Suprafata unui cerc este impartita in segmente ega-
le (este important sa@ avem de doua ori mai multe
segmente de cat numarul de participanti). Pe fiecare
segment este notata o cifra (aleatoriu de la 1 la 6).
Toti copii vor primi céte 2 jetoane ce au forma unei
figuri geometrice. Participantii vor arunca pe rand
zarul plasand-si jetonul sau pe segmentul cercului
in dependenta de cifra care i-a cazut. Cand toti copii
si-au plasat jetoanele pe cerc se va calcula punctele
acumulate si se va identifica castigatorul cu cel mai
mare numar.

Observatiilrecomandari

Numarul optim de reguli este 4-6.

Este important ca copii s&-si verbalizeze angajamentul
de a urmari regulile stabilite impreuna.

Este recomandat ca animatorul sa se asigure ca fie-
care copil poate interpreta/citi simbolul asociat regulii.

Materiale: tabla interactiva sau foaie A3 si carioci.

Animatorul se va asigura ca copii cunosc $i au inteles
regulile de practicare a jocurilor de lemn puse la dispo-
zitia lor.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Este important ca copilul s& constientizeze faptul ca el
concureaza pentru unul dintre participanti.

Animatorul se va asigura ca copilul cunoaste pentru
cine concureaza si cine lupta pentru el.

Celebrati momentul de triumf intr-un spirit unitar.

Materiale: bilute mici sau bomboane.

Copii vor fi incurajati sa arunce zarul urmarind randul;
Celebrati momentul de triumf;

Copiilor le va fi solicitat sa numeasca figura de pe jeton,
cifra de pe zar si totalul punctelor acumulate.

Pe fiecare segment de cerc este plasat un singur jeton.

Materiale: un cerc (diametru 30-40 cm), zar, jetoane
(cate 2 pentru fiecare copil).



Tehnica complimentelor:
Timp alocat: 10 min.

Fiecare membru al grupului va selecta dintr-un sacu-
let numele unui copil, carui i va face un compliment.

Evaluarea zilei (tehnica interviului)
Timp alocat: 5 min.

Fiecare copil va primi un microfon improvizat si va
oferi raspuns la urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astazi la activitate?

- Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
- Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?

Observatiilrecomandari

Animatorul va incuraja copii s& reactioneze cu ,multu-
mesc” la primirea complimentului si ii va ajuta sa formu-
leze discret un compliment.

Materiale: saculet/punga cu biletele.

Este recomandat ca animatorul programului sa enume-
re la final toate activitatile pe care copii le-au realizat in
cadrul lectiei.

Materiale: un microfon - jucarie.

Modulul 2: in Universul Meu - Partea I

Observatirecomandr

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.

Prezentarea unei “harti mentale” ce ilustreaza o vizi-
une de ansamblu asupra temelor.

Motivarea copiilor la implicare si participare activa.

Prezentarea organelor de simt
Timp alocat: 10 min.

Animatorul va prezenta copiilor macheta unui baietel
confectionat din carton sau pluta si impreuna cu copii
vor decide un nume potrivit pentru acesta. fi indeam-
na pe copii sa priveasca acest baietel care este la fel
ca si ei, are manute, picioruse, cap, el are cinci orga-
ne de simt care sunt asemenea a 5 super-puteri ce
ajuta sa cunoastoasca si sa descopere lumea din jur.
Astfel vor descoperi vor vorbi mai multe despre ele.

Pe tabla va fi proiectata imaginea unui organ de simt
si semnificatia acestuia, vor fi, de asemenea, ilustra-
te si cateva imagini asociative cu acesta. In acelasi
mod vor fi prezentate si descrise toate organele de
simt.

Contextul iti permite sa identifici zona proxima a par-
ticipantilor, de aceia este binevenit ca copiilor sa li se
ofere posibilitatea de a interveni cu comentarii asupra
subiectului.

Materiale: harta mentala realizata asupra temei ce ur-
meaza a fi parcursa.

Este important ca introducerea personajului sa fie rea-
lizata intr-o maniera intriganta si surprinzatoare.
Oferiti-le copiilor posibilitatea de a identifica indepen-
dent lucrurile prin care se aseamana cu noul personaj.

Materiale: macheta unui baiat (poate fi confectionat
din carton, pluta, plastic etc);

Imagini cu organele de simt si imagini asociative aces-
tora.

Exemplu: ureche, un instrument muzical, bocanit in
usa, pasare ce canta, copil ce vorbeste la tel.



Observatirecomandr

Activitate de asociere a imaginii cu cuvantul po-
trivit

Timp alocat: 20 min.

Pe tabla vor fi proiectate sau reprezentate doua co-
loane, prima fiind formata din imaginile celor 5 orga-
ne de simt iar cea de a doua din cuvinte (pot fi adau-
gate si cateva cuvinte intruse). Fiecare copil va trebui
sa gaseasca cuvantul potrivit imaginii si sa-l uneasca
printr-o linie.

Experimentarea organelor de simt

Timp alocat: 15 min.

Pielea:

Copii vor avea ochii legati sau inchisi dupa care li se
va pune la dispozitie diferite obiecte pentru a le pipai
si descrie.

Obiectele selectate vor avea urmatoarele Tnsusiri/
proprietati: moale, tare, aspru/ghimpos, pufos, cald,
rece.

Ochii:

Pe tabla vor fi proiectate 2 imagini iar copii vor gasi i
numi diferentele dintre acestea.

Limba:

Copii vor avea ochii inchisi, dupa care li se va pune
la dispozitie diferite produse iar acestia le vor gusta i
vor incerca sa le ghiceasca descriindu-si experienta.

Urechile:
Jocul telefonului stricat.

Animatorul va sopti un cuvant unuia dintre copii,
acesta la randul sau il va sopti altuia. La final, fiecare
copil va spune cuvantul auzit de la colegul sau.

Pauza de joc
Timp alocat: 10 min.

Jocul ,Salut prietene”. Copii formeaza un cerc, situ-
andu-se cu fata spre interiorul acestuia. Animatorul
numeste un copil care alearga in jurul cercului i la
un moment dat atinge cu ména umarul unuia dintre
copii, alergénd in continuare. Copilul atins pe umar,
alearga in directia opusa iar cand cei doi se intalnesc,
isi dau ména si rostesc o formula de salut. Dupa ace-
ea ambii copii isi continua alergarea, incercand sa
ajunga primul la locul ramas liber in cerc.

Activitatea este una foarte practica intrucat poate fi re-
alizatd in formatul pentru care optati (grup, individual,
perechi sau activitate frontald).

Materiale: o coala de hértie A1 (pe care pot fi lipite
imaginile si notate cuvintele), carioci.

Este important ca copii sa nu foloseasca aceiasi pan-
glica/esarfa pentru acoperirea ochilor;

Asigurati-va ca produsele alimentare selectate nu vor
provoca reactii alergice nici unuia dintre copii;

Animatorul va interveni mereu cu intrebari deductive.

Vor fi supusi experientelor senzoriale doar copii care
isi doresc.

Materiale: panglici pentru legarea ochilor, imagini cu
diferente, obiecte cu urmatoarele proprietéti: moale,
tare, rece, cald, aspru, ghimpos. Produse cu gust dul-
ce, sarat, amar, si acru.

Este recomandat daca unuia dintre copii nu-i reuseste-
in mod repetat sa alerge pana la locul liber sa solicite
cuiva dintre participanti sa se schimbe cu locul.



Prezentarea emotiilor (frica, furia, bucuria, supa-
rarea, plictiseala, curiozitatea)

Timp alocat: 15 min.

Prezentarea machetei unei fetite (personajul numarul
doi). Fetita va avea in spate lipit un plic cu imagini ce
ilustreaz& emotii. Pentru fiecare emotie va fi citita o
istorioara educativa scurta, iar emotia va fi asociata
cu o imagine. De ex.: furia. Istorioara: Ai vazut vre-
odatad cum fierbe un ceainic? E fierbinte rau. Fiind
inconjurat de aburi din toate partile iar capacul pare
gata sa sara in orice clipa! A fierbe de manie este o
stare critica, mai intensa decat atunci cand esti ma-
nios pur si simplu. Te simti ca si cum ai fi pe punctul
sa explodezi.

Spre deosebire de ceainic, noi oamenii trebuie sa
ne oprim singuri din fierbere. Trebuie sa ne oprim!
Incearca sa respiri adanc de cateva ori, pentru a te
relaxa.

Simbolul; Un ceainic cu aburi.

Joc de mimare

Timp alocat: 10 min.

Fiecare copil va extrage pe rand cate un cartonas cu
emotii si va incerca sa-l mimeze iar restul copiilor sa-|
ghiceasca.

Evaluarea zilei (tehnica interviului)

Timp alocat: 5 min.

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi raspuns
la urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astdzi la activitate?

— Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
— Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?

Observatiilrecomandari

Este important ca animatorul s& se asigure ca toti copii
au inteles ce sunt emotiile si sa ofere posibilitatea de a
mentiona situatii din viata lor in care au trait o anumita
emotie.

Sunt recomandate cartonasele cu emotii ce ilustreaza
poze sau imagini reale. Pictogramele sunt putin efici-
ente.

Numarul optim de istorioare este de 4-5.

Istorioarele pot inlocuite cu anumite istorioare din via-
ta de zi cu zi in care ai copii ar putea experimenta o
asemnea emotie.

Materiale: macheta unei fetite, plic, imagini cu emotii,
imagini asociative pentru emotie.

Fiecare copil va fi incurajat cu aplauze.

Materiale: cartonase cu emotii.

Este recomandat ca animatorul sa enumere la final
toate activitatile pe care copii le-au realizat in cadrul
lectiei.

Animatorul va pune la dispozitia copiilor cartonagele
cu emotii iar acestia o vor extrage pe cea cu care se
asociaza dispozitia lor post activitate.

Materiale: microfon — jucarie.



Modulul 3: La Tara - | parte

Observatirecomandr

Activitate introductiva “Ghicegte locatia”

Timp alocat: 5 min.

Animatorul, cu o voce calda, intreaba copii: copi,
ghiciti unde urmeaza sa calatorim astdzi? Inchideti
ochii! Deci, nu se mai aude zgomot de masini, miroa-
se a aer proaspat, a fan si chiar a caise coapte, aud
zgomote de albinute si cotcodacit de gainuse. Cum
credeti copii, unde ne aflam?

Va mai pot da un singur indiciu, priviti, am un pla-
tou cu produse alimentare extrem de sanatoase (pe
platou vom avea un fruct, o legume, niste cereale,
un ou fiert, o felie de cascaval/branza), v-ati gandit
copii, vreo data de unde apar aceste gustosii la noi
in farfurie?

Prezentarea contextul

Timp alocat: 3-5 min.

Reprezentarea hartii cu traseul de la fermé, pe care
urmeaza sa-l parcurgem impreuna in cadrul activi-
tatii.

Locatii:

in grajd

in vizita la fermier

in gradina

in livada.

Descrierea meseriei de fermier

Timp alocat: 5-7 min.

Prezentarea fermierului (papusa de mana) care ur-
meaza sa comunice copiilor despre meseria sa, enu-
merand responsabilitatile pe care le are, rolul sau,
cum face rost de bani si cum i cheltuie precum si
dragostea sa pentru animale. Astfel, intre timp, pe ta-
bla vor fi proiectate imagini/ simboluri/ cuvinte cheie
asociate mesajului prezentat.

Gaseste diferentele
Timp alocat: 3-5 min.

Fiecare copil va primi cate o imagine cu diferente,
corespunzatoare tematicii.

Este recomandat ca pe fundal sa se auda sunete din
mediul rural;

Animatorul va oferi, treptat, indicii, astfel copii vor fi sti-
mulati s& gandeasca critic si strategic excluzand treptat
toate optiunile posibile.

Materiale: un platou, un fruct de sezon, o leguma, ce-
reale, un ou fiert.

Prezentarea contextului este extrem de importanta,
intrucat ofera copilului o privire de ansamblu asupra
lectiei si il ajuta pentru a se mobiliza corespunzator ac-
tivitatilor ce urmeaza a fi desfagurate.

Contextul este partea care stimuleaza curiozitatea par-
ticipantului chiar din primele clipe.

Materiale: harta cu locatii (subteme din cadrul progra-
mului).

Este recomandat ca animatorul sa ofere posibilitatea
copiilor de a adresa intrebari personajului.

Materiale: papusa de mana.

Animatorul se va asigura ca fiecare copil stie cate dife-
rente este necesar sa identifice

Materiale: imagini tematice cu diferente pentru fiecare
copil, carioci sau creioane.



Observatirecomandr

Jocul cu fasole
Timp alocat: 5 min.

Copii sunt divizati in doua echipe, iar in sala de des-
fagurare a activitatilor sunt imprastiate fasole. La
semnal, copii le vor aduna, fiecare colectandu-le in
punga echipei sale. La sfarsit de joc, pungile vor fi
cantarite. Echipa cu cea mai grea punga va fi echipa
castigatoare.

Exercitiul ,,Cantareste produsele”

Timp alocat: 10 min.

Copiii vor céntari pe balantd produse/obiecte, com-
paréndu-le pentru a le identifica pe cele mai grele.

Ex: un fruct VS o leguma; paie VS pene; faina de
grau VS faina de porumb.

Joc de deductie
Timp alocat: 10 min.

Pe tabla vor fi proiectate mai multe imagini, iar copii
vor identifica ce au toate aceste obiecte in comun,
numind criteriul dupa care au fost clasificate.

Exemplu:
Forma rotunda:

/(
c e~

Unelte de transportare a apei:

AL X

Pentru mentinerea unei atmosfere prietenoase in ca-
drul grupului, la finele jocului ambele echipe se vor
aplauda reciproc pentru participare.

Materiale: fasole (cate o punga pentru fiecare echipa),
cantar.

Oferiti-le copiilor posibilitatea de a intervine marind sau
micsorand treptat cantitatea de produse cantarite astfel
ei vor memora $i intelege mai ugor principiul de func-
tionalitate.

Materiale: cantar, un fruct, o legume, paie, pene, faina
de grau, faina de porumb.

Este un joc recomandat pentru dezvoltarea gandi-
rii critice si este uimitor cum copii reusesc treptat sa
identifice mai multe raspunsuri de cét cel intentionat
de animator.

Materiale: tabla interactiva sau proiector, imagini.



Observatirecomandr

Pauzi de relaxare Solicitati copiilor s& inchida ochii, sa mentina linistea i

Timp alocat: 15 min. sa-si relaxeze corpul.

Concertul Pasiv

Materiale: muzica clasica pe fundal, boxa portabila.
Joc ,,Spionul” Activitatea “Spionul” este recomandata pentru a fi utili-
zata la etapa de recapitulare sau consolidarea cunos-

Timp alocat: 5-7 min. .
tintelor.

Pedagogul va avea un binoclu si va descrie un obiect
sau animal intalnit la ferma iar copii vor incerca sa-|
ghiceasca, ulterior, rolul de animator va reveni unuia Materiale: binoclu.
dintre copii.

Exemplu:

Spionez un animal, roade oase, sta in cusca...

Spionez un ghem de blana, are coada, are gheare.
Merge in patru in picioare.
Exercitiul Floare- Frunzi- Pom “in livada” Animatorul va motiva copii sa mearga intr-o livada ima-

Timp alocat: 10 min. ginara pentru a-si umple cosul cu fructe.

Fiecare copil va primi imagini cu un cos (format A4)

si fructe (format AB). Pe tabld va fi proiectaté imagi- Materiale: imagini cu cosuri, imagini cu fructe, clei.
nea unui pom fructifer, floarea si frunza lui iar copii

vor incerca sa ghiceasca pomul. Dupa ce vor afla

raspunsul corect, vor lipi in cos imaginea cu fructul

pomului.

Activitate de creativitate Animatorul va oferi copiilor cateva mostre in ce mod
poate fi decorat cosul, recomandat este utilizarea teh-

Timp alocat: 10 min. SR
nicii mozaicului i mototolirii.

Decorarea si ornamentarea cosului cu fructe.

Materiale: creioane sau guas; lenta colora.

Evaluarea zilei Copii vor selecta cartonasul cu emotia care-| reprezinta
la finele programului.

Animatorul va juca rolul de reporter i se va adresa co-
respunzator copiilor.

Materiale: microfon jucarie, imagini cu emotii.

Timp alocat: 5 min.

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi raspuns
la urméatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astazi la activitate?

— Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
- Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?



Modulul 4: La Tara - Partea Il

Observatirecomandr

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.

Prezentarea hartii cu traseul de la ferma, pe care ur-
meaza sa-| parcurgem impreuna in cadrul activitatii.

lepurasul cel fricos
Timp alocat: 5 min.

Animatorul, cu voce calda, povesteste copiilor: stai
pe pamant cu spatele drept. Imagineaza-ti ¢4 esti un
iepuras. Ridica-ti capul si respird aerul placut.
Mmmm, ce bine e! Trece un puisor. Ti-e frica, asa
ca strangi tare din dinti, incrunta-te si stramba din
nas, apoi inchide ochii i ridica umerii. Puisorul este
0 pasare dragalasa! Asa ca deschide ochii, fata ti se
lumineaza, respira adanc si zambeste spre ea. Din-
tr-odata, trece pe acolo o pisicuta. Ti-e frica, asa ca
strange tare din pumni, incordeaza-ti umerii, burtica,
picioarele! Dar pisica este un animal dragalas! Asa
ca relaxeaza-ti pumnii, umerii, burtica, picioarele i
rasufla cu ugurare! Nu-ti mai fie frica, iepurasul meu!
Intinde-te, casca si deschide larg bratele. Puffff, ce
bine e!

Jocuri recapitulative

Timp alocat: 10 min.

Carduri ,Asociaza umbra cu animalul”
Carduri “Pom - Frunza - Fruct”
Carduri “Ce urmeaza ?”

Contextul iti permite sa identifici zona proxima a parti-
cipantilor de aceea este bine venit ca, copiilor sa li se
ofere posibilitatea de a interveni cu comentarii asupra
subiectului.

Materiale: harta mentala a temei ce urmeaza a fi par-
cursa.

Animatorul va solicita copiilor sa pastreze tacerea si
doar sa imite si realizeze sarcinile pe care le aude in
timp ce-si au ochii inchisi.

Este recomandat ca toti copii sa fie impartiti in trei sub-
grupe. Fiecare subgrup va primi cate un set de carto-
nase, la finele jocului copii vor schimba cardurile pe
rotatie, astfel va fi asigurata parcurgerea calitativa si
cantitativa a jocurilor.

Materiale: carduri sau imagini cu animale domestice i
umbra lor; carduri sau imagini cu pomi—frunze-fructe;
carduri sau imagini “Ce urmeaza?”.



Observatirecomandir

Labirintul provocarilor
Timp alocat: 10 min.

Pe tabla este proiectata imaginea unui labirint cu
provocari. Provocarile sunt adaptate tematicii.

Exemplu: Imita un calut sau imitd cum un fermier
hraneste gainile.
Fiecare copil, pe rand, va arunca zarul si va parcur-
ge pe labirint numarul de pasi indicat, dupa care va
realiza sarcina. Castiga copilul care ajunge primul la
finele labirintului.

Pauza de joc
Timp alocat: 20 min.

Terenul de joaca este pregatit/amenajat cu jocuri
mari de lemn pentru a petrece activitati ludice indi-
viduale si de grup.

Probleme matematice

Timp alocat: 15 min.

Fiecare copil va primi imaginea unui cuibar si 10 oua
decupate din carton. Animatorul va expune probleme
matematice iar copii vor urmari cu atentie si vor re-
aliza treptat rezolvarea acestora cu ajutorul materia-
lelor puse la dispozitie, dupa care isi vor argumenta
raspunsul.

Exemplu:

loana Tsi dorea extrem de mult s& serveasca la dejun
omleta. Pentru prepararea omletei, loana are nevoie
de douad oua. lata de ce, a mers in poiata la gaini i
a colectat doua oua. La pranz, loana s-a apucat de
gatitul unui tort pentru care avea nevoie de trei oua
pentru blat si doud pentru crema. Cate oua a folosit
loana in total?

Audierea si recunoasterea sunetelor

Timp alocat: 5 min.

Sunet de tractor, sunete de animale domestice, tor-
sul pisicii i alte sunete tematice specifice.

Identifica litera de prisos

Timp alocat: 15 min.

Pe tabla vor fi proiectate sau lipite imagini iar alaturat
va fi scris cuvantul care va contine anumite litere de
prisos, copii vor incerca sa-| citeasca si sa identifice
literele care sunt de prisos.

Pentru ca jocul sa se desfasoare mai rapid, copii pot
forma perechi.

Incurajati prin aplauze copii care se intimideaza de a se
manifesta public.

Oferiti-le demonstratii copiilor care se arata a fi confuzi
in realizarea sarcinii.

Materiale: zar; labirintul sunetelor.

Jocurile mari de lemn, pe langa faptul ca ajuta la dez-
voltarea motricitatii copiilor, au adaugat valoare educa-
tiva pauzelor de recreere. Copii participa cu entuziasm.
Este recomandat ca animatorul sa fie implicat impreu-
na cu copiii.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Animatorul va oferi pentru inceput un exemplu de re-
zolvare a problemei utilizand materialele vizuale puse
la dispozitie.

Materiale: cate un cuibar si cate 10 oua decupate din
carton pentru fiecare participant.

Este recomandat ca copii sa nu raspunda in timpul
audierii, ci doar sa incerce sa memoreze $i perceapa
sunetul, iar la fine vor enumera toate sunetele auzite.

Materiale: boxa si calculator.
Este important ca cuvantul sa fie insotit de imagine.

Materiale: imagini cu diferite obiecte, carioci, tabla in-
teractiva.



Observatirecomandr

Lista de obiecte Copiii apreciaza simtul umorului de aceea cu cét istori-

Timp alocat: 5 min. oara va fi mai hazlie cu atat ei vor fi mai atenti la detalii.

Copiilor li se va povesti o istorioara hazlie cu animale

domestice, ustensile de lucru si gradinarit, dupa care

acestia vor incerca sa enumere toate animalele si

ustensilele care au fost mentionate in poveste.

Evaluarea zilei Este recomandat ca animatorul programului sa enume-
re la final toate activitatile pe care copii le-au realizat in

Timp alocat: 5 min.
IR S cadrul lectiei.

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi raspuns
la urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astdzi la activitate?

— Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
— Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?

Materiale: microfon — jucarie.

Modulul 5: O drumetie prin padure — Partea |

Observatirecomandsri

Prezentarea contextului Prezentarea contextului este extrem de importanta in-
trucét ofera copilului o privire de ansamblu asupra lecti-
ei si il ajuta sa se mobilizeze corespunzator activitatilor
ce urmeaza a fi desfasurate.

Contextul este partea care stimuleaza curiozitatea par-
ticipantului chiar din primele clipe.

Timp alocat: 5 min.

Copiilor le va fi prezentata o harta cu imagini si sim-
boluri ce vor sugera de fapt etapele de realizare a
drumetiei si traseul acesteia ( imaginile de fapt cu-
prind cuvintele cheie din cadrul modulului.

Materiale: harta mentala realizata asupra temei ce ur-
meaza a fi parcursa.

Audierea §| recunoas[erea sunetelor tematice Tn tlmpU| audierii, COpIII nu vor réspunde, ci vor incerca
Timp alocat: 5 min. sa recunoasca si sa memoreze sunetele iar la finalul

derularii sunetelor se va discuta.
Fosnete de frunze;

Ciripit de pasarele;
Murmur de izvor;
Sunet de Cuc.

Materiale: tehnica audio.



Obsenvatirecomandr

Momentul de surpriza (prezentarea rucsacului de
drumetie)

Timp alocat: 5-7 min.

Animatorul va prezenta copiilor un rucsac. impreun

cu copii, se va decide care obiecte ar fi potrivite sa le
ia n rucsac pentru a merge intr-o drumetie.

Pe tabla vor fi proiectate mai multe obiecte iar copii
vor fi invitati, pe rand, sa incercuiasca obiectele care
trebuie luate intr-o drumetie iar cele care nu trebuie
luate vor fi taiate cu o linie.

Activitate: To do list
Timp alocat: 3 min.

Animatorul va enumera pentru inceput trei din imagi-
nile proiectate pe tabl, iar copii vor fi atenti s& urma-
reasca ordinea in care a facut-o si sa repete similar.
Treptat, in sir vor mai fi adaugate si alte obiecte, ast-
fel crescand gradul de dificultate a sarcinii.

Gaseste diferentele

Timp alocat: 5-7 min.

Pe tabla sunt proiectate doua imagini care, la prima
vedere, sunt identice iar copii vor gasi i sublinia di-
ferentele dintre acestea dupa care vor primi, fiecare
individual, cate doua imagini pentru a identifica dife-
rentele.

Vanatoarea de cifre
Timp alocat: 10 min.

in incaperea de desfasurare a activitatilor sunt lipite
cartonage cu cifre de la 1 pana la 20. La semnalul
animatorului, copiii vor incepe ,vanatoarea” (este im-
portant ca la sfarsit, fiecare copil sa detina cel putin
cate un cartonas cu cifre). Copiilor li se va solicita:

Sa se aranjeze in ordinea crescatoare de la 1 la 10;

Sa se aranjeze in ordinea descrescatoare de la 10 la
1 sau chiar de la 20;

Fiecare copil va veni in fata, avand cartonasul in
mana $i i se va cere sa-si invite alaturi persoanele
care detin cartonagele cu vecinul mai mare $i cu ve-
cinul mai mic.

Solicitati copiilor sa-si argumenteze raspunsul: de ce ar
lua intr-o drumetie lucrul ales si ce va face cu el?

Materiale: rucsac, proiector, tabla interactiva, carioci.

Animatorul poate, de asemenea, sa jongleze cu tonali-
tatea vocii sau chiar cu ritmul cuvintelor.

Se va mari volumul de obiecte doar in momentul in
care animatorul sesizeaza ca copii fac fata gradului de
dificultate propus.

Materiale: tabla interactiva sau imagini proiectate.

Tn momentul lucrului individual, este recomandat ca pe
fundal sa se auda muzica baroca.

Materiale: fige tematice cu diferente.

Animatorul va oferi posibilitatea copiilor care au adunat
mai multe cifre sa se imparte cu copii care nu au adu-
nat nici una.

Materiale: cartonase cu cifre.



Observatirecomandr

Crearea amprentei Se recomanda fundal muzical;
Timp alocat: 10-15 min. Fiecare copil isi alege independent culorile preferabile
de lucru.

Fiecare copil isi va alege cateva frunze ale unor ar-
bori din padure, dupa care le vor picta cu ajutorul
guasului sau le vor desena cu ajutorul cariocilor si Materiale: frunze de arbori, guas si pensule, foi de de-
le vor lasa amprenta pe foaie. La preferinta copiilor, sen.

acestia pot adauga diferite elemente la amprentele

realizate pentru a le transforma in compozitii.

Pauzi de relaxare Puteti solicita ca fiecare copil sa-si pronunte sunetele

Timp alocat: 15 min. numelui

Gimnastica ursuletului

incepe prin a-ti ridica fiecare genunchi, tinand bra-
tele de-a lungul corpului. Repeta miscarea de 3 ori
pe fiecare parte, respirand in ritm: inspird, indoind-ti
putin picioarele, expira, agezand-ti lent picioarele pe
sol.

Acum ridica-ti bratele in fatd, inspirdnd, dupa aceea
lasa-le incet in jos, de-a lungul corpului, pronuntand
clar AAAAAAA. Repeta acest exercitiu de 3 ori.

Continua pronunténd toate vocalele pe rand.

Joc de memorie Numarul optim de carduri este de 10-12 buc (3*4), 6
perechi ascunse.

Tncurajati copii sa urmareasca regulile si ordinea stabi-
lita in prealabil.

Celebrati succesul copilului care a descoperit cele mai
multe perechi.

Timp alocat: 10 min.

Carduri de memorie

Conditia jocului este ca participantii s& formeze pe-
rechi de carduri cu pasari la fel.

Toate cardurile vor fi aranjate cu fata in jos pe masa.
Fiecare copil va deschide pe rand cate doua carduri

fncercand s& le descopere pe cele identice. Materiale: carduri de memorie (set pasari).
Cate poti numi? Animatorul va urmari ca copii sa nu repete aceleasi
’ cuvinte.

Timp alocat: 10 min.

Copiilor li se va solicita sa numeasca cat mai multe
denumiri specifice unei anumite categorii.

De exemplu:
- Insecte;
- Plante;
— Pasari etc:
Tema pentru acasi Comunicati desigur, sarcina pentru acasa si parintilor.

Animatorul poate utiliza si 0 minge moale, pe care o
va arunca copilului care ar trebui sa ofere un raspuns
astfel copii vor fi mai concentrati i mai activi.

Fiecare copil va primi o lista de obiecte din natura, pe
care le va ,vana” impreuna cu parintii i prezenta la Materiale: lista pentru vanatoarea de comori.
intalnirea urmatoare.



Observatirecomandr

Evaluarea zilei:
Timp alocat: 5 min.

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi raspuns
la urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astazi la activitate?

- Ce te-a facut astazi fericit/a astazi la activitate?
- Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?

Animatorul poate utiliza carduri cu emotii astfel copii
vor asocia starea lor cu 0 emotie reprezentata.

Pentru ca copii sa evite omiterea unor activitati este
bine sa fie recapitulate iar unele produse a sarcinilor
pot fi plasate chiar in vizorul lor.

Materiale: microfon.

Modulul 6: O drumetie in padure — Partea ll

Observaiirecomandi

Activarea prin joc
Timp alocat: 5 min.

Copii formeaza perechi. Fiecare pereche va primi
cate un puzzle cu o imagine din cadrul naturii (pu-
zzle-urile poate fi creat de animator). Dupa ce |-au
realizat si a fost identificata echipa invingatoare, pe-
rechile se vor schimba cu puzzle-urile.

Ce se intampla daca...

Timp alocat: 7-10 min.

Copiilor le vor fi prezentate diferite situatii iar ei vor

incerca sa prezica si sa descrie ce ar putea sa se

intample.

Exemplu:

— Cum credeti, ce s-ar intdmpla daca oamenii nu ar
mai planta arbori?

— Cum credeti, ce s-ar intdmpla daca am lasa un
rug/ foc aprins fara supraveghere in padure?

— Cum credeti, ce s-ar intdmpla daca oamenii ar taia
copacii din padure?

Animatorul se va asigura ca fiecarei perechi ii reuseste
sa comunice eficient si sa creeze o relatie de colabo-
rare, astfel ca toti copii sa fie implicati in procesul de
lucru.

Este recomandat ca toate puzzle-urile sa aiba acelasi
numar de piese.

Materiale: Cate un puzzle pentru fiecare pereche de
copi.

Este recomandat ca situatiile s& nu fie doar verbalizate
ci si ilustrate prin imagini/simboluri.

Materiale: imagini ce ilustreaza problema mentionata
si imagini cu consecintele acestora.



Observatirecomanir

Jocul Bingo
Timp alocat: 10 min.

Fiecare copil va primi cate un card pe care vor fi no-
tate 6 litere.

A|lT|S|F|B]R

Exemplu:

Animatorul va selecta o litera din punga si 0 va numi,
copilul care are o asemenea litera notata pe card va
striga “Bingo” cel care primul reuseste sa o faca isi
va pastra litera. Invingator este copilul care reuseste
sa colecteze toate literele indicate pe cardul sau.

Jocul poate fi repetat iar copii isi pot schimba intre ei
cardurile cu litere.

Pauza de relaxare

Timp alocat: 15 min.

Jocuri mari de lemn

Terenul de joaca este pregatit/amenajat cu jocuri
mari de lemn pentru a petrece activitati ludice indi-
viduale si de grup.

Probleme matematice

Timp alocat: 10 min.

Pe tabla va fi proiectata o problema de matematica
in imagini, iar animatorul o va parcurge si rezolva
impreuna cu copii, dupa care fiecare copil va primi
cate una asemanatoare cu cea parcursa, pentru a
0 rezolva.

Important: pe parcursul sarcinilor independente, fi-
ecare copil va avea pe masa cate un semafor din
hartie si cate un cleste de rufe pe care il vor agata in
dreptul unei culori.

Rosu: sunt in proces dar solicit ajutor;

Galben: sunt in proces dar ma descurc independent;
Verde: am finisat.

Jocul devine mai intens in momentul in care mai multi
copii au aceeasi litera notata pe card.

Este jocul care antreneaza atat atentia copiilor cat i
capacitatea lor de a recunoaste literele.

Materiale: punga cu litere decupate, carduri cu 6 litere
notate pentru fiecare copil.

Jocurile mari de lemn, pe langa faptul ca ajuta la dez-
voltarea motricitatii copiilor, au adaugat valoare educa-
tiva pauzelor de recreere. Copii participa cu entuziasm.
Este recomandat ca animatorul sa fie implicat impreu-
na cu copiii.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Animatorul va solicita nu doar raspunsul corect al copi-
lului ci si descrierea problemei, citirea imaginii (crearea
problemei).

Materiale: semafoare confectionate pentru fiecare co-
pil, cleste de rufe (cate unul pentru fiecare copil), ima-
gini cu probleme de matematica.

Exemplu:



Observatirecomandr

Completeazi cuvantul cu literele care lipsesc Animatorul poate afiga in vizorul copilului 0 imagine cu
Timp alocat: 10 min alfabetul in cazul in care acesta uita cum arata sau se

. — L . scrie una din litere sa se poata inspira.
Pe tabla vor fi proiectate imaginile unor elemente din P P
natura iar alaturat copiilor li se va solicita sa noteze

cuvantul completand-| cu literele lipsa: Materiale: imagini cu elemente din natura, tabla inter-
¢ - activa, carioci.
28]
)\,{@(
~ ___1_A
Opozitii (cartonase tematice) Este necesar ca imaginile sa fie colorate, atractive si

comunicative.

Numarul optim de intrebari pentru fiecare imagine este
de 5-7.

Timp alocat: 10 min.
Copii vor privi, cu atentie, o imagine timp de 20 de
sec. dupa care imaginea va fi ascunsa iar copii vor
raspunde la intrebarile asupra acesteia.

Materiale: cartonase “opozitii , sau imagini tematice.

Ghicitori tematice Copiilor li se poate oferi posibilitatea de inventa o ghi-

Timp alocat: 5 min. citqare despre un animalut salbatic si sa o spuna co-

Inselator viclean leglor.

Roscata

Coada pufoasa - frumusete!

Sinumele ei este...

(Vulpe)

Harta mentali Harta model va ramane proiectata pana la finalul acti-
vitati.

Timp alocat: 10 min.

Copiilor le este prezentata o harta mentala realizata
in baza materialului parcurs in cadrul temei “O dru-
metie prin padure’, dupa care participantilor le vor
fi puse la dispozitie toate imaginile necesare dar si Materiale: foi A3 pentru fiecare pereche, carioci si cre-
unele intruse pentru reproducerea, in perechi, a ace- ioane, lipici, imagini tematice tiparite.

leiasi harti mentale pe care au analizat-o preventiv.

Evaluarea zilei La incheierea programului, animatorul va felicita copii
pentru faptul c& au reusit s efectueze o drumetie ima-
ginara prin padure.

Acesta va reaminti copiilor toate activitatile realizate in
cadrul lectiei si doar dupa aceasta va efectua interviul
pentru a reimprospata memoria gi emotiile traite a co-
piilor.

La finele activitatii, este recomandat ca fiecare copil sa
povesteasca si sa comenteze harta realizata.

Timp alocat: 5 min.

Copii vor fi agezati in cerc i li se va oferi microfonul
pentru a raspunde la urmatoarele intrebari:

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi raspuns
la urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astazi la activitate?

- Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
- Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?

Materiale: microfon.



Modulul 7: La Cumparaturi

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.

Lista de cumparaturi

Timp alocat: 10 min.

Fiecare copil va primi o listd individuala de cumpara-
turi si o listad cu imaginile mai multor produse. Copii
vor decupa toate imaginile, dar le vor lipi in cosul de
cumparaturi doar pe cele indicate in lista, restul ima-
ginilor vor fi colectate de catre animator intr-o punga,
intrucat vor fi folosite la urmatoarea activitate.

Descoperim tipurile de magazine
Timp alocat: 15 min.

Pe ecran vor fi proiectate imagini cu tipuri de maga-
zine precum:

— Librarie (magazin de carti)
- Magazin de mezeluri (magazin de preparate ali-
mentare din carne)

— Magazin de produse chimice de uz casnic (ma-
gazin de detergenti, prafuri de spalat i alte solutii
utilizate la igienizarea caselor si hainutelor)

Florarie (magazin de flori)

Z00 magazin (magazin din care putem procura
mancare sau jucarii pentru animalele noastre de
companie)

Patiserie (local unde se produc, se consuma si
vand produse din aluat)

Magazin de jucarii.

Animatorul va oferi o mica descriere a acestora,
dupa care va prezenta copiilor imagini in format A4 a
diferitor tipuri de magazine. Fiecare imagine va avea
lipita/atagata o cutie/un plic. Copii vor fi invitati, pe
rand, sa selecteze cate o imagine cu produse din
punga si 0 va plasa in cutia magazinului de unde
poate fi procurata.

Activitate de creativitate

Timp alocat: 15 min.

Fiecare copil va primi cate o figura din ghips a unui
produs alimentar pe care il va picta cu ajutorul gua-
sului.

Observatiilrecomandari

Tncuraja’;i copii sa foloseasca formule de politete utiliza-
te la cumparaturi:

Exemplu:
— Buna ziua, ma puteti deservi va rog?
- Va multumesc, o zi buna va doresc!

Materiale: imagini cu produse alimentare, liste de cum-
paraturi (pentru fiecare copil cate una).

Animatorul se va asigura ca copii au memorat si utili-
zeaza termenii noi.

Materiale: imagini cu diferite tipuri de magazine, plicuri
sau cutii; punga, imagini cu produse.

Este recomandata folosirea muzicii clasice pe fundal.

Materiale: figuri din ghips, guas, pensule.



Observatirecomandir

Pauza de relaxare Solicitati copiilor sa inchida ochii, sa mentina linistea i

Timp alocat: 15 min. sa-si relaxeze corpul.

Concertul pasiv
Materiale: utilaj tehnic corespunzator efectuarii audi-

erii.
Probleme de matematici Este important ca animatorul sa citeasca problema pe
Timp alocat: 15 min. etape si sa se asigure ca fiecare copil tine pasul cu
rezolvare.

Fiecare copil va primi aceeasi suma de bani (banc-
note), dupa care, la tabla, vor fi proiectate mai multe
probleme de matematica. Acestia vor incerca sa le
rezolve utilizand bancnotele puse la dispozitie.

Exemplu: Materiale: bancnote.

Bancnotele sunt o unealta ajutatoare pentru rezolvarea
problemei si vizualizarea practica a acesteia.

Mama a mers la cumparaturi si a procurat un kg de

banane ce costa 4 lei si un kg de portocala ce cos-

ta 2 lei , dupa care si-a amintit ca are nevoie si de

o0 lamaie pentru a prepara limonada preferata a lui

lonut. Lamaia a costat 2 lei. C&ti lei a cheltuit mama

la cumparaturi?

Vorbim despre meserii Este important ca animatorul sa ofere valoare fiecarei
meserii, astfel copii vor manifesta toleranta si respect

Timp alocat: 10 min. " o ,
fata de oameni si ceea ce fac acestia.

Pe ecran vor fi prezentate mai multe imagini cu per-
sonalul care poate fi intalnit in marketuri. Animatorul
va descrie, treptat, fiecare meserie. Mai apoi, va oferi Materiale: tabla interactiva sau proiector.
copiilor posibilitatea de a raspunde la trei intrebari:

— Cine este?

— Ce face?

— De ce avem nevoie de el/ea?

Evaluarea zilei Animatorul poate utiliza carduri cu emotii astfel copii
vor asocia starea lor cu 0 emotie reprezentata.

Pentru ca copii sa evite omiterea unor activitati este
bine sa fie recapitulate iar unele produse a sarcinilor
pot fi plasate chiar in vizorul lor.

Timp alocat: 5 min.

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi rdspuns
la urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astazi la activitate?

- Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
— Ce te-a facut trist/a astazi la activitate?

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?

Materiale: microfon.



Modulul 8: Recapitulare si consolidare

Observatirecomandri

Ghicitori Oferiti-le copiilor posibilitatea de a inventa si ei ghici-
tori, lucru ce stimuleaza creativitatea lor i ii ajuta sa

Timp alocat: 5 min. ) N :
se manifeste in public.

Am picioare; Imi place mult iarba; Am dungi albe si ne-

gre.

Jocuri Online Jocurile create vor cuprinde termeni si imagini te-

Timp alocat: 20 min matice care au fost utilizate in cadrul modulelor par-
curse.

Am creat preventiv jocuri recapitulative online pe plat-
forma www.wardwall.net

Towi ai UElarl seret Materiale: tabla interactiva sau proiector, boxe, cal-

O serie de intrebari cu variate multiple de raspunsuri. culator.

Atinge raspunsul corect pentru a continua.

Atinge raspunsul final pentru a-l elimina.

Urmareste si ocheste cartita potrivita.

Imagini cu diferente In timpul realiz&rii sarcinii, pe fundal se va pune mu-
zica baroca;

Timp alocat: 5 min.

Gaseste si incercuieste diferentele. Fiecare copil isi va selecta independent fisa dorita.

Materiale: fise de lucru pentru fiecare copil

Fisd de lucru: Labirint Este recomandat ca animatorul sa aiba la indema-
na cateva labirinturi cu grad diferit de dificultate iar
copiilor care au finisat primii sarcina li se va oferi
posibilitatea de a mai parcurge un traseu.

Timp alocat: 5-7 min.
Gaseste iesirea din labirint

Materiale: fise de lucru pentru fiecare elev.

Jocul Bingo Jocul devine mai intens in momentul in care mai
multi copii au aceeasi litera notata pe card.

Este jocul care antreneaza atat atentia copiilor cat i
capacitatea lor de a recunoaste literele.

Timp alocat: 15 min.

Fiecare copil va primi cate un card pe care vor fi notate
6 litere.

A|T|S|F|[B]|R

Materiale: punga cu litere decupate, carduri cu 6 li-

Exemplu: tere notate pentru fiecare copil.

Animatorul va selecta o litera din punga si 0 va numi,
copilul care are o asemenea litera notata pe card va
striga “Bingo” cel care primul reuseste sa o faca isi va
pastra litera. Invinge copilul care reuseste sa colecteze
toate literele indicate pe cardul sau.

Jocul poate fi repetat iar copii isi pot schimba intre ei
cardurile cu litere.



Observatirecomandir

Jocul Puzzle Este recomndat ca pe parcursul sarcinii sa fie reali-

Timp alocat: 10 min. zat schimbul de perechi.

Copii formeaza perechi si fiecarepereche primeste cate
un puzzle. Materiale: puzzle.

Activitate de dezvoltare a creativitatii Pe tabla va fi prezentata o mostra/model a lucrarii
’ ce urmeaza a fi realizata care va raméne in vizorul
copiilor pe intreaga durata a activitatii.

La final copii vor realiza o expozitie i se vor aplauda
reciproc.

{
n “ Materiale: clei, hartie coloratd, hartie creponata,

, ; . e foarfece, carioci.
La final de program copii vor realiza compozitia “Curcu-

beul” drept simbol al prieteniei si a reusitelor lor.
Cum sa faci un curcubeu
de Silvia Miller
Vrei sa faci un curcubeu?
Nu-i usor dar nu-i nici greu,
Fii atent copilul meu,
Fa-l asa, cum te-nvat eu!
Ai nevoie de culori
De la fructe, de la flori,
De la soare, cer, legume,
De la ce-i frumos in lume!
Ai nevoie, draga frate,
de sapte culori surate
Cand le strigi sa vina toate
Curcubeul sa-ti arate!

Evaluarea zilei La incheierea programului animatorul va felicita co-
pii pentru faptul ca au reusit sa efectueze o adevara-
ta calatorie imaginara si au avut parte de o multime
de aventuri reugind sa acumuleze cunostinte noi.

La fel, va reaminti copiilor toate activitatile realizate
pe parcursul programului si, la final, va efectua inter-
viul pentru a reimprospata memoria si emotiile traite

Timp alocat: 20 min.
Lucru manual

Timp alocat: 5 min.

Copii vor fi agezati in cerc si li se va oferi microfonul
pentru a raspunde la urmatoarele intrebari:

Fiecare copil va primi un microfon si va oferi raspuns la
urmatoarele intrebari:

— Cum te-ai simtit astazi la activitate? de copi.
— Ce te-a facut astazi ferici/a astazi la activitate?
— Ce te-a facut trist/a astazi la activitate? Materiale: microfon.

— Ce activitate ti-a placut cel mai mult?



2.2. Programul de invatare accelerati ,Invata sa inveti Repe-
de si Usor”

Grup tinta: 1 grup a cate 15 copii cu varsta cuprinsa intre 7-11 ani; 1 grup a cate 15 copii cu varsta
cuprinsa intre 11-14 ani;

Numar de activitati/ module: 8;
Numar de profesori/animatori: 2 (unul de baza si unul de suport);

Scopul programului: Tmbunététirea procesului de invatare la copii de varsta scolara prin aplicarea
tehnicilor rapide si eficiente de invatare accelerata.

Modulul 1 - Introducere, stabilirea obiectivelor si a cadrului
potrivit pentru invatare

Observai i ecomandi

Prezentarea contextului Fiind primul modul, accentul in aceasta sedinta este
pus pe inter-cunoastere, cresterea curiozitatii pentru
ceea ce urmeaza sa fie prezentat si intarirea relatiilor
dintre participanti si indrumatori. In acest sens, pre-
zentarea incepe cu o introducere predictibila, struc-
turata si logica a pasilor pe care copiii urmeaza sa ii
parcurga in aceste 8 module.

Materiale: document in power point ce cuprinde infor-
matii despre temele care vor urma sé fie parcurse in
cele 8 sedinte.

Jocul de-a interviul Copiii au posibilitatea de a se cunoaste si de a intari
coeziunea grupului; mai mult, incep sa dezvolte o ati-
tudine pozitiva fata de activitatile propuse in program.

Timp alocat: 3 min.

Prezentam toate temele pe care le vom studia de-a
lungul modulelor.

Timp alocat: 20 min.

Lucru in perechi — Un copil este reporterul, celalalt
este o celebritate care ofera un interviu in care se pre-
zintd si vorbeste despre visurile si scopurile pe care Materiale: foi de hartie pe care se gasesc scrise intre-
le are. Reporterul trebuie s se asigure cé va aflaras- barile mentionate.

punsul la cel putin 5 intrebari:

— Care este numele vedetei?

— Care sunt lucrurile cele mai importante pe care ai
vrea ca ceilalti s& le stie despre tine?

— Care meserie crezi ca ar fi cea mai potrivita pentru
tine?

— Care este cel mai mare vis al tdu/cea mai mare
aspiratie?

— Ointrebare ,surpriza” din partea reporterului.

in a doua parte a jocului, copiii schimba rolurile ntre
ei. La sfarsit, fiecare reporter prezinta ceea ce stie
despre ,vedeta” intervievata. In final, obiectivul pe
care si-l stabileste este concretizat intr-un simbol pe
care il deseneaza si il pastreaza pentru planul final
(de adaugat la planul individualizat).



Observaisi recomandr

Exercitiu ,Ideile de aur”
Timp alocat: 2 min.

Sunt prezentate recipientele/plicurile unde copiii vor
putea pune ,ideile de aur”, adica concepte/fraze/idei
care sunt semnificative pentru ei.

Exercitiul Semaforul
Timp alocat: 3 min.

Prin intermediul acestui exercitiu, copii inteleg ca a
cere ajutorul este perfect normal. Sunt stabilite regu-
lile unui semafor: verde - am inteles si ma descurc,
galben - nu imi este foarte clar, dar inca pot lucra,
rosu - nu imi este clar, nu pot lucra fara explicatii.

Activitate: Desenul in orb
Timp alocat: 20 min.

Copiii formeaza perechi, spate la spate. Unul primes-
te un desen, iar celalalt foi si creioane colorate pentru
a desena conform instructiunilor colegului. La sfarsit,
sunt comparate desenele copiilor cu cele originale.
Urmeaza momentul teoretic: de ce ar fi important sa
stii sa Tnveti? E important s& cunosti modul in care in-
veti, sa stii care sunt punctele forte si vulnerabilitatile
tale, dar si sa dezvolti alte aspecte pentru a deveni
expert in invatare. Pe parcursul activitatii, copiii con-
stientizeaza de ce este important sa invete si care
sunt cele mai eficiente cai de a o face rapid pentru
sine.

Pauza activa - 10 minute

Scopul exercitiului este de a incuraja copiii sa selecte-
ze partile din lectie pe care le considera mai apropiate
stilului lor de fnvétare, ori s& accentueze informatii i
idei pe care le considera semnificative raportat la nive-
lul lor actual de invatare.

Materiale: foi de hartie, creioane, recipiente de plas-
tic.

Copiii incep sa normalizeze ideile de a cere ajutor
atunci cand au nevoie $i de a cauta sa evidentieze
ce anume este mai relevant pentru stilul lor/ceea ce
cauta ei sa cunoasca, facand trecerea de la a invata
doar ,ce trebuie” catre a se intreba ,ce anume as vrea
eu sa stiu”.

Materiale: foi de hartie colorate (rosu, galben, verde).

Imaginile pe care le vor utiliza pot fi construite din pie-
se mici/ figuri geometrice, asa incét copilului sa-i fie
usor sa descrie celuilalt coleg ce are de desenat.

Materiale: foi de hartie, creioane colorate, desene
scoase la imprimanta.



Activitate: ,Licitatie”.
Timp alocat: 25 min.

Animatorul conduce licitatia. Copiilor li se vor da
,oani” (150 lei), o suma limitatd, din care pot alege
doar unele valori. Chiar daca sunt diferite, toate va-
lorile au acelasi pret de pornire (30 lei). Acestea vor
induce uneori anumite dileme legate de ceea ce pri-
oritizeaza copiii, legat de invatare. La sfarsit, isi pot
face o parere legata de modul in care ei invaté/aleg
prioritatile in functie de recompensa imediata/aména-
re pe mai tarziu/luare de decizii ce uneori nu pot fi
schimbate ulterior.

— Sa am curaj sa vorbesc in fata clasei (30)

— Sa invat din timp pentru un examen (30)

— Sa am incredere in mine in momentul cand dau un
test (30)

— Sa fiu fericit/ sau implinit (30)

— Saies cu prietenii (30)

— Sa simt ca am suport in jurul meu (30)

— Sa inteleg o materie care pana acum nu mi-a pla-
cut (30)

— Sa fiu multumit de rezultatele mele (30)

- Sa imi organizez/sa imi gestionez timpul incat sa
imi ating toate obiectivele propuse (30)

— Sa ma inteleg cu profesorii mei (30)

La sférsit, discutie legata de alegerile facute: ce in-

seamna pentru ei acele valori? De ce au fost asa de

importante? Cum te-ai simtit atunci cand trebuia sa
alegi?

Exercitiu de atentie:

Timp alocat: 2-3 min.

Pe tabla interactiva, copiii joaca un prim joc de stimu-
lare a atentiei. Jocul ,,Hidden (un joc atractiv, colorat
si stimulativ destinat copiilor). In cadrul acestuia, copii
trebuie sa caute anumite elemente (in acest caz, oua
colorate) intr-un mediu energic si atractiv. Peisajul in
care se afla acestea pot include locuri precum o jun-
gla sau peisaje subacvatice, iar pentru a gasi ceea ce
cauta copilul trebuie sa miste activ imaginea pentru
a o pune in diferite unghiuri din care se poate vedea
elementul ascuns.

Observatii gi recomandari

Copiii au oportunitatea sa mediteze la urmatoarele in-
trebari: de ce invat? Ce este cel mai important pentru
mine? Sunt actiunile mele in concordanta cu ceea ce
am eu nevoie de fapt?

Materiale: bani de hartie, foi colorate pe care sunt
scrise valorile ce vor fi scoase le licitatie.

Jocul este jucat de 4 copii: 3 se uita, unul joaca. Cei
3 copii trebuie sa isi controleze impulsul de a spune
ca au vazut oul. Daca copilul cere ajutor, atunci ceilalti
ii pot arata unde se afla ascuns in vastul peisaj oul
respectiv. Mai departe, urmatorul copil cauta ouale la
urmatorul nivel gi ceilalti se uita etc.

Materiale: tabla interactiva, laptopuri.



Observa'si recomandr

Brain fitness
Timp alocat: 15 min.

in paralel utilizam 3 laptopuri si punem cate 2-3 copii
la un laptop. La primul laptop, de pe Braingymmer se
va juca jocul Brain Freeze. La al doilea laptop, jocul
,Bunny” (tot de pe Braingymmer). La al treilea laptop,
de pe Luminosity, jocul ,Eagle Eye”.

Jocuri de stimulare cerebrala

Timp alocat: 15 min.

Copiilor li se ofera jocuri fizice de stimulare cerebrala,
care se gasesc in cadrul Centrului.

Exercitiul: ,,A oferi complimente”

Timp alocat: 3 min.

Spre final fiecare copil ofera unui coleg un compli-
ment.

Aplicatiile Luminosity si Braingymmer sunt pro-
grame online de stimulare cerebrala prin jocuri dez-
voltate de neurocercetatori, ce acopera arii precum:
memorie, deductii logice, orientare spatiala, viteza de
procesare etc. Din aceste aplicatii au fost selectate pe
parcursul programului mai multe jocuri, potrivite lectiei
sau scopului urmarit in modulul respectiv.

- Jocul ,,Brain Freeze” antreneaza si imbunatates-
te perceptia vizuala si abilitatea de concentrare, sti-
muland cortexul vizual. Copilul trebuie sa caute bucati
de puzzle asemanétoare intr-un peisaj ce este in con-
tinua schimbare. Atunci cand reuseste sa creeze un
cadru uniform (toate piesele puzzle-ului sunt de ace-
easi culoare), se trece la nivelul urmator.

- Jocul ,,Bunny”: imbunatateste atentia, concentra-
rea si perceperea directiei de deplasare, stimuland
memoria spatiala. Copilul trebuie s& urmareasca di-
rectia de mers al unui iepuras care se amesteca in
timp cu din ce in ce mai multi alti iepurasi. Astfel, aten-
tia trebuie pastrata doar pe iepurasul original si direc-
tia de deplasare a acestuia.

- Jocul ,,Eagle Eye”: Joc de stimulare a atentiei. Co-
pilul joaca rolul unui fotograf care trebuie sa surprinda
diverse peisaje in anumite pozitii prestabilite. Astfel,
copilul ramane atent la momentul in care poate face
poza, cautand sa fie cat mai asemanator cu ceea ce
i-a fost prezentat la inceput drept reper.

Jocurile ce le sunt oferite copiilor sunt ,|Q puzzle”, ,IQ
Twist” si ,1Q Fit”, ce au rolul de a stimula capacitatea
de atentie, de deductie si de strategie a acestora.

Se va insista ca participantii s& spuna ce nu le-a pla-
cut sau ce ar dori sa imbunatateasca, unele elemente
pe care ar dori sa le adauge la urmatoarele lectii, asa
incat sa fie mai motivati la urmatoarele module.



Modulul 2 - Creierul, instrument al invatarii

Observai i ecomandi

Recapitulare Materiale: muzica clasica, foi, creioane colorate.
Timp alocat: 10 min. (5 pentru imagerie, 5 pentru desen)

Recapitulare a ceea ce s-a facut data trecuta prin joc:
copiii sunt incurajati s& creeze un simbol specific pe care
il vor folosi pentru a ii motiva in drumul implinirii scopu-
rilor propuse de ei. Acestia primesc o foaie de hartie si
creioane colorate. Exercitiul incepe cu un scurt moment
de relaxare. In paralel punem pe fundal muzica clasica
si incepem o scurta imagerie dirijata. In cadrul acesteia
este urmarita relaxarea treptata a partilor corpului, vizu-
alizarea unui moment in care copilul a simtit satisfactie,
mandrie, implinire, iar apoi asocierea acelei stari cu un
simbol. Copiii sunt incurajati sa observe imaginea/cu-
loarea/textura resimtita atunci cand se gandeste la acea
stare. Dupa, copiii revin in planul constiintei si, fara sa
vorbeasca, incep sa deseneze simbolul pe care I-au vi-
zualizat.

Introducerea temei Copiii pot afla informatii relevante legate de modul
in care functioneaza creierul.

Timp alocat: 5 min.
Materiale: tabla interactiva.

Dupa, se prezinta tema zilei. ,Astazi vom face o excursie
prin creier. A auzit cineva despre acest organ? Ce stiti
despre el?” (are loc o discutie cu copiii introductiva legat
de creier. La sfarsit, coordonatorul trebuie sa aduca cel
putin urmatoarele informatii:

— Creierul este unul din cele mai importante organe din
corp.

— Cu ajutorul creierului putem respira, ne migcam, ne
bate inima, putem vedea etc.

— Creierul ne ajutd sa retinem informatii si sa i recu-
noastem pe cei apropiati.

— Oricine poate invata orice cu ajutorul creierului.



Observaisirecomandr

Descrierea partilor creierului Informatiile sunt oferite copiilor intr-o maniera ludi-

Timp alocat: 10 minute. ca i interactiva.

Dupa ce se termina partea introductiva, incepem ,excur-

sia” prin mintea uman. Prima imagine: Creierul: accen- Materiale: traseu cu obstacole in curte.
tudm cortexul, cu cele doua emisfere cerebrale, cerebel,

trunchi cerebral. Explicam copiilor ,creierul este alcatuit

din neocortex (il aratam pe creierul de carton), cerebel

(il aratam pe creierul de carton) si trunchi cerebral (il

aratam pe desen). incepem cu trunchiul cerebral. Cu

ajutorul lui respiram, ne bate inima, digeram méancarea.

Pentru a constientiza aceste abilitati, facem un exerci-

tiu de sarituri peste obstacole. In curtea din spate vor fi

aranjate obstacole pe l&nga care copiii trebuie sa alerge/

sd sara, cat mai repede. La sfarsit, simtim cat de repede

respiram, cat de tare ne bate inima.

Neocortexul Copiii pot retine mai usor elementele teoretice da-

Timp alocat: 6 min. (2 pentru cutii, 4 pentru discutii) torita aplicatiilor multisenzoriale.

Mai departe, in cladire, pe urmatorul material este afi-
sata o imagine mare a creierului, mai exact, a cortexu- Materiale: afi§, cutii cu materiale de diferite texturi.
lui. Tnduntru, sunt pregatite mici cutii in care poti baga
mana/mirosi, dar in care nu se poate vedea in interior.
in acestea sunt puse: cuburi de gheata (pentru reflexul
de flexie), bucata de material rugos, bucata de material
fin, miros de vanilie si miros neplacut (pentru reflexul de
respingere a ceea ce este nociv pentru corp). Vedem
astfel cum creierul ne apara si cauta sa se apropie de
ceea ce ne face bine si sa ne indeparteze de ceea ce ne
face rau. Cu grupa mai mare, putem discuta si despre
cum face asta chiar gi cu alte activitati care ne plac sau
ne displac (mai ales din cadrul procesului de invatare),
pentru ca scopul principal al creierului este ca noi sa fim
bine (rezulta cat de important este settingul mental).



Observati i recomand

Lobul frontal

Timp alocat: 10 min. (5 pentru comoara, 1 pentru poze,
4 pentru discutii)

Mai departe vorbim despre lobul frontal (responsabil cu
controlul decizional al actiunilor si simularea viitorurilor
posibile). Dupé partea teoretica ce exemplifica functiile
acestuia, incepem sa le si experimentam. in acest sens,
copiii deslusesc un mister (jocul- gaseste comoara). Ei
primesc indicii, nu foarte complicate, pentru a gasi o co-
moara (care va fi un creier). Important este sa fie incluse
deductii. Pentru acest joc se folosesc 3 indicii, iar copiii
sunt impartiti in 2 echipe. De asemenea, avand in vede-
re si functia de activare a emoatiilor, copiilor li se prezinta
imagini ce stimuleaza emotii- 0 scena ce are potentialul
de a trezi senzatia de bucurie, iar alta ce poate stimula o
emotie precum tristetea. La final, purtam discutii cu copiii
legat de modul in care aceasta parte a creierului te ajuta
s& conectezi informatiile intre ele.

Cerebelul
Timp alocat: 5 min.

Are rol in balans, memorie musculara. Copiii sunt scosi
afara, unde parcurg un traseu aplicativ ce provoaca
echilibrul acestora. Este constientizat rolul cerebelului in
pastrarea echilibrului din viata de zi cu zi.

Modul 3 Inteligentele multiple
Modul 4 Tehnologia in invatare

Materiale: afise pentru stimularea emotiilor.

Materiale: traseu aplicativ.

Jumatate din copii fac Modulul , Teoria inteligentelor multiple”, cealalta jumatate vor participa la Mo-
dulul dedicat introducerii tehnologiei in invatare. Data viitoare, cele doua jumatati participa la modulul la

care nu au participat saptaméana anterioara.

Continuturi

Recapitulare
Timp alocat: 10 min.

Observatii si recomandari

Incepem cu recapitularea a ceea ce s-a facut data trecut:
jucadm un joc, numit ,partea cea mai bun din creier’. In ca-
drul jocului, copiii sunt indrumati sa aleaga care este partea
din creier care cred ei ca 0 au cea mai bine dezvoltata. Ce
abilitati au dezvoltat cu ajutorul acesteia? Copiii sunt indru-
mati sa mimeze/ demonstreze. Mai stiu in ce zona se afla?
Cum ii poate ajuta acea abilitate in atingerea scopurilor pe

care le au?



Continuturi

Moment teoretic
Timp alocat: 15 min.

incepem — explicarea Teoriei Inteligentelor Multiple (Gard-
ner). Copiilor le este prezentat un afig care exemplifica tipu-
rile de inteligenta in acord cu teoria Iui Gardner. Se accen-
tueaza ideea ca toti dispunem de toate aceste abilitati si ca
avem puterea sa le antrenam. Are loc un moment teoretic ce
descrie fiecare tip de inteligenta si abilitatile specifice doban-
dite datorita acestora. Pe scurt, formele de inteligenta sunt:
1. Inteligenta vizual-spatiala

Oamenii care au o inteligenta vizual spatiala superioara au
abilitatea de a se orienta usor, interpreteaza cu usurinta harti
si sunt inclinati catre artele vizuale, cum ar fi desenul.

2. Inteligenta lingvistica

Cei care dispun de o inteligenta lingvistica accentuata sunt
capabili sa exprime fluent diverse notiuni, memoreaza ugor
informatiile orale sau scrise $i pot povesti cu usurinta o in-
tamplare.

3. Inteligenta logico-matematica

Persoanele ce poseda o inteligenta logico-matematica
accentuata dispun de o capacitate sporita de rezolvare a
problemelor, au o placere pentru experimente stiintifice si o
buna abilitate de analiza logica a problemelor.

4. Inteligenta corporal-kinestezica

Cei ce au aceasta abilitate accentuata sunt inclinati catre
actiune, control al corpului, sporturi cautdnd sa descopere
lumea prin miscare.

5. Inteligenta muzicala

Persoanele care poseda o inteligenta muzicala au un simt
nativ pentru muzica, expriméndu-se cu ajutorul acesteia.
Adesea sunt atrasi de instrumente muzicale, simt cu usurin-
ta ritmul si apreciaza activitatile ce se manifesta prin sunet.

6. Inteligenta interpersonala

Cei ce au o inteligenta interpersonala dezvoltata sunt talen-
tati la intretinerea relatiilor sociale pozitive cu alti oameni,
avand o capacitate sporita de intelegere a emotiilor si moti-
vatiilor celor din jur.

7. Inteligenta intrapersonala

Persoanele cu o inteligenta intrapersonala accentuata sunt
inclinati catre introspectie, cautand sa isi inteleaga trairile si
nevoile. Au o buna abilitate de analiza a propriilor calitati si
puncte slabe.

Observatii si recomandari

Jumatate de copii fac modulul ,teoria inteligen-
telor multiple”, cealalta jumatate participa la mo-
dulul dedicat introducerii tehnologiei in Tnvatare.
Data viitoare, cele doua jumatati participa la mo-
dulul la care nu au participat saptamana anteri-
oara.

Materiale: afis cu teoria inteligentelor multiple.



Continuturi

8. Inteligenta naturalista

Persoanele cu o inteligenta naturalista dezvoltata se simt
conectati cu natura, avand deseori pasiuni pentru gradinarit
ori de explorare a mediului. Ei cauta sa protejeze si sa se
simta in acord cu schimbarile ce au loc in natura.

Exercitiul ,,Harta spatiului in care ma aflu”
Timp alocat: 15 min.

Copiilor li se dau: hartii, creioane colorate. ,Acum, va voi
ruga sa faceti din amintiri o harta a centrului, asa cum 1l
stiti voi. Imaginati-va ca un prieten de al vostru vine aici
si poate folosi doar harta voastra ca sa nu se rataceasca.
Desenati-o cat de bine puteti. Aveti la dispozitie 5 minute”.
Dupa, copiii isi expun si explica hartile. Li se vor pune in-
trebari precum ,ce reprezinta asta?”, ,ai face ceva diferit?”
Analizam impreuna cu toti copiii daca harta este desenata
realist si daca au fost luate in considerare toate camere-
le/scarile etc. Observam cine a fost atent la detalii i cine
a desenat schematic elementele din centru. Mai departe,
sfaturi si idei. Brainstorming: cum putem sa facem pentru
a deveni mai buni la desenarea hartilor? Ce ati face diferit
acum? Subliniem ce tip de inteligenta a fost folosita in acest
context.

invatare cu ajutorul experimentelor
Timp alocat: 20 min.

Exercitiul are rolul de a ajuta la exersarea inteligentei lo-
gico-matematice: Este momentul experimentelor! Copiilor
li se va spune ,V-ati dorit vreodata sa fiti cercetatori? Ce
credeti ca face un cercetator?” Scop: de a ajunge la con-
cluzia ca incearca sa inteleaga de ce apar unele fenomene.
,Astazi, noi vom fi cercetatori. Haideti sa facem unele expe-
rimente!”. Incepem:

— pentru grupa mica, primul experiment: PLAY | 5 Weather

Science Experiments!! — YouTube

— pentru grupa mica + mare: experiment minut 6:52 10
Easy Science Experiments — That Will Amaze Kids -
YouTube

— pentru grupa mare: experiment 0:42 EASY SCIENCE
EXPERIMENTS TO DO AT HOME - YouTube

— Cat de mult te-a atras? Cat de repede v-ati gandit la ex-
plicatie? Cum poti deveni mai bun?

Observatii si recomandari

Copiii intra in contact cu elementele teoretice
specifice modulului. In acest caz, exemplificdm
intr-o forma ludica abilitatile inteligentei vizu-
al-spatiale reprezentate.

Materiale: hartie, creioane colorate.

Cu ajutorul exercitiului copiii vor putea atat sa se
orienteze legat de nivelul lor la acest tip de inte-
ligenta, precum si sa caute diverse strategii cu
care sa isi sporeasca capacitatea de observare
si orientare.

Materiale: ulei, otet, bicarbonat, borcane, ghea-
ta, spray fixativ, colorant alimentar, apa.



Continuturi

Origami
Timp alocat: 15 min.

Inteligenta kinestezica este exersata prin origami. Vor fi
scoase modele de origami pentru copii, pentru a le face.
Pentru copiii mici modelele alese sunt mai simple, pentru
cei mari sunt mai complicate. Copiii primesc 3 modele,
crescatoare ca dificultate. Au la dispozitie ca timp de lucru
8 minute. Cine a reusit sa facd mai multe? Cine mai putine?
Cum putem cregte aptitudinile?

La final, recapitulare: cate tipuri de inteligenta exista.
Exercises that improve your child’s coordination — YouTube

Modul 3 Inteligentele multiple
Modul 4 Tehnologia in invatare

In acest modul, dedicat explorarii si stabilirii contactului cu
tehnologiile disponibile in zilele noastre pentru a ne ajuta sa
fnvatam, vom distribui copiii la cate un aparat/o tableta, timp
de 10 minute/activitate (fiecare copil la un aparat, apoi dupa
10 minute continua la urmatorul aparat si asa mai departe,
ajungénd, pe parcursul sedintei, sa parcurga intreg trase-
ul). Sunt descrise mai departe jocurile cu care intra copiii
in contact.

Tableta NEUROSENZE cu Aplicatia Memorie, sectiunea
Flexibility, jocul ,Multitask Maker”.
Timp alocat: 10 min.

Copilul joaca un joc in care trebuie sa faca 2 sarcini si-
multan, una fiind pusa pe o parte a ecranului si a doua pe
cealaltd parte. In felul acesta antreneazi ambele emisfere
cerebrale simultan, atentia distributiva si vederea periferica
(doar pentru grupa mare).

Laptop, jocul ,,Drum solo”- site-ul braingymmer.com.
Timp alocat: 10 min.

Observatii si recomandari

Tn acest modul copiii au oportunitatea s& desco-
pere care sunt noile tipuri de tehnologii ce pot
ajuta in procesul de invatare. Isi pot astfel eva-
lua nivelul actual de performanta in diferite arii
precum atentie, memorie, focus si sa aiba acces
la tipuri de jocuri/exercitii ce pot stimula, pe par-
curs, cresterea performantei scolare.

NEEURO SENZEBAND

Este un aparat de neurofeedback ce antreneaza
sl imbunatateste abilitatile cognitive. Aparatul se
conecteaza la aplicatia Memorie si are peste 15
jocuri diferite de antrenament cerebral, inregis-
trand si progresul. Abilitatile cognitive exersate
sunt: focusul atentiei, memoria, luarea de deci-
zii, abilitati vizual- spatiale si reactivitatea evi-
dentiata prin flexibilitatea cognitiva.

Activitatea creierului este urmarita prin interme-
diul senzorilor ce capteaza undele cerebrale
si identifica starea mentala. Aparatul masoara
starea mentala cu referire la 3 indicatori: con-
centrarea atentiei, starea de relaxare si statusul
incarcarii creierului cu sarcini mentale.

Materiale: NEUROSENSE

Jocul ,Drum solo” ajuta la imbunatatirea me-
moriei de lucru i a memoriei de scurta durat,
crescand abilitatea copilului de a memora o can-
titate din ce in ce mai mare de informatii.
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Mind Sinergy (aparat de stimulare cerebrala)
Timp alocat: 10 min.

Joc Fantome
Timp alocat: 5-10 min.

NEUROSENZE (aparat de stimulare cerebrald): jocul
Psychic Cyclist

Timp alocat: 10 min.

BRAINLINK (aparat de stimulare cerebrald): exercitiu cu
pana

Timp alocat: 5-10 min.

Copilului i se aratd o pana care initial sta in partea de jos
a ecranului. | se explica ca atunci cand reuseste sa atinga
starea de relaxare cautata, aparatul, care inregistreaza live
undele cerebrale de la nivelul creierului, va detecta aceasta
stare si, drept urmare, va ridica pana tot mai sus. Scopul
este ca pana sa ajunga pana in partea de sus a ecranului).

LAPTOP: site-ul Luminosity, jocul ,,Robot Factory”
Timp alocat: 10 min.

Laptop: site-ul Luminosity, jocul ,,Brain Shift”
Timp alocat: 5-10 min.

Observatii si recomandari

MIND SINERGY

Mind Synergy este un dispozitiv de stimulare
cerebrala cu ajutorul unor stimuli auditivi $i lu-
minosi, realizat cu microcontroler (procesor),
dispunand de memorie si programe proprii. Pro-
gramele sale acopera intreaga gama de efecte
si beneficii aduse de acest tip de stimulare ce-
rebrala si, in plus, aparatul dispune de o multi-
me de facilitati care permit utilizarea completa
si maximizarea efectelor stimularii cerebrale i
aplicarea ei in aproape toate domeniile vietii.

Dispozitivul contine 111 programe de stimulare
cerebrald, acestea duc la cresterea puterii de
invatare, stimularea proceselor memoriei $i a
creativitatii.

Materiale: un aparat/o tableta.

Jocul este unul fizic si stimuleaza atentia, stra-
tegia, invatarea prin incercare si eroare i me-
morarea pattern-urilor potrivite pentru fiecare
situatie.

Materiale: joc ,Fantome”.

Brainlink Pro este un aparat de masurare a un-
delor cerebrale de tip EEG mobil, ce permite in
acelasi timp un antrenament mental de perfor-
manta. Datele EEG-ului sunt brute si masoara 8
frecvente cerebrale.

Antrenamentul consta in exercitii de concentra-
re a atentiei, pe de o parte si a starii meditative,
de relaxare, pe de alta parte. Conexiunea se
realizeaza prin intermediul a doi senzori meta-
lici pentru masurarea undelor din lobul frontal si
unuia atagat de lobul urechii.

Jocul Robot Factory are rolul de a creste per-
formanta cognitiva a copiilor ce cresc in medii
care presupun confruntarea cu o multitudine de
informatii.

Materiale: laptopuri.

Brain Shift este un joc ce dezvolta felxibilitatea,
antrenand elemente precum practicarea eficien-
ta a multitask-urilor si refocusarea atentiei.



Continuturi

LAPTOP: site-ul Braingymmer, jocul ,,Operator”
Timp alocat: 5-10 min.

Soundsory (aparat de stimulare cerebrald), casti sunete
3D, ochi acoperii

Timp alocat: 10 min.

Modulul 5: Citirea Rapida

Observatii si recomandari

Jocul ,,Operator” se axeaza pe cresterea vite-
zei gandirii aritmetice, facand copilul mai rapid
la aproximarea numerelor si a calculelor.

SOUNDSORY

Este un program de antrenare multisenzoriala(
vizual, auditiv, tactil, vestibular si proprioceptiv)
care ajuta la imbunatatirea abilitatilor motorii gi
cognitive. in mod special, aceastd tehnologie
se adreseaza urmatoarelor abilitati si procese
psihice: atentie, motivatie, perceptie spatiala,
coordonare oculo-motorie, abilitati sociale, pos-
tura, tonusul si echilibrul corporal, ritmul si chiar
a scrisului de ména.

Soundsory sunt niste casti incorporate cu un
soft special, ce cuprinde un program de 40 de
zile, impartit in doua calupuri, a cate 20 de zile
fiecare. O sesiune zilnica cuprinde 30 de minute
de ascultare a muzicii, insotite de exercitii mor-
tice. Intre cele dou faze de 20 de zile, trebuie
facuta o pauza de 2-4 saptamani.

Materiale: casti sunete 3D.

Observai i ecomandi

Recapitulare Materiale: foi si pixuri.

Timp alocat: 10 min.

Are loc recapitularea lectiilor de pana acum: exercitiu
,Scrie propria pagina de jurnal”. Copiilor li se vor oferi
o foaie si un pix. Vor fi invitati s& scrie propria pagina
de jurnal in care sa vorbeasca despre ce au inteles el
despre ei in urma sedintelor de pana acum. Ce aspiratii
am? Care sunt atuurile mele? Ce as vrea sa schimb?
Vor fi indrumati s& o pastreze si sa o revada atunci cand
vor creste.



Continuturi

Introducere

Timp alocat: 10 min.

incepem s& vorbim despre citirea rapida: ,Ati simtit vre-
odata ca aveti nevoie sa cititi ct mai repede un mate-
rial? Credeti ca este posibil s& citim mai repede decét
o facem deja?” Apoi introducere: ce este citirea rapida,
cine poate practica, discutii cu copiii legat de utilitatea
acesteia. Vom accentua: diferenta dintre citirea rapida
si cea lenta si cand este utila fiecare. Vom vorbi despre
subvocalizare.

Test de citire rapida si tehnica urmaririi cu degetul
a textului

Timp alocat: 10 min.

Dar oare cét de repede citesc eu ceva si cat retin din
asta? ,Vom face un test de citire rapida. Regulile sunt:
,sa cititi textul cat de repede puteti, dar atat de repede
cat sa intelegeti ce cititi”. Aplicam testul de citire rapida
si memorare. Dupa ce cronometram cat de mult la ia
copiilor sa citeasca acel text in ritmul normal, ii invatam
tehnica urmaririi cu degetul a materialului. Dupa asta,
cronometram din nou cat de mult le ia sa citeasca un text
de lungime asemanatoare.

Tehnica scanarii
Timp alocat: 20 min.

Dupa, incepem primul exercitiu. Vom vorbi despre sca-
nare: copiilor li se va da un text mai lung care contine in-
formatii chiar despre citirea rapida. Li se va spune ,Aveti
la dispozitie 2 minute pentru a gasi informatia .... din text.
Utilizati orice metoda vreti voi pentru a ajunge acolo!”.
Dupa cele 2 minute, vedem cine a gasit $i cine nu para-
graful indicat. Apoi, discutam despre tehnicile pe care ar
putea sa le foloseasca: mai intai titlu, apoi paragraf, apoi
prima propozitie a fiecarui paragraf, de citit in intregime
ultimul paragraf si intelegerea articolului. Dupa ce discu-
tam, copiilor le este data alta foaie ,Haideti s& vedem,
acum va fi mai ugor?”. Vor indeplini aceeasi cerinta ca
inainte.

Exercitii de stimualre oculara
Timp alocat: 10 min.

Cum as putea sa imi antrenez ochii? Facem doua exer-
citii din carte, in care trebuie sa urmareasca obiectele cu
privirea, viteza crescand. (Timp de lucru: 10 minute, 2
minute per imagine, 1 minute pauza intre ele).

Observatii si recomandari

Tehnica urmaririi cu degetul se bazeaza pe urma-
torul principiu: atunci cand citim, auzim in mintea
noastra o mica voce care citeste cu noi. Ea este
echivalentul cititului cu voce tare pe care il faceam
in copilarie atunci cand invatam sa citim. Daca la
acea vreme era utila aceasta metoda, astazi ne in-
cetineste. Aceasta voce ne face sa citim in ritmul
in care noi vorbim, care este mult mai lent decat
ritmul in care ochii sunt capabili sa parcurga si sa
transmita creierului textul. Astfel, pentru a cregte rit-
mul de citire, vom folosi tehnica urmaririi cu dege-
tul. Regula este urmatoarea: ochii urmaresc ritmul
degetului, nu invers (degetul pe al ochilor). Alegeti
un ritm care va permite sa intelegeti ceea ce cititi.

Materiale: texte scurte pentru citire rapida.

Cu ajutorul testului copiii vor putea sa compare mo-
dul in care citesc in mod normal cu viteza pe care o
pot atinge utilizand tehnicile de citire rapida. {i ajuta
aceasta tehnica pentru cazul in care se confrunta
cu un material vast, din care trebuie sa poate se-
lecta rapid care sunt informatiile cele mai relevante
pentru ei.

Materiale: texte mai lungi pentru citirea rapida.

Pe laptop sunt puse obiecte in diverse colturi ale
ecranului, pe care copiii trebuie sa le urmareasca
cu privirea, crescand din ce in ce mai mult ritmul
de vizualizare.

Materiale: diverse obiecte pe care copiii sa le ur-
mareasca cu privirea, laptop.



Continuturi Observatii si recomandari

Pauza
Timp alocat: 5 min.

Tehnici de citire rapida Materiale: piramide pentru citire.
Timp alocat: 10 min.

Mai departe, exersam citirea de tip piramida. Fiecare co-
pil primeste un text ce este impartit sub forma a 2 pira-
mide si le sunt explicate principiile de baza ale acestui tip
de citire. Pot observa cum reusesc sa citeasca secvente
de cuvinte, usor. Dupa care, vor fi date propozitii: mai
intéi normal, apoi separate pe secvente, apoi lipite cu
totul cuvintele. In citirea rapida, ai putea ajunge s citesti
in acest ritm (fara pauze).

Exercitii citire rapida accesibile tuturor Exercitiile propuse sunt accesibile i atent explicate
Timp aiocat: 10 min. pentru a putea fi practicate si acasa de cétre copii.

" o . Ele se gasesc pe internet si au rol in antrenarea
Exe.rC't" aeelolls Qe pevyoutut.)le, care sa IevantrenAezg, oculara pentru a ii ajuta la marirea vitezei de citire.
copiilor vederea periferica. Copiilor li se ofera la sfarsit
linkurile pentru a putea sa avanseze acest antrenament
si acasa in timpul liber (timp de lucru:10 minute).

Materiale: display interactive.

incheiere
Timp alocat: 5 min.
Recapitularea a ceea ce am lucrat in aceasta lectie si

introducerea acesteia in aplicabilitatea de zi cu zi (timp
de lucru: 5 minute).

Modulul 6: Memoria

Observaii i recomandr

Recapitulare Cu ajutorul exercitiilor introductive copiii pot atat sa
conecteze informatiile primite pe parcursul module-
lor, cat si sa raspunda mai usor la intrebarea ,cine
sunteu?”.

Timp alocat: 15 min.

Cu cine ma aseman eu? Dupa parcurgerea lectiilor de
pana acum, copiii au o idee legata de abilitatile lor. Cu
cine cred ei ca seamana? Ce vedeta/persoana/ruda le
aminteste de ei? Ce au diferit? Copiii sunt incurajati sa Materiale: hartie, creioane colorate.
deseneze 2 simboluri: unul care este reprezentativ pen-

tru cel cu care seamana, si sa spuna de ce, iar celalalt

care este reprezentativ pentru ei si unicitatea lor i sa

spuna de ce. Pe parcursul sedintei vor fi incurajati sa

le poarte.

Ce stim despre memorie? Care e relatia ei cu invata-

rea? Exista mai multe tipuri de memorie? (timp de lucru:

10 minute).



Observatisi recomandari

Test de memorie vizuala
Timp alocat: 15 min.

Mai departe, aplicam copiilor testul de memorie vizuala.
Li se pun la dispozitie materiale- foaie de hértie, creion.
Dupa ce se termina testul, are loc o discutie legata de
ce au retinut si de moduri in care mintea capteaza ima-
ginea.

Demonstratie
Timp alocat: 20 min.

Copiilor li se dau in continuare un scurt material de
memorat. Au la dispozitie 5 minute pentru a il citi. Apoi,
fara sa vorbim despre el, iesim afara sa folosim traseul
aplicativ/sa luam pauza. Mai departe, cand intram, copiii
sunt rugati sa vada ce isi amintesc despre materialul
citit, iar apoi sa il mai citeasca din nou. Discutam dupa
despre valoarea pauzelor adecvate si a odihnei, precum
si a repetarii si a sintetizarii informatiei. Ce efect ar pu-
tea avea pauza si deconectarea? Va mai aminteati ceva
din material? Acum c4 ati recitit, ati mai vazut vreun de-
taliu? (timp de lucru: 20 de minute).

Memoria auditiva si fonematica
Timp alocat: 10 min.

Vom folosi display-ul interactiv si vom juca un joc ce
presupune memorarea unei secvente de sunete. Copiii
pot intelege ca mai exista si alte tipuri de memorie $i ca
poate fi educata, exersata (timp de lucru: 10 minute, 1-2
minute per persoana).

Memoria mea arata ca a ta?

Timp alocat: 10 min.

Copiii sunt impartiti in echipe de cate 2. Sunt instruiti sa
se gandeasca la o camera din centru. Celuilalt copil i
poate da doar 3 indicii legat de obiectele care se afla in
camera aleasa, indicii pe care le considera el cele mai
reprezentative. A reusit colegul tau sa isi da seama la
care camera de gandesti? Apoi, schimb de roluri. Adoua
oara, este facut exercitiul legat de persoanele pe care le
cunosc (colegii de aici sau profesorii).

incheiere- Exercitiu de relaxare

Timp alocat: 10 min.

Spre final, copiii sunt intingi pentru un exercitiu de rela-
xare. Scopul: dupa atingerea relaxarii corpului, induce-
rea gandurilor precum ,Stiu ca eu pot’, ,Vad unde mai
pot lucra. Accept si imbratisez asta”, ,Memoria mea este
un element la care pot lucra oricét si oricand”.

Cu ajutorul acestui test, copiii pot atat sa vada care
este capacitatea lor actuala de captare a informati-
ilor, cat si sa invete metode prin care si-o pot dez-
volta.

Materiale: test de memorie vizuala, hartie, creioane.

Copiii pot observa diferenta dintre cantitatea de
informatii pe care si-o amintesc dupa ce citesc
materialul o singura data versus dupa ce revin din
pauza si il recitesc. Se accentueaza in acest fel ro-
lul pauzelor, necesitatea somnului dupa ce au fost
memorate anumite informatii si importanta repetérii
ulterioare pentru o fixare cat mai buna.

Materiale: material de citit.

Jocurile de memorie ajuta in procesul de invatare
intr-un mod placut si atractiv.

Materiale: display interactive, laptop si tablet.

Scopul exercitiului este de a ii ajuta pe copii sa inte-
leaga ca fiecare memoreaza detalii diferite pe care
le considera semnificative pentru un anumit context.
Pot in acest fel sa ajunga sa inteleaga importanta
colaborarii cu alte persoane pentru crearea unei
imagini de ansamblu mai completa.



Supereroii
Timp alocat: 10 min.

- Ne amintim povestea lui Superman. Era supererou,
putea face orice. Totusi, nu avea si o slabiciune? Ba
da, Kryptonita! Avem astazi in sala 8 super-eroi! (copiii).
Haideti s& vedem. Care sunt atuurile tale din ce ai vazut
pana acum? Dar Kryptonita ta?

Traseu aplicativ exterior

Timp alocat: 40 min.

Urmeaza un maraton de exercitii/jocuri care implica
atentia:

-Traseul aplicativ: Four in a row, Labirint vertical, Bean
Bags.

Moment teoretic
Timp alocat: 10 min.

Moment teoretic legat de atentie: brainstorming- avem
toti capacitatea de a fi atenti? Tips and tricks pentru a iti
creste atentia.

Moment de distragere a atentiei
Timp alocat: 10-15 min.

Exercitiu de distragere a atentiei - 4 copii fac un exerci-
tiu, ceilalti 4 fac tot ce pot pentru a ii distrage. Ulterior,
rolurile se schimba. Stabilim reguli: nu lovim, nu vorbim
urét, nu insultam. Dupa, discutii. 2 minute per exercitiu,
apoi discutii 5 minute (total: 10 minute). La sférsit, discu-
tii: Ce anume te distrage? Cum arata factorii distractori?
Ce pot face pentru a ramane focusat?

Observatii gi recomandari

Centru dispune de un traseu aplicativ exterior ce
contine jocuri in marime naturala pe care copiii le
pot utiliza pentru a isi antrena intr-un mod distractiv
si interactiv abilitati de memorare, atentie si concen-
trare pe sarcina.

Jocul ,Four in a row” este un joc in marime natu-
rala de strategie care presupune crearea cat mai
rapida a unui sir consecutiv ce contine cercuri de
aceeasi culoare.

Labirintul vertical propune un traseu provocator, in
care copilului i se da o bila ce trebuie sa depaseas-
ca diverse obstacole intr-o pozitie verticala (bila
este sprijinita si indrumata cu ajutorul unor franghii
ce 0 urca tot mai sus), provocand astfel rabdarea si
puterea de concentrare a copilului.

Bean Bags este un joc competitiv si distractiv ce
ajuta copiii la invatarea rapida a tehnicilor si misca-
rilor de aruncare.

Materiale: traseu aplicativ, display interactiv, sac.

in acest modul copiii au oportunitatea sa inteleaga
care sunt factorii distractori generali, sa fi identifice
pe cei personali si sa caute solutii pentru a isi pastra
focalizarea pe sarcina.



incheiere
Timp alocat: 5-10 min.

La final, exercitiu de focus, luméanare pe display (candle
focus music-youtube)

Observatii gi recomandari

Modulul 8: Recapitulare si concluzii

Observati i recomandr

Recapitulare
Timp alocat: 20 min.

Exercitiu cu scop recapitulativ: urcam cat mai sus! Exercitiul
incepe efectuat la parter, unde copiii sunt intrebati: ,Va mai
amintiti care este simbolul pe care |-ati desenat in prima ge-
dintad? Haideti sa facem un exercitiu pentru a ne conecta cu
el”. Copiii sunt agezati intr-un exercitiu de tip meditatie, cu
accentul pe respiratie, care ii va conecta cu simbolul pe care
l-au ales sau daca simt, cu unul nou. Dupa, pot alege ceva
din camera care sa le aminteasca de acel simbol. Coordo-
natorul ia obiectul/elementul ales de fiecare copil i urca cu
acestea.

Construirea planului individualizat
Timp alocat: 30-50 min.

Pornind de la simbol, se construieste planul individualizat.
Jin sedinta 1 am facut... De aici am inteles ca... Care e ideea
care ti-a ramas cel mai mult? Cum crezi c& te va ajuta? Con-
tinuam cu sedinta 2..." (material: lipici plus foitele adunate pe
parcursul lectiilor) (timp de lucru: 30-50 de minute)

In a doua parte,se lucreaza la elaborarea unui eseu, pe care
il pastram noi. Daca raméane timp, se mai probeaza indivi-
dual aparatele: NEUROSENSE, BRAINLINK, FROBRAIN,
SONDSORY, DISPLAY INTERACTIV.

Petrecere

Timp alocat: 20 min.

Celebrarea unei experiente de invatare (coifuri) - videoclip
cu imagini din timpul derularii programului.

Ultimul modul este unul de recapitulare, in care
copiii fac un plan individualizat de invatare, ce
include tehnicile invatate in modulele anterioa-
re. De asemenea, este un moment de celebra-
re a progresului facut pana in acel moment si
de incurajare de descoperire continua a stiluri-
lor cele mai eficiente de invatare.

Materiale: obiecte din mediul inconjurator.

Copiii isi amintesc ce au lucrat pe parcursul
modulelor si incep sa se gandeasca cum pot
utiliza informatiile folosite in propriul lor proces
de invatare.

Materiale: lipici, foite de pe parcursul lectiilor.

Copiii scriu un eseu in care descriu experienta
pe care au avut-o in acest program pilot.

Pentru acest moment este creat un film ce in-
clude imagini cu momente semnificative ce au
avut loc pe parcursul programului, in care fie-
care copil se poate urmari participand la aces-
te aplicatii si sa il ajute sa ramana conectat cu
activitatile desfasurate in Centru.



2.3. Programul de invatare accelerata ,,Master English Fast
and Funny”

Grup tinta: 15 copii cu varsta cuprinsa intre 7-10 ani.
Nivel de cunoastere a limbii engleze: incepatori.
Numar de activitatiimodule: 8

Numar profesori: 2 (unul de baza si unul de suport)

Scopul programului: integrarea cunostintelor de limba engleza insusite pana acum pentru a putea
face o prezentare coerenta despre sine, evidentiind toate trasaturile definitorii.

MODUL 1 - MY SELF-PORTRAIT

Joc de intercunoagtere - Mingea Saltareata: Materiale: mingea de plaja/balon.
Timp alocat: 10 min.

Copiii, aflati in cerc, trimit un balon/minge de plaja de la unul la
altul pentru a-si afla numele. Apoi, un copil arunca balonul in sus si
pronuntd un nume. Copilul care isi aude numele se indreapta rapid
catre centrul cercului pentru a prinde balonul inainte ca acesta sa
cada.

Stabilirea regulilor Regulile scrise pe foi decupate.

Timp alocat: 10 min.

Propunem toti niste reguli si le selectam pe cele mai adecvate, in
limba engleza:

In our class we:

- say ‘please” and “thank you”
— listen to others

— try our best and have fun

Prezentarea programului in ansamblu Materiale: display /afis, copacul cu uni-
Timp alocat: 5 min. tatile de invatare.
Parcursul activitatilor va fi reprezentat prin intermediul unui copac,

iar pe fiecare ramura sunt dispuse temele fiecarei sedinte. Acest

copac va fi prezent la fiecare sedinta si va fi reconstruit, ramura cu

ramura, pana la rezultatul final.

In prima sedinta, se reaminteste formularea in limba engleza a tra-

saturilor fizice si si copii isi vor face autoportretul.

Tema zilei va fi afisata (harta invatarii) - harta invatarii reprezentaté

print-un PPT cu 8 teme, care vor fi afigate treptat, de la o sedinta

la alta.



Observaisi recomandr

Exercitii de relaxare pe fond muzical Materiale: PPT cu temele, calup muzi-
Timp alocat: 3 min. cal de relaxare.

Imagerie dirijata cu trecere prin toate temele, denumindu-se tema
si pronuntandu-se in engleza

Prezentarea Describing people: Materiale: display interactiv.
Timp alocat: 2 min. https://www.youtube.com/watch?-

Pe youtube selectdm Describing people physical appearance and V=0W8gNA2mcso

personality traits vocabulary:

— experienta cu vorbitori nativi de engleza

— sa inteleaga si sa aiba curaj sa se exprime asa cum pot ei.

Exercitiu de verificare a vocabularului Continutul sedintei va fi expus simultan
Timp alocat: 15 min. in roména si engleza pentru a se pro-

duce o asociere vizuala si pentru a se

Se pun textele pe display, coordonatorul pronunta si verifica daca . :
stimula memorizarea.

copiii stiu toate cuvintele, apoi invita fiecare copil sa se caracterize-
ze din punct de vedere fizic, in pereche cu un alt copil, dupa model:
My name is... Coordonatorul de program se deplasea-
za pe la fiecare pereche pentru a corecta

— | am a boy/qirl NS

| U " eventualele formulari i a stimula fluenta
- 'am...years o comunicarii.
— | am tall/short

My hair is blonde/black/red/brown

It is long/short,straight/curly

My eyes are blue/black/brown/green
My lips are thin/thick

Materiale: display interactiv.

Ghiceste cuvantul

Timp alocat: 3 min.

Coordonatorul spune un cuvant care rimeaza cu cele din lectie i
copiii trebuie sa gaseasca cuvantul potrivit: eye/pie, lipsttips, hair/
chair

Joc de atentie: Simon says

Timp alocat: 5 min.

Coordonatorul spune o comanda iar, copiii trebuie sa o execute
Show me your eyes, ears, etc. Daca coordonatorul spune Simon
says: Touch your eyes!, copiii trebuie sa o execute, daca spune
doar“Touch your eyes! copiii nu vor executa. Cine greseste, este
eliminat din joc.



Observa'si recomandar

Joc: Mingea de plaja cu intrebari

Timp alocat: 10 min.

in cerc copiii aruncd mingea de la unul la celélalt si, in momen-
tul prinderii trebuie sa observe pozitia degetului mare de la mana
dreapta. In functie de locul unde se afla pozitionat, vor trebui s&
citeasca cu voce tare intrebarea, si sa dea raspunsul in timp cat
mai scurt. Jocul se termina in momentul in care toti copiii au avut
oportunitatea de a prinde cel putin o data mingea si de a raspunde
la intrebari.

Who has blue eyes? lonel has blue eyes.

Who has short hair?, Who is 10 years old?, How old are you?, Are
you tall or short?, Is your hair curly?

Jocul ,,Cerceteaza iute”

Timp alocat: 7 min. ,

Copiii primesc un tabel cu cateva trasaturi distribuite pe coloane
(ochi albastri, numar la pantofi, kilograme, inaltime, par cret etc).
Pe linii copiii vor trece numele colegilor cu care au interactionat.
Se seteaza un anumit interval de timp, de exemplu 5 minute. Co-
piii trebuie sa se adreseze prin intrebari in limba engleza pentru a
completa cat mai multe celule din tabel. Dupa primirea raspunsului,
copilul intervievat pune un X in tabel pentru a confirma raspunsul.
Céstiga cel care are cat mai multe caracteristici completate.

Joc in aer liber Bean bags

Timp alocat: 15 min.

Copiii vin pe rand s& arunce la tinta un saculet cu fasole. Cine nime-
reste tinta spune o propozitie despre el. Daca nu nimereste, spune
0 propozitie despre ceilalti copii, din memorie.

Autoportretul pe fond muzical

Timp alocat: 10 min.

Copiii Tsi deseneaza autoportretul pe fond muzical, apoi foile sunt
amestecate. Cate un copil ia un autoportret si ghiceste al cui este,
iar coordonatorul de program scrie numele copilului pe autoportret
si 1l expune. Copilul adauga in partea din stanga sau dreapta, in
scris, cateva cuvinte cheie din modulul numarul 1.

MODUL 2- WHAT AM | LIKE?

Prezentarea programului
Timp alocat: 2 min.

Se afiseaza copacul cu temele si se evidentiaza trecerea de la se-
dinta 1 la sedinta 2 si se expune denumirea temei numarul 2.

Intrebarile vor fi variate pentru a stimula
diverse forme de conversatie in limba
engleza pe aceeasi tema a aspectului
fizic.

Materiale: mingea de plaja.

Materiale: foite de hértie cu tabelul si
creioane.

Pe aceste autoportrete se vor adauga
structuri de propozitie/fraza in limba en-
gleza ce ajuta copilul la formularea flu-
enta a eseului final cu titlul Who am I?

Materiale: foi A3, creioane sau carioca,
marker permanent.

Observatii si recomandari

Materiale: copacul cu temele.



Jocul ,,Draw a picture, but someone else is talking

Timp alocat: 5 min.

Grupul de copii se organizeaza in perechi si se asaza in pozitia
spate in spate. Un copil din fiecare pereche primeste o imagine
diferita cu portretul unor copii de genuri diferite si cu trasaturi fizice
distincte. Copiii trebuie sa converseze prin intrebari si raspunsuri
corecte si complete, ce au legatura cu continutul sedintei anterioa-
re, pentru a afla detalii despre imagine. Copilul care nu are imagine,
deseneaza portretul asa cum il intelege din raspunsurile parteneru-
|ui. In final, cele doua imagini se pun una langa cealalta si se expun
in fata tuturor pentru a se observa asemanarile/deosebirile.
Aplicatie display interactiv ,Feelings” ESL 2

Timp alocat: 10 min.

Exercitii de respiratie i relaxare pe muzica

Timp alocat: 3 min.

Copiii stau in pozitie sezut cu ochii inchisi si, pe fond muzical spe-
cific, isi muta atentia catre propria respiratie. Inspirul va fi lung si
profund pe nas, iar expirul pe gura cu controlarea lenta a jetului de
aer pana la golirea completa a plamanilor.

Introducere/reamintire notiuni (structuri expresive) despre tra-
saturile de personalitate

Timp alocat: 15 min.

Prezentarea textului dupa care copiii se vor caracteriza:

| am a happy/sad boy/girl

| am brave/shy

| am good/bad

| am angry/calm

| am polite/rude

| am hardworking/lazy

| am friendly/unfriendly

Joc de atentie - Say the opposite (pe display)
Timp alocat: 5 min.
- sad/happy, calm/angry, tall/short, lazy/hardworking, etc

Observatii si recomandari

Jocul are dublu rol, acela de a exersa/
debloca comunicarea in limba engleza
si, de asemenea de a elibera tensiunea
psihica pentru a facilita procesul de me-
morizare.

Materiale: foi albe, creioane colorate,
imagini cu portrete.

Aplicatia va fi urmata pas cu pas pana
la testul final reprezentand o modalita-
te interactiva de a practica vocabularul
specific transmiterii emotiilor in limba
engleza.

Materiale: display interactiv.

Exercitiul are rol de conectare cu sinele,
de incetinire a activitati psihice pentru a
pregati insusirea continutului lectiei noi.

in introducerea continutului sedintei se
vor utiliza emoticoane cu trasaturi de
personalitate/emotii asociate insotite de
sunete specifice generate cu ajutorul
display-ului interactiv.

Materiale: display interactiv.



Joc-My new friend

Timp alocat: 10 min.

Se pun imagini si cuvinte cu trasaturi fizice sau psihice in cosulete
sau saculeti si fiecare ia cate unul din fiecare cos si isi creeaza pe
o foaie de hartie un prieten imaginar. Noul prieten va avea carac-
teristicile extrase: My new friend has blue eyes, red hair, is happy.
Prietenul imaginar este prezentat in micro-grupul de aproximativ 4
copii.

Joc-Human puzzle

Timp alocat: 5 min.

Copiii vor extrage dintr-un bol biletele cu propozitii pe care le vor
citi. Acestea vor fi indicii ale unei calitati fizice sau trasaturi de ca-
racter ale unui copil din grup. Copiii vor trebui sa formuleze complet
propozitia ce reprezinta caracteristica exacta.

Ex. John has hair like the fox”s fur! -John has red hair.
Mary laughs all the time. — Mary is happy all the time.

Memory circle game

Timp alocat: 10 min.

Copiii stau in cerc si un copil vine in mijloc si spune o propozitie
despre el (/ am shy). Apoi alege un alt copil pe care il tine de ména
si care trebuie sa spuna propozitia primului copil i apoi una despre
el (John is shy and | am happy). Apoi ia si el de mana alt copil care
va trebui sa retina propozitiile celor dinainte si sa spuna una despre
el. Jocul continua péana ajung toti copiii sa se tind de mana.

Jocuri la tabla interactiva/worldwall

Timp alocat: 5 min.

https://wordwall.net/ro/resource/7956303/activities-engleza-joc de
migcare

Ladder
Timp alocat: 10 min.

Grupul de copii se imparte in 3 echipe de cate 5. Fiecare jucator
primeste cate un set de bile si le arunca catre scaritd. Daca bile-
le ajung pe treapta 1, 2 sau 3, copilul trebuie sa spuna un numar
de propozitii ce il caracterizeaza fizic sau psihic pe el (pentru 1, o
propozitie, pentru 2, doua propozitii i pentru 3, trei propozitii). Pro-
pozitiile fiecarei echipe trebuie sa fie diferite. Castiga echipa care
aduna cel mai mare numar de propozitii.

Sharing si completare poster
Timp alocat: 10 min.

La final, fiecare copil lucreaza in pereche cu altul si isi prezinta
trasaturile fizice si psihice si adauga pe poster noile caracteristici
personale.

Observatii si recomandari

Materiale: cosulete, emoticoane, ima-
gini mici cu caracteristicile fizice din lec-
tia trecuta.

Materiale: bol, bilete cu propozitii.

Materiale: tabla interactiva.

Materiale: joc Scara.

Materiale: poster, culori, cuvinte.



MODUL 3 - FAMILY
Observai i recomandi

Energizant Materiale: posterul va fi afisat ca la fie-
Timp alocat: 2 min. care modul.

Copiii se vor migca/dansa liber pe o muzica energetica

(27) Happy Classroom Music - Fun Music For The Classrooms In-

strumental - YouTube, timp in care vor rememora mental individual

discursul de prezentare de pana acum incercand sa-l mimeze prin
gesturi.

Joc - Cartoful fierbinte Materiale: un cartof, carduri.
Timp alocat: 8 min.

Copiii stau in cerc si pe jos sunt cartonase cu fata in jos pe care
sunt scrise cuvinte sau structuri gramaticale: happy, blue eyes, long
hair, lazy, etc. Copilul care primeste cartoful fierbinte intoarce un
cartonas si trebuie sa faca repede o propozitie despre el, cu struc-
tura respectiva: | am/ am not happy sau | have/ have not long hair.
Copilul care are cartoful trebuie sa faca propozitia in 30 de secun-
de, daca nu reuseste, va primi o pedeapsa (sa sara intr-un picior,
sa imite un animal, etc.).

Prezentarea contextului invatarii Materiale: display interactiv.
Timp alocat: 5 min.

Se introduce contextual invatarii: copiii stand pe canapea in sezut,
in pozitie relaxata, cu ochii inchigi, trebuie sa asculte un videoclip
in care se prezinta membrii unei familii. Li se solicita atentie con-
centrata caci vor primi o intrebare (sau cateva) la final: Cati membri
are familia? Cati copii au avut bunicii? Cati frati are copilul care Tsi
prezinta familia? Apoi se reasculta cu ochii deschisi pentru a se
descoperi raspunsurile corecte.

(27) Kids vocabulary - Family - family members & tree - Learn En-

glish educational video for kids - YouTube

Prezentarea hartii invatarii Materiale: display interactiv.
Timp alocat: 5 min.

Lectia noua, se prezinta harta invatarii

— - My family has 3/4/5 members; mother, father, sister, brother.

— - My brother/sister is younger/older than me.

— - | have no brother or sister, | am the only child in the family.

— -Our family loves to travel/to read books/to watch movies/to go
to the picnic, etc.

— -l live in a flat/house in lasi.



Copiii se grupeaza cate 2 in perechi si isi prezinta familia alternativ,
dupa modelul expus pe display. Sarcina celui care asculta este sa
observe corectitudinea formularii si sa retind un aspect interesant
sau pe care nu-| stia despre celdlalt. In cerc, fiecare face cunoscut
lucrul pe care nu-l stia despre celalalt.

Test interactiv
Timp alocat: 5 min.

Structura de review si test de pe display-ul interactiv Esl 2 despre
Family.

Joc in perechi

Timp alocat: 5 min.

Copiii primesc carduri cu membrii familiei si ei trebuie sa faca pro-
pozitii despre acestia.

Joc exterior Echistart (fraseu de mers in echilibru format din
scanduri groase)

Timp alocat: 10 min.

Copilul trebuie sa mearga in echilibru si pentru fiecare scandura
peste care a trecut trebuie sa spuna o propozitie despre sine din

auto-prezentare. La intrarea pe parcurs, coordonatorul schimba re-
gula de fiecare data, solicitand alte caracteristici care sa fie expuse.

Joc de scriere - Propozitii amestecate

Timp alocat: 10 min.

Copiii au in cosulete bucati de hartie cu structuri de propozitii, ei
trebuie sa reconstituie propozitia corect. Lucreaza in echipe de 5
copii, au 5 propozitii amestecate. Pentru fiecare propozitie corec-
ta, miros cate un borcanel cu dischete impregnate cu arome si le
ghicesc.

Bingo cu litere
Timp alocat: 10 min.

Copiii au cartonase cu cuvinte scrise cu litere mari. Se extrag bilete
cu litere, iar cine are litera in cuvinte o incercuieste cu rosu. Castiga
cine striga primul bingo, atunci cand a incercuit toate literele din
cuvintele de pe cartonas.

Observatii si recomandari

Materiale: display interactiv.

Exemplu: Brother - | don’t have any bro-
ther sau My brother is younger than me.

Materiale: carduri.

Structura Family de pe display si jocul
Echistart se vor derula in paralel cu ju-
matate de grup

Materiale: joc Echistart.

Exemplu: Brother, has, John, a - John
has a brother

Materiale: cosulete, foi, creioane, bor-

canele, dischete parfumate cu diverse
arome.

Materiale: cartoane de bingo; carioci
rosii.



Observaisi recomandr

Joc de relaxare: Ghiceste cine a plecat?

Timp alocat: 5 min.

Regula jocului:

Copiii se aleg pe rand, copilul ales sa ghiceasca cine a plecat din
spatiul de joc, va tine ochii inchisi pana cand conducatorul jocu-
lui va decide ca este suficient. Conducatorul jocului da comanda:
Ghici, cine a plecat?
Daca nu ghiceste prea repede, copilul poate fi ajutat sau indus in
eroare prin intrebéri de tipul: Ce baiat/ ce fetitd?/ Unde a stat?/ Are
parul scurt/lung? / Are ochelari? / sau: Hai sa-1 strigam impreuna.

Joc pe echipe Materiale: foi, creioane.
Timp alocat: 5 min.

Echipele primesc bilete cu cuvinte si trebuie sa faca cat mai multe

propozitii cu acele cuvinte. Echipa céstigatoare este cea care face

cel mai mare numar de propozitii.

Evaluarea zilei Materiale: poster.

Timp alocat: 10 min.

Activitatea se incheie cu completarea posterului cu informatii des-
pre familie.

MODUL 4 - MY SCHOOL

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la lec- Materiale: postere.
tia precedenta.

Timp alocat: 10 min.

Se incepe lectia cu prezentarea fiecarui copil, cu trasaturile si ca-

racteristicile din lectiile anterioare.

Joc memorizare display interactiv Materiale: display interactiv.
Timp alocat: 10 min.

Pe display se proiecteaza imagini secventiale realizate prin asoci-
eri de semnificatii si logica verbala. Copiii trebuie s& retina cat mai
multe dintre ele, pentru ca apoi, in perechi, sa poata crea un scurt
text oral pe care sa-l impartaseasca pe rand colegului.



Prezentarea hartii invatarii

Timp alocat: 15 min.

Lectia noua, se prezinta harta invatarii

— |learn/study at ............ School

| am in first/ the second/ the third/ the fourth grade

| am in the preparatory class

| like/dislikeEnglish/Mathematics/Science/Music/Sports/French
My deskmate s name is...

Our classroom is large/small

Jocul cu mingea de plaja
Timp alocat: 10 min.

Regulile sunt aceleasi: se scriu cuvinte cheie din lectie si copiii tre-
buie sa formuleze propozitii cu acele cuvinte.

Joc de relaxare si exersare auditiv-fonematica
Timp alocat: 5 min.

Se aud diverse instrumente muzicale $i copiii trebuie sa ghiceasca
instrumentul si sa spuna un cuvant in limba engleza care sa incea-
pa cu aceeasi litera initiala ca si denumirea instrumentului.

Joc - Detectivii in perechi

Timp alocat: 10 min.

Copiii au pe masuta plicuri in care sunt silabe din cuvintele din lec-
tie. Fiecare echipa ia cate un plic si dupa ce formeaza cuvantul din
silabe, il scriu pe table si merg sa ia urmatorul plic. Jocul dureaza
10 minute. Céstiga echipa care a format mai multe cuvinte.

Joc cu doua echipe - La pescuit

Timp alocat: 10 min.

Copiii incearca sa prinda un pestisor pe care sunt lipite biletele cu
cuvinte. Cand prind pestisorul, il dau unui coleg care trebuie sa
aseze in ordinea corecta acele cuvinte, pentru a forma propozitia
initiala. Daca acesta reuseste, va merge la pescuit. Castiga echipa
care are mai multe propozitii la sfarsitul timpului alocat.

Jocul cu cérlige de lemn, in perechi

Timp alocat: 10 min.

Se folosesc carduri cu imagini si carlige cu litere. Echipele primesc
cate 5 carduri si trebuie sa reconstituie cuvantul care denumeste
imaginea.

Evaluarea

Timp alocat: 10 min.

Se completeaza posterul cu elementele noi.

Observatii si recomandari

Materiale: display interactiv.

Materiale: mingea de plaja.

Auzul fonematic combinat sau nu cu mu-
zicalitatea e util de exersat in contextul
in care distrage de la activitatea cogniti-
ve principala, dar sta si la baza pronunti-
ei, fixarii in memorie si reactualizarii.
Materiale: display interactiv.

Materiale: plicuri.

Materiale: jocul cu pesti.

Materiale: carduri cu imagini si carlige
de lemn.

Materiale: poster.



MODUL 5 - MY FAVOURITES (partea |)

Observai i recomandr

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la lec- Materiale: poster.
tia precedenta.

Timp alocat: 10 min.
In perechi, copiii se prezinta cu ajutorul posterului.

Aprehensiunea invatarii Materiale: sistem audio, soundsory.
Timp alocat: 10 min.

Stare de relaxare alerta indusa cu ajutorul aparatului Soundsory si

sistemul audio.

Prezentarea hartii invatarii Materiale: display interactiv.
Timp alocat: 10 min.

Se prezinta harta invatarii cu noua tema

— My favourite colour is red/yellow/blue/green/brown/pink/orange

| like/dislike to read/sing/paint/draw/watch tv.

My favourite farm animal is the / cow/pig/horse/sheep/goat.

My favourite wild animal is the fox/wolf/bear/deer.

My favourite pet is the cat/dog/hamster/parrot.

Joc de scriere Materiale: fisa de lucru.
Timp alocat: 10 min.

Fiecare copil primeste o fisa cu propozitii i trebuie s& completeze

cuvantul nou. Exemplu:

— My favourite _ _ _is the rabbit.

— lliketo __ _ _ books.

— My favourite colouris _ _ _

Joc de relaxare Materiale: sistem video.
Timp alocat: 5 min.

Se aud sunete din natura (vant, ploaie, ciripit, oracait) si copiii, cu

ochii inchisi, trebuie sa faca miscarile adecvate asa cum consider

ei, lasand frecventa sunetelor sa rezoneze corelat cu simtul kine-

stezic.
Joc: What am 1? Materiale: carduri cu imaginile animale-
Timp alocat: 10 min. lor.

In perechi, copiii primesc imagini cu animale de companie, iar copiii
trebuie sa recunoasca animalul dupa descriere folosind vocabularul
in limba engleza pe care |-au achizitionat pana acum. Pot folosi la
nevoie si limbajul non-verbal.



Observaisi recomandr

Joc: Reda actiunea Materiale: carduri cu cuvinte ce repre-
Timp alocat: 10 min. zinta actiuni.

Activities: sing, read, draw, write, paint swim, play an instrument,

etc.

Se formeaza doua echipe, un copil din prima echipa vine i trage un
card, apoi mimeaza actiunea si numeste un copil din echipa adver-
sa sa spuna ce actiune a mimat. Daca acesta ghiceste, castiga un
punct si numeste un coleg din echipa sa vina sa traga un card, etc.
Jocul cu baloane Materiale: baloane, bilete cu propozitii.
Timp alocat: 10 min.

Se formeaza 2 echipe, copiii trebuie sa pescuiasca un pestisor,
dupa ce

l-au prins, aleg un balon, il sparg si trebuie sa reconstituie propo-
zitia. Céstiga echipa care sparge prima 10 baloane si reconstituie
propozitiile corect.

Joc - Saculetul cu surprize Materiale: saculet, animale din plastic.
Timp alocat: 10 min.

Fiecare copil vine si cauta in saculet, fara sa vada, un animal i

incearca sa ghiceasca ce este prin pipait.

Joc pe echipe - Propozitii amestecate Materiale: foi, lipici.
Timp alocat: 10 min.

Copiii primesc bilete cu propozitii i trebuie sa reconstituie textul,

respectand ordinea desfasurarii evenimentelor.

Evaluarea Materiale: poster.
Timp alocat: 10 min.

Se completeaza posterul cu caracteristicile din lectia curenta.

MODUL 6 — MY FAVOURITES (partea a ll-a)

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la lec- Materiale: postere.
tia precedenta.

Timp alocat: 5 min.
Copiii se prezinta cu ajutorul posterelor.

Aprehensiunea invatarii Materiale: sistem audio.
Timp alocat: 5 min.

Poveste mentala ghidata cu suport muzical cu batai binaurale in
care se integreaza structuri lingvistice deja invatate spre a fi engra-
mate in memoria de lunga durata.



Observaisi recomandr

Prezentarea hartii invatarii
Timp alocat: 10 min.
Prezentarea teme noi:

— | like/dislike to eat: apples, pears, strawberries, grapes, water-
melons, plums

— | like/dislike to eat : peppers, carrots, cucumbers, tomatoes, ra-
dishes, potatoes

— | like/dislike to eat soup, fries, pizza, muffins, cakes
— | like to drink milk, cola, orange juice, water

Joc Mingea frige

Timp alocat: 10 min.

Copiii stau pe podea in cerc. Cine arunca mingea trebuie sa nu-
measca un coleg $i o categorie (animals, etc.) iar colegul numit
trebuie sa prinda mingea si sa spuna un cuvant din acea categorie
cat mai repede si sa arunce mingea la altcineva.

Moment de relaxare si tranzitie:

Timp alocat: 5 min.

Cantec 10 fructe: https://www.youtube.com/watch?v=ISYS06VDA-
M

Jocul Give me §

Timp alocat: 5 min.

Se desfasoara in 4-5 echipe a cate 2-3 copii aranjati la mese. Fi-
ecare trebuie sa scrie cate 5 itemi din diverse categorii, cum ar fi:
fructe, legume etc.

Joc Board Race

Timp alocat: 10 min.

Se formeaza doua echipe, se imparte tabla in doua. Coordonatorul
spune o categorie din tematica Favourites si echipele trebuie sa
scrie cat mai multe cuvinte in timpul dat. Castiga echipa care a scris
mai multe cuvinte.

Joc Ghiceste ce ai gustat?

Timp alocat: 5 min.

Copiii gusta bucatele de fructe sau legume si trebuie sa ghiceasca
ce anume au gustat, pronuntand cuvéntul in limba engleza.

Joc in 2 echipe cu cronometru
Timp alocat: 5 min.

Fiecare echipa va trebui sa scrie cat mai multe denumiri din catego-
riile extrase (fructe, legume, mancare, bauturi).

Exersarea constanta si cu practica distri-
buitd in timp a elementelor de vocabular
prin asociere, creste rata de reactualiza-
re a structurilor lingvistice.

Materiale: display interactiv.

Jocurile pot fi alternate pe parcursul in-
tregii teme sau realizate punctual. Pot
fi transferate si pe parcursul mai multor
sedinte.

Materiale: minge.

Materiale: display interactiv.

Materiale: foi, creioane.

Materiale: tabla de scris.

Pentru eficientd jocul poate fi jucat si in
perechi. De asemenea e util pentru aso-
cierea simtului gustului cu ancora cuvan-
tului in limba engleza.

Materiale: fructe si legume.
Materiale: carduri cu categorii.



Observaisi recomandr

Joc Secret Box Asocierea simtului pipaitului cu ancora
cuvantului in limba engleza.

Materiale: fructe si legume din plastic.

Timp alocat: 5 min.

Copiii vin, pipaie un fruct sau legume din cutie si trebuie sa le ghi-
ceasca, pronuntand cuvantul in limba engleza.

Joc Spune ce ai mirosit? Materiale: fructe si legume.
Timp alocat: 5 min.

Copiii, cu ochii inchisi, miros fructe sau legume si trebuie sa spuna

ce au mirosit, pronunténd cuvantul in limba engleza.

Joc Telefonul fara fir

Timp alocat: 5 min.

Coordonatorul spune un cuvént sau o propozitie in limba engleza

din tematica autoprezentarii, iar copiii transmit ce au inteles de la

unul [a altul. Ultimul copil spune cuvéntul sau propozitia pe care a

inteles-o.

Evaluarea Materiale: poster.

Timp alocat: 10 min.

Se completeaza posterul cu noile informatii.

MODUL 7 - MY DREAM

Observati i recomandir

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la lec- Materiale: poster.
tia precedenta.

Timp alocat: 5 min.

Se amesteca posterele, copiii le extrag la intdmplare, identifica co-
legul si fac o scurta prezentare fizica a acestuia.

Aprehensiunea invatarii Asocierea starii de relaxare cu recu-
noasterea unor itemi de vocabular in-
tr-un context nou.

Materiale: sistem audio.

Timp alocat: 5 min.

Copiii, in pozitie relaxata, in sezut, cu ochii acoperiti si casti asculta
melodia | Have a Dream i recunosc cuvinte pe care la iesire din
stare le impartasesc.

Joc Memory Train Solicitarea atentiei simultan cu dezvolta-

Timp alocat: 5 min rea vocabularului.

Copiii sunt agezati in cerc. Coordonatorul incepe jocul spunénd: I'm
going shopping. | buy an orange, iar urmatorul copil reia cele spuse
de profesor si continua adaugand un aliment: / buy an orange and
melons.



Observaisi recomandr

Joc 5 Things Materiale: foi, creioane.
Timp alocat: 5 min.

Se lucreaza in perechi, fiecare copil are 30 secunde sa noteze 5
lucruri in limba engleza care ii plac. Apoi li se dau sarcini diferi-
te partenerilor: unul trebuie sa foloseasca imagini, unul trebuie sa
foloseasca doar miscari pentru a-I face pe celalalt sa ghiceasca
cuvantul. Folosirea cuvintelor este permisa doar la ghicirea cuvan-

tului.

Prezentarea hartii invatarii Materiale: display interactiv.

Timp alocat: 10 min. Prezentare meserii: https://www.youtu-
Se prezinta continutul nou: be.com/watch?v=mTrVih6zIHA

— | want to become a doctor/pilot/driver/policeman/teacher/singer/
cook/salesman

— My dream is to heal people/fly a plane/drive a car/help people/
teach children/sing songs/cook food/sale things.
Joc Word search Materiale: fise de lucru.
Timp alocat: 10 min.
Copiii primesc fige cu tabele ce contin cuvinte din activitatea noua
si trebuie sa le caute si sa le incercuiasca (orizontal, vertical sau
oblic).
Joc Reconstituie cuvantul Materiale: plicuri cu bilete.
Timp alocat: 10 min.
Fiecare echipa primeste bucéti de hértie pe care sunt silabe si ei
vor reconstitui cuvantul.
Joc Mystery Box Materiale: o cutie, jetoane cu meserii.
Timp alocat: 10 min.
Fiecare copil extrage un card cu imaginea unei meserii $i va mima
actiunea, iar ceilalti ghicesc meseria.
Joc Flash card memory Materiale: jetoane cu meserii.
Timp alocat: 5 min.

Se pun cardurile cu imagini pe masa, copiii incearca sa le memore-
ze, apoi inchid ochii. Coordonatorul de program extrage un card la
intdmplare, iar copiii deschid ochii si trebuie sa ghiceasca care card
a fost luat. Numele meseriei se pronunta in limba engleza.

Joc Make the word Materiale: jetoane cu litere.
Timp alocat: 10 min.

Se formeaza echipe si fiecare echipa primeste cite 10 jetoane cu
litere si trebuie sa formeze cat mai multe cuvinte din toate sedinte-
le, inclusiv cea in derulare, intr-un timp dat. La expirarea timpului,
fiecare echipa prezinta verbal cuvintele formate.



Observaisi recomandr

Evaluarea Materiale: postere.
Timp alocat: 10 min.
Copiii completeaza posterele cu noile informatii.

MODUL 8 - WHO AM |

Observati i recomandr

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la lec- Materiale: posterul cu copacul.
tiille precedente.

Timp alocat: 15 min.

Se trece in revista posterul cu copacul cu cele 7 teme si se incura-
jeaza copiii sa evidentieze continuturile anterioare sau metodologia
care le persista in minte pe tot parcursul derularii programului.

Sistematizarea cunostintelor Materiale: prezentare powerpoint, dis-
Timp alocat: 10 min. play interactiv.

Se deruleazd prezentarea PPT cu continuturile intregului program
pentru o scurta reamintire.

Asigurarea retentiei si a transferului. Interviul final (Joc de rol) Materiale: telefon pentru inregistrare vi-
Timp alocat: 45 min. deo, fisa cu reperele de prezentare.

Copiii vor derula un interviu complet sau fractionat in micro-grup
sub forma auto-prezentarii WHO AM I, imaginandu-si ca sunt o
celebritate si li se ia un interviu la televiziune. Coordonatorii de
program/voluntarii vor conduce un grup intre 3 si 5 copii si vor rea-
liza filmulete scurte de auto-prezentare. In final, ele vor fi montate
intr-un film general de prezentare si integrate in filmul general al
programului ce va fi popularizat in social media.

Evaluarea si feedback Materiale: eseuri.
Timp alocat: 20 min.
In final, copiii vor completa eseurile in care isi vor exprima opinia

privind derularea programului si vor primi si ei, la randul lor un fee-
dback din partea coordonatorului de program.



2.4. Programul de invatare accelerata ,,invétém limba italiana,

repede si distractiv”

Grup tinta: 2 grupuri a céte 10 copii cu varsta cuprinsa intre 8-9 ani.

Nivel de cunoastere a limbii italiene: incepatori.
Numar de activitatiimodule: 8
Numar animatori: 2 (unul de baza si unul de suport)

Scopul programului: achizitionarea, de catre copiii, a competentei de comunicare verbala elementara
in limba italiana, necesare pentru a intelege si a produce enunturi scurte si simple, utile pentru a vorbi

despre sine.

Modulul 1 - Introducere. ,,lo mi chiamo...”:

Prezentarea animatorilor
Timp alocat: 2 min.

Un animator se prezinta in |. romana celalalt in I. italiana (Ma
numesc ... Am ... ani §i sunt o fata veseld si curioasd). Fiecare
copil pe rand se prezinta in |. romana dupa schema propusa iar
unul din animatori traduce prezentarea copiilor in |. italiana.

Introducerea in subiect (crearea contextului general al progra-
mului)
Timp alocat: 10 min.

Pe tabla este prezentata harta ltaliei si copii sunt invitati sa ras-
punda la urméatoarele intrebéri: Cine stie ce fara este aceasta?
Ce limb4 se vorbeste in Italia? Cum se numesc locuitoril/ cetéte-
nii care locuiesc acolo? Ce culori are drapelul Italiei?

Cine gtie, care este méancarea traditionala a Italiei?
Enumerati cateva monumente istorice din ltalia.
Unde se afla Italia? Care sunt térile vecine?

Relaxarea (pauza de joc)
Timp alocat: 10 min.

Copii sunt divizati in 2 grupuri si lucreaza la construirea unui
puzzle ce reprezinta harta Italiei din piese mari de lemn.

Observatiilrecomandari

Materiale: prezentare PPT a schemei de
prezentare.

in PPT sunt folosite simboluri/elemente de
decor colorate in cele 3 culori ale steagului
Italiei.

Materiale: prezentare PPT cu harta ltaliei,
bucate traditionale (pizza, pasta etc.) mo-
numente istorice (Torre di Pisa, Duomo di
Milano, Colosseo etc.) si harta Europei.

Este important ca harta Italiei sa fie proiec-
tata pe tabla interactiva, astfel copii o pot
reproduce intocmai, folosind drept repere
cele 3 culori ale drapelului Italiei.

Materiale: puzzle mari de lemn cu harta
ltaliei.



Observatirecomandr

Prezentarea generala a programului si subiectele care urmea-
z4 a fi studiate.

Timp alocat. 5 min.

Animatorii aduc la cunostinta copiilor continutul intregului pro-
gram. Copiii vor invata formulele de salut si auto-prezentare
(cum se numesc, céti ani au, cine sunt si cum sunt). La fel, vor
invata sa vorbeasca despre propria familie, prieteni si scoala in
care invata. Totodata, copiii vor invata culorile, s& numere pana
la 12, formele si dimensiunile in I. italiana.

Stabilirea contextului lectiei si prezentarea agendei

Timp alocat: 5 min.

Mé numesc..., Eu sunt..., Eu am ... ani. Invatdm a numéra in |.
italiand de la 1-12.

Relaxarea

Timp alocat: 5 min.

Melodia: https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g

Copii sunt invitati sa se faca comod, sa inchida ochii, sa lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultand muzica.

Textul periferic: invatam cuvinte/notiuni noi.
Timp alocat: 10 min.

Animatorul introduce copiii in atmosfera de invatare, reducand
treptat volumul muzicii si atragand atentia spre tabla interactiva,
unde este expus textul de prezentare in |. italiana si |. materna.
Fiecare copil, pe rand, este invitat sa repete fraza nou invatata
in limba italiana.

Exemplu: Come ti chiami? lo mi chiamo... Eu ma numesc...

lo sono un ragazzo allegro e curioso / eu sunt un baiat vesel si
curios

lo sono una ragazza allegra e curiosa / eu sunt o fata vesela si
curioasa.

Textul periferic: invatam cuvinte/notiuni noi.
Timp alocat: 10 min.

Initial apare in coltul drept imaginea simbol cu numerele. Rugam
un copil s& pronunte numerele in roména, odata cu aparitia lor
pe tabla. Ulterior, l1anga fiecare cifra apare textul scris in |. itali-
ana care este citit de animator si repetat de copii. La final se
numara in cor de la 1 la 12 in italiana.

Agenda programului este prezentata fo-
losindu-se imagini simbol (familie, scoala,
prieteni, numere, culori etc.) care vor fi
utilizate pe parcursul intregului program.
Prezentarea agendei ofera copiilor un sen-
timent de siguranta, acestia stiind ce vor
invata pe durata intregului program.

Materiale: prezentare PPT a temelor ce
urmeaza a fi studiate redate prin imagini si
simboluri.

Un animator se prezinta in |. romana iar ce-
[alalt in I. italiana.

Materiale: prezentare PPT a temei.

Cercetarile din ultimii ani au scos in eviden-
ta faptul c& urechea nu este facutad numai
pentru auz, ci are, in plus, rolul de a ,ener-
giza creierul”. Ascultand sunete cu frec-
vente intre 5000 si 8000 de hertzi, celulele
cerebrale se reincarca la fel ca o baterie.

Dupa relaxarea sistemului creier-corp infor-
matia noua va fi asimilatd mai usor.
Materiale: fundal muzical (conectam boxa).
Lungimea propozitiilor nu trebuie sa depa-
seasca 7 cuvinte.

Desi ochiul poate fi concentrat pe textul in
limba roméana, vederea periferica este ori-
entata spre textul in limba straina/italiana si
vice-versa. Deci, deja este implicat subcon-
stientul si cuvintele noi incep sa se fixeze
in memorie, fara nici un efort constient din
partea copiilor.

Este important ca traducerea in limba ro-
mana sa fie prezenta pe tabla, pentru afila
indemana copiilor amintindu-le cu usurinta
informatia nou invatata.

Materiale: prezentare PPT.



Observatirecomandr

Realizarea ,filmului mental” al textului
Timp alocat: 5 min.

Copii sunt invitati sa asculte o povestioara in . italiana si sa in-
cerce sa inteleaga despre ce se povesteste.

,I0 mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro
e curioso. Ho i capelli corti e lisci. | miei occhi sono verdi e grandi.

La mia famiglia e piccola. Mio padre é alto e coraggioso. Mia
madre ¢ bella e felice. lo ho un fratello e una sorella. Mio fratello
si chiama Marius. Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna.
Anna ha 5 anni.

La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si
chiama Vera. Maestra Vera e bella e intelligente.

lo ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9
anni e Adriano ha 8 anni. Magda é simpatica e Adriano € carino.”

La sférsitul auditiei povestioarei, copiii sunt intrebati daca au in-
teles ceva.

Lectura a doua a textului.

Timp alocat: 5 min.

De data aceasta, textul va fi citit in . romana cu voce soptita,
urmata de traducerea in |. italiana.

Relaxarea. Pauza de joc
Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Realizarea autoportretului — asocieri vizuale
Timp alocat: 10 min.

Copii primesc un carnetel care urmeaza a fi completat, pe par-
cursul celor 8 lectii, cu toate lucrarile/ materialele de lucru.

Pentru personalizarea carnetelului, fiecare copil va desena un
L,<autoportret” prima pagina. Alternativ, copiii vor putea alege sa
coloreze o schitd de béiat sau faté, dupa care il vor incleia pe
prima pagina. Sun imagine vor scrie fraza in |. italiana ,lo mi
chiamo...”

Copii ascultd textul cursului pentru prima
data. Acesta este inregistrat ca un act de la
0 piesa radio.

Acest text este un model de autoportret. Pe
parcursul celor 8 lectii, copii vor invata sa
se prezinte dupa modelul dat.

Vocea si efectele sonore creeaza o impre-
sie memorabila, dramatica si permite copii-
lor sa vizualizeze cu ochii mintii ceea ce se
intampla.

Acest exercitiu ofera incredere si siguranta.
Copiii recunosc cuvintele si inteleg semni-
ficatia cuvintelor noi, inainte de a le auzi.
Rostirea soptita, in mod subconstient, su-
gereaza ca textul este important si incura-
jeaza sa foloseasca mai multe simturi, in-
clusiv cel auditiv si cel vizual.

,4 1n linie” - joc de strategie care se joaca
in doi;

,Duelul spatial” - joc de atentie; ,Echistart”
- joc de echilibru, ce antreneaza mintea si
corpul; ,Pescuitul” - joc ce ajuta la dezvolta-
rea rabdarii si a indemanari.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Dupa 2 ascultari a textului programului, co-
pii sunt gata pentru hartile de cuvinte/asoci-
eri vizuale. Asa implicim emisfera dreapta
a creierului in procesul de invatare. Harta
memoriei lingvistice este o modalitate uni-
ca de a ,picta” lectia, punand textul intr-o
forma vizuala.

Materiale: carnetele, creioane colorate,
desene de colorat (fata/baiat), clei, pixuri.



Observatirecomandr

Concertul activ (asocieri auditive)
Timp alocat: 5 min.
https.://iwww.youtube.com/watch?v=06NRLYUThrY

Animatorul citeste din nou textul in . italiana pe un fundal muzica
baroca, intr-o maniera dramatica.

Pe tabla va fi expus textul complet al cursului, atat in |. italiana
cat si in I. romana. Textul in I. italiana se afla in partea de sus al
tablei interactive si este de culoare verde, iar textul in |. romana
va fi expus in partea de jos cu un caracter mai mic si de culoare
neagra. Animatorul va citi DOAR textul in [. italiana.

"lo mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro
e curioso. | miei occhi sono verdi e grandi.

Eu ma numesc Alessandro si am 9 ani. Sunt un copil vesel i
curios.

Ochii mei sunt verzi $i mari.

La mia famiglia e piccola. Mio padre é alto e coraggioso. Mia
madre e bella e felice.

Familia mea este mica. Tatal meu este inalt si curajos. Mama
mea este frumoasa gi fericita.

lo ho un fratello e una sorella. Mio fratello si chiama Marius.
Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. Anna ha 5 anni.

Eu am un frate i 0 sora. Fratele meu se numeste Marius. Marius
are 10 ani. Sora mea se numeste Anna. Anna are 5 ani.

La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si
chiama Vera. Maestra Vera e bella e intelligente.

Scoala mea se numeste ,Dante Alighieri”. Invététoarea mea se
numeste Vera. Doamna Vera este frumoasa si inteligenta.

lo ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9
anni e Adriano ha 8 anni. Magda e simpatica e Adriano é carino.

Eu am multi prieteni. Adriano si Magda sunt prietenii mei. Magda
are 9 ani iar Adriano are 8 ani. Magda este simpatica iar Adriano
este dragut.”

Relaxarea.

Timp alocat: 2 min.

Concertul pasivireceptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA

Cu muzica pe fundal animatorul citeste textul intregului curs in |.
italiana pe o tonalitate scazuta, linistita. Elevii sunt invitati sa se
relaxeze pe scaune, sa inchida ochii si sa se concentreze doar
pe muzica.

Concertul pasiv incheie fiecare lectie.

Textul in [. italiana se va citi intr-o maniera
dramatica, insotit de muzicé clasica baroca
pe fundal. Sunt recomandati compozitorii
baroci precum Corelli, Bach, Vivaldi, Albi-
noni etc.

Vocea animatorului urmeaza ritmul muzicii
intr-un mod natural — ca si cum vocea lui ar
fi un instrument Tn orchestra.

Copiii urmaresc textul pe tabla interacti-
va. Textul este organizat astfel, incat chiar
daca ochiul urmareste textul in |. italiana,
traducerea in roméana se afla in viziunea
periferica. Inconstient, copii absorb ambele
texte — italiana constient, romana subcon-
stient, cu ,coltul ochiului”. Stimulii sonori i
vizuali sunt implicati pentru a accelera me-
morarea informatiei intr-un mediu pozitiv i
relaxant sub fondalul muzical.

Astfel, invatarea devine mai rapida.

Materiale: prezentare PPT, boxa.

Pauza va dura cca 2 min.

Se vor efectua exercitii simple de respiratie
si relaxare.

De data aceasta, muzica este sunetul domi-
nant. Muzica face apel la emisfera dreapta
si creeaza o stare de spirit receptiva, rela-
xata. Subconstientul copiilor absoarbe ugor
cuvintele noi.



Evaluarea zilei

Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la intrebari: Cum va simtiti? Ce va placut cel
mai mult? Ce nu va placut? Ce am invatat nou astazi?

Modulul 2 - ,,Cum sunt eu”

Observatiilrecomandari

Observatireomandr

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la
lectia precedenta.

Timp alocat: 15 min.

Pe tabla interactiva apar cuvintele cheie invatate la lectia prece-
denta (ragazzo - ragazza; bambino — bambina; curioso — curi-
osa; allegro — allegra; creativo — creativa). Copii asculta cum se
pronunta corect si repeta cu voce dupa animator.

La etapa urmatoare, este proiectat slide-ul cu numerele scrise
cu cifre si cu litere (in italiand). Copii duc corespondenta, tra-
seaza sageata de la numar la cuvantul potrivit (cifra scrisa in
italiana).

Concertul activ

Timp alocat: 5 min.
https://iwww.youtube.com/watch?v=YQTs00lkzTI

Exercitiul se va repeta in acelasi mod la toate 8 lectii, citindu-se
textul intregului curs, cu diferenta ca pe tabla frazele deja inva-
tate n I. italiana vor fi marcate cu rosu. Textul necunoscut in |.
italiana raméane in culoarea verde.

Ex: ,lo mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino
allegro e curioso. | miei occhi sono verdi e grand.

Eu mé& numesc Alessandro si am 9 ani. Sunt un copil vesel i
curios.

Ochii mei sunt verzi si mari.

La mia famiglia e piccola. Mio padre é alto e coraggioso. Mia
madre e bella e felice.

Familia mea este micd. Tatal meu este inalt si curajos. Mama
mea este frumoasa si fericita.” etc.

Stabilirea contextului lectiei i prezentarea agendei.
Timp alocat: 5 min.
Cum sunt eu?

Exercitiile de activare (rechemare activa
la cerere) presupun activitdti interesante
care implica direct vocabularul nou invatat
la lectia precedenta, de ex.: jocuri de rol,
dialog, prezentarea imaginilor iar copii spun
cuvantul in |. italiana etc.

Materiale: tabla interactiva, PPT cu cuvin-
tele/ notiunile invatate.

Este citit textul in |. italiana intr-o maniera
dramatica, insotit de muzicé clasica baroca
pe fundal.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Un animator prezinta agenda in |. roména,
celalalt in I. italiana.



Observatirecomandr

Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g

Copii sunt invitati sa se faca comod, sa inchida ochii, sa lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultdnd muzica.

Parcurgerea hartii memoriei. Cuvintele/frazele cheie de la
lectia precedenta

Timp alocat: 15 min.

Pe tabla apare intrebarea ,Quanti anni hai?” scrisa cu rosu i
traducerea in |. romana cu negru. Copii invata sa-si prezinte
varsta pe care 0 au ,/o ho 7 (sette) anni”. Copii ascultd cum se
pronunta corect, apoi, rand pe rand, se prezinta si scriu/comple-
teaza autoportretul in carnetelul personal cu varsta pe care o au
si caracteristicile/ insusgirile invatate la lectia precedenta , lo ho
7 anni. Sono un ragazzo allegro e curioSo/ una ragazza allegra
e curiosa’.

Textul periferic: invatam cuvinte/notiuni noi
Timp alocat: 20 min.
Tema: insusiri si caracteristici personale.

Pe tabla apare imaginea a doi copii de dimensiuni diferite. Copii
raspund la intrebarea: Cum sunt personajele?

Dupa ce au fost identificate toate insusirile (inalt, scund, mare,
mic, dragut, frumos), acestea apar pe tabla, in limba romana.
Animatorul pronunta traducerea fiecarui cuvant in limba italiana.
Astfel, insusirile sunt plasate pe tabla in doua colonite — roména
(text de culoare neagra) si traducerea in italiana (in culorile stea-
gului italian, verde si rosu).

Urmeaza explicarea diferentelor de pronuntie a insusirilor inva-
tate in dependenté de gen (masculin si feminin). Pentru mascu-
lin avem terminatia ,0” pentru feminin ,a" (basso — bassa, alto
- alta, piccolo — piccola, simpatico — simpatica, bello — bella).
Terminatia ,e” ramane neschimbata atat pentru masculin cat si
pentru feminin (grande — grande).

Pauza de joc
Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Copii deja au experienta de relaxare si me-
ditatie. Ei cu placere inchid ochii si ascul-
ta muzica clasica. Animatorul le ghideaza
gandurile.

Materiale: boxa, conexiune la internet.
Acest exercitiu ajuta la fixarea informatiei.

Materiale: tabla interactiva, carnetelele,
stilouri.

Copii repetd dupa animator pronuntia co-
recta a cuvintelor noi.

Materiale: tabla interactiva, prezentare
PPT.

Darts cu inele - pot concura pana la 4 ju-
catori. Excelent pentru toate varstele, potri-
vit pentru joaca in aer liber.

Labirintul vertical - un joc de origine olan-
deza, care propune un traseu provocator
cu bila. Jocul testeaza atat puterea de con-
centrare, cat si rabdarea. Se practica in aer
liber si stimuleazéd competitivitatea dar si
buna dispozitie in grup.

Materiale: jocuri mari de lemn.



Observatirecomandr

Concertul pasivireceptiv Elevii sunt invitati sa se relaxeze pe scau-
ne, sa inchida ochii si sa se concentreze
doar pe muzica.

Copii sunt relaxati iar muzica creeaza o
stare mentala ideala pentru o absorbtie fara
efort a materialului.

Timp alocat: 5 min.
https://iwww.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WCcA

Cu muzica pe fundal animatorul citeste textul intregului curs in |.
italiana intr-o maniera naturala, specifica limbii italiene.

Scopul concertului receptiv este familiarizarea cu limba vorbita,
cu intonatia si ritmurile autentice, specifice.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la intrebari: Cum va simtiti? Ce va placut cel
mai mult? Ce nu va placut? Ce am invatat nou astazi?

Modulul 3 - ,,Culorile si emotiile”

Observatirecomandr

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invitate la Animatorii au fnscenat dialogul folosind
lectia precedenta. formulelor de salut si de prezentare noi in-

vatate (Ciao! Come ti chiami? Quanti anni
hai? Chi sei? Come sei?).

Copii trebuie incurajati sa aplice in practica
vocabularul nou sub forma de dialog, ceea
ce reprezinta o repetitie generala pentru si-
tuatii din viata reala.

Materiale: tabla interactiva, PPT cu cuvin-
tele/ notiunile invatate, fise de lucru.

Timp alocat: 15 min.

Recapitularea informatiei invatate la lectia precedenta. Pe tabla
interactiva apar cuvintele cheie invatate (basso — bassa, alto -
alta, piccolo — piccola, simpatico — simpatica, bello — bella, gran-
de — grande). Copii ascultd cum se pronunta corect si repeta cu
voce dupa animator.

Ulterior, este proiectat un slide cu intrebarea ,Come sei?” iar
copiii sunt rugati sa selecteze 2 caracteristici din cele invatate i
sa si le atribuie sie, prezentandu-le in limba italiana.

Mai apoi, copiii sunt grupati cate doi i sunt rugati sa improvize-
ze un dialog folosind formulele de salut si prezentare invatate,
urméand exemplul animatorilor.

Concertul activ Exercitiul se va repeta in acelasi mod la
toate 8 lectii (folosind acelasi text de la
prima lectie), cu diferenta ca, cuvintele si
frazele deja invatate in . italiana vor fi mar-
cate cu rosu. Textul necunoscut in I. italiana
ramane in culoarea verde.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lectiei si prezentarea agendei Un animator prezinta n I. romana celalalt

Timp alocat: 5 min. inl. It?“?na' |
Culorile si emotiile/I colori. Le emozioni. Tematicile sunt reprezentate prin elemente-

le simbol, prezentate la prima lectie.
Materiale: tabla interactiva.

Timp alocat: 5 min.
httos://www.youtube.com/watch?v=YQTs00lkzTI



Observatirecomandir

Relaxarea

Timp alocat: 5 min.

Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g
Copii sunt invitati sa se faca comod, sa inchida ochii, sa lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultdnd muzica.

Textul periferic: invatam cuvinte/notiuni noi

Timp alocat: 15 min.

fnvatam cuvinte/notiuni noi (culorile).

Pe tabla interactiva apar, rand pe rand, fructe de diferite culori si
denumirea culorii in |. romana apoi in I. italiana (de ex. laméie:
galben-giallo, cdpgsuna: rogu-rosso, portocald: oranj-arancione
etc.). Animatorul pronuntd doar denumirea culorii in |. italiana,
copii repeta dupa el.

Textul periferic: invatam cuvinte/notiuni noi

Timp alocat: 15 min.

fnvatam cuvinte/notiuni (emotiile).

Copii invata emotiile cu ajutorul emoticoanelor.

Pe tabla interactiva apar, rand pe rand, emoticoane care redau
diferite emotii.

Copii sunt invitati sa identifice emotia reprezentatd, dupa care
animatorul pronunta traducerea in |. italiana iar copii repeta.
Pauza de joc

Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Concertul pasiv/receptiv

Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WCcA

Cu muzica pe fundal animatorul citeste textul intregului curs in |.
italiana intr-o maniera naturala, specifica limbii italiene.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la urmatoarele intrebari: Cum va simtiti? Ce
v-a placut cel mai mult? Ce nu v-a placut? Ce am invatat nou
astazi?

Folosim aceeasi melodie pentru relaxare.
Chiar de la primele note, copii reusesc sa
se relaxeze.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Copii asociaza culoarea nou invatata cu
imaginile prezentate (fructele, legume etc.)

Materiale: tabla interactiva.

Emotiile vor fost divizate in emotii pozitive i
negative si prezentate pe slide-uri diferite.
lar imaginea simbol (emoticon vesel si unul
trist va fi plasat in coltul de sus a slide-ului
si va aparea primul) Copii vor recunoaste
dupa simbol depre ce emotii este vorba.
Materiale: tabla interactiva, fise de lucru.

Materiale: jocuri mari de lemn: Puzzle co-
lorate, Constructor cu piese colorate etc.

Copiii sunt invitati s& se relaxeze pe scau-
ne, sa inchida ochii si sa se concentreze
doar pe muzica.

Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbita cu intonatia gi ritmu-
rile autentice, specifice. Copii sunt relaxati
lar muzica creeaza o stare mentala ideala
pentru o absorbtie fara efort a materialului.

Materiale: boxa, conexiune la internet.



Modulul 4 - ,,Familia mea”

Observatirecomandr

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la
lectia precedenta

Timp alocat: 20 min.

Recapitularea informatiei invatate la lectia precedenta (culorile
si emotiile).

Copii sunt invitati sa asculte/vizioneze un cantecel despre culori,
inl. italiana. https:/www.youtube.com/watch?v=umTNpZLK8yA

Pe tabla interactiva apar, rand pe rand, imagini cu fructe colorate
(l&méie, capsund, portocala etc.). Copii numesc culoarea potrivi-
ta in . italiana. Animatorul pronunté/repeta denumirea corecté a
culorii in . italiana iar copii repeta dupa el.

Pentru a consolida culorile, le propunem spre vizionare un alt
cantecel in |. italiana despre culori:
https://www.youtube.com/watch?v=RHVWW1hYHds

Pentru recapitularea emotiilor si a insusirilor, folosim slide-urile
de la lectia precedenta, doar ca traducerea in |. italiana lipses-
te. Sunt prezente doar imaginile simbol folosite si prima litera a
cuvantului.

"Come sei?” — copii invata intrebarea i raspunsul ,/o sono un
ragazzo/ragazza felice, coragiosa, curiosa, triste, timida, arrab-
biata etc.”

Concertul activ

Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00lkzTI

Stabilirea contextului lectiei i prezentarea agendei
Timp alocat: 5 min.
"Familia mea. Membrii familiei / La mia famiglia.”

Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g

Copii sunt invitati sa se facd comod, sa inchida ochii, sa lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultand muzica.

Copiilor le plac cantecele si roaga sa le fie
demonstrate de 2-3 ori. Pot fi inventat si
niste figuri de dans pentru a fi mai distractiv.
Copii deja stiu sa recunoasca emotiile i
folosesc corect terminatiile in dependenta
de gen.

Materiale: tabla interactiva, conexiune la
internet, PPT cu cuvintele/ notiunile invata-
te, fise de lucru.

Exercitiul se va repeta in aceiasi mod la
toate 8 lectii (folosind acelasi text de la
prima lectie), cu diferenta ca, cuvintele si
frazele deja invatate in |. italiana vor fi mar-
cate cu rosu. Textul necunoscut in . italiana
ramane in culoarea verde.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Un animator prezinta in |. romana celalalt
in |. italiana.

Tematicile sunt reprezentate prin elemente-
le simbol prezentate la prima lectie.

Materiale: tabla interactiva.

Folosim aceeasi melodie pentru relaxare.
Chiar de la primele note copii reusesc sa
se relaxeze.

Materiale: boxa, conexiune la internet.



Observatirecomandir

Textul periferic: invatdm cuvinte/notiuni noi Pe tabla interactivd sunt modele sablon/
Timp alocat: 20 min. ajutatoare pentru descrierea familiei si a

R : o e membrilor acesteia.
Invatdm cuvinte/notiuni noi (membrii familiei)

. . o A ; Materiale: tabla interactiva.
Pe tabla interactiva apar, rénd pe rand, imagini cu membrii fa-
miliei si denumirea lor in |. italiana (padre, madre, figlio si figlia).
Animatorul pronunta cuvintele in |. italiana iar copii repeta dupa
el.
Pe al doilea slide apare cuvantul ,|0” in centru i ceilalti membri
ai familiei imprejur. Copii invata notiunile noi - La mia famiglia. lo,
mio padre, mia madre, mia sorella e mio fratello.
La urmatorul exercitiu, copiii incearca sa descrie cum este fa-
milia lor: mare, mica, frumoasa, fericita etc. folosind insusirile
invatate la lectiile precedente.
Ulterior, copii incearca sa descrie/prezinte fiecare membru al fa-
miliei: cum se numeste si cum este.
Pauzi de joc Terenul de joaca este pregatit pentru a pe-
trece activitati ludice de grup.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Timp alocat: 25 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Concertul pasivireceptiv Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbita, cu intonatia si ritmu-

Timp alocat. 5 min. rile autentice, specifice. Copii sunt relaxati
https://iwww.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WCcA 1 (I Grand ) SErs el ek

Cu muzica pe fundal, animatorul C|te§te textul Tntregumi cursinl. pentru 0 absorbtie fara efort a materialului.

italiana intr-o maniera naturala, specifica limbii italiene. e e, esredune [ e

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la urmatoarele intrebari: Cum va simititi? Ce
v-a placut cel mai mult? Ce nu v-a placut? Ce am invatat nou
astazi?



Modulul 5 - ,,Eu invat la gcoala” si ,,Formulele de salut”

Observatiecomandari

Ciao! Buongiorno! Arrivederci! Buonasera! Buonanotte! Familiarizam copii cu formulele de salut in
Timp alocat: 5 min. dependenta de perioada zilei si cercurile de
persoane cu care se saluta (prieteni etc.)

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la Pentru aceasta etapa se dedica mai mult

lectia precedenta. timp pentru a reusi sa fie consolidate cu-
Tin‘;p alocat: 20 min lorile, emotiile/insusirile si notiunile despre
' ' familie.

Vizionarea cantecelor despre culori.

Materiale: tabla interactiva iune |
https.://iwww.youtube.com/watch?v=umTNpZLK8yA ateriale: tabla interactiva, conexiune la

internet. PPT cu cuvintele/ notiunile invata-
te, fise de lucru, clei, foarfece, stilouri.
https://www.youtube.com/watch?v=RHVWW1hYHds

Recapitularea insusirilor si a emoatiilor folosind imaginile simbol.

Recapitulare informatiei despre membrii familiei invatate la lectia
precedenta.

Copiii completeaza fisele de lucru cu insusiri despre propria fa-
milie si le incleie in carnetel la rubrica ,La mia famiglia”.

La mia familia e .... Mio padre si chiama ... Lui é alto e coragioso.
Mia madre si chiama... Lei é felice e bella. Mio fratello si chia-
ma... Mio fratello ha .... anni. Mia sorella si chiama ... Mia sorella
ha ... anni.

Concertul activ Exercitiul se va repeta in acelasi mod la
toate 8 lectii (folosind acelasi text de la pri-
ma lectie) cu diferenta c& frazele deja in-
vatate in |. italiana vor fi marcate in rosu.
Textul necunoscut in |. italiand raméne in
culoarea verde.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lectiei si prezentarea agendei Un animator prezinta in |. romana celalalt

Timp alocat: 5 min. ), e
Tematicile sunt reprezentate prin elemente-

le simbol prezentate la prima lectie.
Materiale: tabla interactiva.

Timp alocat: 5 min.
httos://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzT|

"Formule de salut” si ,Eu invat la scoala”

Relaxarea Folosim aceeasi melodie pentru relaxare.
Timp alocat: 5 min Chiar de la primele note copii reugesc sa
se relaxeze.

Melodia.... https:/www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g

Copii sunt invitati sa se faca comod, sa inchida ochii, sa lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultdnd muzica.

Materiale: boxa, conexiune la internet.



Observatirecomandir

Textul periferic: invatdm cuvinte/notiuni noi Se vor fnscena mici dialoguri cu folosirea
Timp alocat: 10 min expresiilor uzuale noi invatate.

invétdm cuvinte/notiuni noi (Expresii uzuale) Materiale: tabla interactiva.
Come stai? Bene, grazie! E tu?
Per favore! Grazie! Prego!

Permesso? Avanti!
Textul periferic: invatam cuvinte/notiuni noi. Copiilor le este deja familiar continutul.
Timp alocat: 15 min. Materiale: tabla interactiva, fise de lucru,

invétam cuvinte/notiuni noi (Scoala mea) clei, cametelele.

Copiii vor invata notiunile de baza folosind imagini (scuola, liceo,
classe, maestra etc.)

Urmeaza fraze care ajuta copii sa descrie scoala in care invata

si profesoara lor. Sunt fraze model, din textul pe care il asculta

in concertul activ si cel receptiv.

La mia scuola si chiama ... La mia maestra si chiama ... Maestra

... € bella e intelligente.

Copiii completeaza fisele de lucru cu Tnsusiri despre scoala i in-

vatatoare si le incleie in carnetul de lucru la rubrica ,lo studio...”.

Pauzi de joc Terenul de joaca este pregatit pentru a pe-
trece activitati ludice de grup.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Concertul pasivi/receptiv Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbita cu intonatia si ritmu-

Timp alocat: 5 min. rile autentice, specifice. Copii sunt relaxati
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA T U e ) S TR T

CU muzica pe fundal, animatorul C|te§te textul Tntregumi cursinl. pentru o absorbtie fara efort a materialului.

italiana intr-o maniera naturala, specifica limbii italiene. Tl had eamsdins o e

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la urmatoarele intrebari: Cum va simtiti? Ce
v-a placut cel mai mult? Ce nu v-a placut? Ce am invatat nou
astazi?



Modulul 6 - ,,Prietenii mei”

Observatirecomandr

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la Cardurile BrainBox pot fi scanate preventiv
lectia precedenta. si proiectate pe tabla interactiva sau chiar

Timp alocat: 15 min. foIo:site direct la masa de lucru, cu copiii.
BrainBox-ul este un joc de societate ce

ReFapltuIare |n.forma’;|e| ST It.a“a' _ . contribuie la imbunatatirea spiritului de ob-
Animatorul proiecteaza pe tabla interactiva un card din setul de servatie si a capacitatii de memorare, con-

carduri Brainbox. Cardul cu imaginea ltaliei este 1asat pe tabld ggjlidand cunostintele generale.
timp de 30 sec. Copiii il examineaza atent si raspunde la urma-
toarele intrebari: Ce cladire celebra este aratata? Céte gondole
sunt in imagine? Ce culoare are dunga din mijlocul drapelului?
Céti soldati romani sunt in imagine? Ce mijloc de transport este
aratat? Elvetia este la granité cu ltalia? Ce fel de mancare este
ardtat? Ce mare se afld la est de Italia?

Materiale: tabla interactiva, jocul BrainBox.

Consolidarea formelor de salut si a expresiilor uzuale Dialogul i jocul de rol sunt binevenite pen-
Timp alocat: 10 min. tru acest exercitiu.
Dialog:

De asemenea pentru a facilita memorarea
expresiilor noi le propunem spre vizionare
un cantec in . italiana , Tanti Auguri A Te”

— Ciao! Buongiorno! Arrivederci! Buonasera! Buonanotte!
— Come stai? Bene, grazie! E tu?

— Per favore! Grazie! Prego!

— Permesso? Avanti!

Mai adaugam céateva expresii noi:

- "Si. No’;

"Auguri!”;

Pronto!

Pronto, buongiorno. Posso parlare con...

Parcurgerea hartii memoriei Materiale: tabla interactiva.
Timp alocat: 15 min.

Recapitularea notiunilor de baza despre gcoala si invatatoarea
mea, folosind imagini (scuola, liceo, classe, maestra etc.)



Observatirecomanr

Concertul activ

Timp alocat: 5 min.
https.://iwww.youtube.com/watch?v=YQTs00lkzTI
Textul in I. italiana va fi marcat, in mare parte, in rosu

,10 mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro
e curioso. | miei occhi sono verdi e grandi.

Eu ma numesc Alessandro si am 9 ani. Sunt un copil vesel i
curios.

Ochii mei sunt verzi si mari.

La mia famiglia e piccola. Mio padre é alto e coraggioso. Mia
madre é bella e felice.

Familia mea este mica. Tatal meu este inalt si curajos. Mama
mea este frumoasa si fericita.

lo ho un fratello e una sorella. Mio fratello si chiama Marius.
Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. Anna ha 5 anni.

Eu am un frate si 0 sora. Fratele meu se numeste Marius. Marius
are 10 ani. Sora mea se numeste Anna. Anna are 5 ani.

La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si
chiama Vera. Maestra Vera e bella e intelligente.

Scoala mea se numeste ,Dante Alighieri”. Tnvététoarea mea se
numeste Vera. Doamna Vera este frumoasa si inteligenta.

lo ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9
anni e Adriano ha 8 anni. Magda e simpatica e Adriano é carino.

Eu am multi prieteni. Adriano si Magda sunt prietenii mei. Magda
are 9 ani iar Adriano are 8 ani. Magda este simpatica iar Adriano
este dragut.”.

Stabilirea contextului lectiei i prezentarea agendei

Timp alocat: 5 min.

"Prietenii mei”

Relaxarea
Timp alocat: 2 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g

Copii sunt invitati s& se faca comod, sa inchida ochii, sa lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultand muzica.

Exercitiul se va repeta in aceiasi mod la
toate 8 lectii (folosind acelasi text de la
prima lectie), cu diferenta ca, cuvintele si
frazele deja invatate in . italiana vor fi mar-
cate cu rosu. Textul necunoscut in |. italiana
ramane in culoarea verde.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Tematica este reprezentatad prin elemen-
tele/imagine  simbol prezentate la prima
lectie.

Materiale: tabla interactiva.

Folosim aceeasi melodie pentru relaxare.
Chiar de la primele note, copii reusesc sa
se relaxeze.

Materiale: boxa, conexiune la internet.



Observatirecomandir

Textul periferic: invatdm cuvinte/notiuni noi Se vor fnscena mici dialoguri cu folosirea
Timp alocat: 15 min. expresiilor uzuale, noi invéatate.

invatam cuvinte/notiuni noi (Prietenia).

Urmeaza fraze care ajuta copii sa descrie prietenul/prietena.
lo ho un amico/una amica. lo ho molti amiche.

Il mio amico si chiama ... La mia amica si chiama...

Magda ha 9 anni. Lei e simpatica.

Adriano e alto e coragioso.

Copiii completeaza fisele de lucru cu insusiri despre prietenul/
prietena sa si le incleie in carnetul de lucru la rubrica /I mio
amico...”

Pauza de joc Terenul de joaca este pregatit pentru a pe-
trece activitati ludice de grup.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Materiale: tabla interactiva.

Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Concertul pasivireceptiv Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbita, cu intonatia si ritmu-

Timp alocat. 5 min. rile autentice, specifice. Copii sunt relaxati
https:/iwww.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WCcA P IR Grasd () SErs Faie ek

Cu muzica pe fundal, animatorul citeste textul intregului curs n | pentru o absorbtie fara efort a materialului.

italiana intr-o maniera naturala, specifica limbii italiene. Materiale: boxa, conexiune la internet.

Evaluarea zilei.

Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la intrebari: Cum va simtiti? Ce va placut cel
mai mult? Ce nu va placut? Ce am invatat nou astazi?

Modulul 7 - ,,lo sono...”

Continuturi Observatiilrecomandari

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la Antrenam copii in dialoguri si jocuri de rol

lectia precedenta. cu expresiile invatate.
Timp alocat: 10 min.
Consolidarea formelor de salut si a expresiilor uzuale. Copii sunt invitati sa cante cu voce cantecul

Pe tabla se proiecteaza un dialog: »Tanti auguri a te”

- Pronto, buongiorno!
— Buongiorno!
- Posso parlare con...



Observatirecomandr

- Si, certo!

— Ciao! Come stai?

— Bene, grazie! E tu?
- Bene, grazie.

— Arrivederci!

— Ci vedioamo giovedi.

"Auguril” — proiectarealvizionarea cantecului in |. italiana , Tanti
auguri a te”

Parcurgerea hrtii memoriei Aici se pune inca o data accent pe termina-
' tii in dependenta de gen si numar.
Materiale: tabla interactiva.

Timp alocat: 15 min.

Recapitularea notiunilor de bazé despre prietenie/ prieten/ pri-
etena

lo ho molti amici/un amico/una amica.
Il mio amico si chiama ...
La mia amica si chiama ...

Concertul activ Deja tot textul in . italiana este marcat in

Timp alocat: 5 min. culoarea rosie.

https //www.youtube.com/watch?v=YQTs00lkzT] CpTIES IEiea e UEn 2 e evel:
s . at si isi creeaza propriul autoportret.
Textul in . italiana va fi marcat majoritatea cu rosu:

— : . Materiale: boxa, conexiune la internet.
"lo mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro
e curioso. | miei occhi sono verdi e grandi.

Eu ma numesc Alessandro si am 9 ani. Sunt un copil vesel si
curios.

Ochii mei sunt verzi $i mari.

La mia famiglia e piccola. Mio padre é alto e coraggioso. Mia
madre é bella e felice.

Familia mea este mica. Tatal meu este inalt i curajos. Mama
mea este frumoasd i fericita.

lo ho un fratello e una sorella. Mio fratello si chiama Marius.
Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. Anna ha 5 anni.

Eu am un frate si 0 sora. Fratele meu se numeste Marius. Marius
are 10 ani. Sora mea se numeste Anna. Anna are 5 ani.

La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si
chiama Vera. Maestra Vera e bella e intelligente.

Scoala mea se numeste ,Dante Alighieri”. Invététoarea mea se
numeste Vera. Doamna Vera este frumoasa si inteligenta.

lo ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9
anni e Adriano ha 8 anni. Magda e simpatica e Adriano é carino.

Eu am multi prieteni. Adriano $i Magda sunt prietenii mei. Magda
are 9 ani iar Adriano are 8 ani. Magda este simpatica iar Adriano
este dragut.”



Observatirecomandir

Stabilirea contextului lectiei si prezentarea agendei
Timp alocat: 5 min.

"Eu sunt ...”

Relaxarea

Timp alocat: 5 min.

Melodia.... https:/www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g
Copii sunt invitati sa se facd comod, sa inchida ochii, s& lase
capul pe spate si sa se relaxeze ascultdnd muzica.
Vizualizarea scenei

Timp alocat: 20 min.

Copii incearca sa-gi prezinte in I. italiana autoportretul, ghidan-
du-se de reperele si de imaginile simbol folosite pentru fiecare
capitol invatat si de textul prezentat in timpul concertului activ.

Pauza de joc

Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Concertul pasiv/receptiv

Timp alocat: 5 min.
https.://iwww.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WCcA

Cu muzica pe fundal, animatorul citeste textul intregului curs in |.
italiana intr-o maniera naturala, specifica limbii italiene.
Evaluarea zilei

Timp alocat: 5 min.

Copii vor raspunde la intrebari: Cum va simtiti? Ce va placut cel
mai mult? Ce nu va placut? Ce am invatat nou astazi?

Agenda este reprezentata prin elementele/
imaginile simbol folosite pe tot parcursul
cursului (fata, baiat, familia, scoala, priete-
nii etc.).

Materiale: tabla interactiva.

Copii asteapta momentul de relaxare, se
fac comod si ascultd muzica.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Un model de prezentare poate fi prezentat
de catre animatori. Apoi, fiecare copil in-
cearca sa vorbeasca despre sine in limba
italiana folosind toate sursele/instrumentele
(tabla interactiva, carnetelul de lucru com-
pletat cu informatie despre sine etc.).

Materiale: tabla interactiva, carnetelele de
lucru.

Terenul de joaca este pregatit pentru a pe-
trece activitati ludice de grup.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Copii isi intaresc, inca o data, vocabularul
cu ajutorul caruia isi construiesc autopor-
tretul.

Materiale: boxa, conexiune la internet.



Modulul 8 —,,Ce am invatat?”

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la lectiile
precedente.

Timp alocat: 10 min.

Recapitularea informatiei despre ltalia: Ce limba se vorbegte in
ltalia? Cum se numesc locuitorii/ cetatenii care locuiesc acolo?
Steagul ltaliei ce culori are? In italiang culorile se numesc... Ver-
de, bianco, rosso.

Cine gstie care este méancarea traditionaléd a Italiei? Enumerati
cateva monumente istorice din ltalia. Unde se afla ltalia? Care
sunt tarile vecine?

Exercitii de activare. Recapitularea informatiei invatate la
lectiile precedente.

"lo sono ..."” Come ti chiami? Quanti anni hai? Chi sei? Come
sei?

Relaxarea

Timp alocat: 5 min.

Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g

Parcurgerea hartii memoriei
Timp alocat: 5 min.

| numeri

Numaram in italiand de la 1 la 12

Parcurgerea hartii memoriei

Timp alocat: 5 min.

| colori

Parcurgerea hartii memoriei

Timp alocat: 5 min.

Recapitulam culorile. Ascultam cantecelele despre culori.
https://www.youtube.com/watch?v=RHVWW1hYHds
https://www.youtube.com/watch?v=umTNpZLK8yA

Parcurgerea hartii memoriei

Timp alocat: 5 min.

Le emozioni e le caratteristiche

Recapitularea tuturor emotiilor, insusirilor si caracteristicilor.

Observatiilrecomandari

Copii asteaptda momentul de relaxare, se
fac comod si asculta muzica.

Materiale: boxa, conexiune la internet.

Atentie deosebita se va pune pe terminatia
cuvintelor in dependenta de gen (feminin i
masculin).



Observatirecomanr

Parcurgerea hartii memoriei
Timp alocat: 10 min.
Recapitularea informatiei despre membrii familiei.

Copiii citesc/povestesc/prezinta familia sa folosind informatia din
carnetul de lucru de la rubrica ,La mia famiglia”.

La mia familia e .... Mio padre si chiama ... Lui é alto e coragioso.
Mia madre si chiama... Lei é felice e bella. Mio fratello si chia-
ma... Mio fratello ha .... anni. Mia sorella si chiama ... Mia sorella
ha ... anni.

Parcurgerea hartii memoriei
Timp alocat: 10 min.
Recapitularea informatiei despre scoala.

Copiii citesc/povestesc/prezinta scoala si invatatoarea sa folo-
sind informatia din carnetul de lucru de la rubrica ,lo studio”.

La mia scuola si chiama ...

La mia maestra si chiama ...

Maestra ... € bella e intelligente.

Parcurgerea hartii memoriei Aici se pune inca o data accent pe termina-
tii in dependenta de gen si numar.
Materiale: tabla interactiva.

Timp alocat: 10 min.

Recapitularea notiunilor de baza despre prietenie/ prieten/ pri-
etena.

lo ho molti amici/un amico/una amica.
Il mio amico si chiama ...
La mia amica si chiama ...

Pauza de joc Terenul de joaca este pregatit pentru a pe-
trece activitati ludice de grup.

Materiale: jocuri mari de lemn.

Timp alocat: 20 min.

Contextul de invatare si dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de invatare prin stimularea altor canale
senzoriale. Terenul de joaca este pregatit pentru a petrece acti-
vitati ludice de grup.

Evaluarea programului. Pentru evaluarea impactului principiilor de
invatare acceleratad asupra procesului de
invatare a copiilor, animatorii au propus co-
piilor sa scrie un eseu.

Timp alocat: 20 min.
Copii vor raspunde la uratoarele intrebari:

Ce v-a pldcut cel mai mult? Ce nu v-a placut? Ce afi invétat la
programul de invétare acceleratd a I. italiene? Ce v-a plcut la
centru? Credeti c& o s& va prindd bine cunostintele de |. italian&?
Cum v-ati simtit la activitatile noastre? Ce v-a pldcut mai mult in
centru?



OBSERVATII $| CONSTATARI PEDA-
GOGICE IN URMA APLICARII PROGRAMELOR
DE INVATARE ACCELERATA

3.1. Observatii si constatari pedagogice in urma aplicarii pro-
gramelor de invatare acce[eraté »Dezvoltarea abilitatilor de
invatare la pregcolari” si ,Invata sa inveti Repede si Usor”

in urma observatiilor s-a constat c& programele de invatare acceleratd au avut un efect pozitiv asu-
pra rezultatelor invatarii si dinamicii de grup a participantilor. Programele de invatare accelerata au fost
evaluate in baza a 20 criterii de apreciere, dupa cum urmeaza:

Mediul pozitiv de invatare

Mediul pozitiv de invatare presupune ame-
najarea spatiului fizic si utilizarea materialelor
didactice adecvate nivelului de cunostinte ale
elevilor. Pe fundal s-a folosit muzica relaxanta,
culorile mobilierului au fost calde in unele spatii
si stimulative in altele. Au fost eficient alternate
momentele de invatare activa cu cele de relaxa-
re si invatare distractiva.

invatarea contextual3

Fiecare coordonator a urmarit ca temele propuse in cadrul programului sa aiba continuitate si con-
cordanta, reprezentand subiecte de interes pentru copii, ceea ce a condus la o crestere a motivatiei de
fnvatare a copiilor si o fnsusire mai profunda a informatiilor primite.

\ 4



invitarea multisenzoriali

Unul din elementele inovatoare ale programului este invatarea
multisenzoriala, copiii invatand sa isi faca deprinderea de a implica
intregul corp in procesul de acumulare a informatiilor, ceea ce i-a
ajutat s& invete intr-un mod cat mai coerent. invatarea multisenzo-
riala a avut un impact major in imbunatatirea rezultatelor invatarii,
prin contributia tuturor organelor de simt la insusirea cunostintelor. in
cadrul programelor au fost introduse jocuri distractive prin care copii
si-au folosit toate organele de simt pentru analiza si sistematizarea
informatiilor. Impactul pozitiv al acestei tehnici a constat in faptul ca
elevii au perceput invatarea ca fiind atractiva si a crescut dorinta pen-
tru cunoastere.

Stimularea ambelor emisfere cerebrale

Copiii pot invata mai usor si sa faca anumite conexiuni mai puternice daca reusesc sa stimuleze
ambele emisfere simultan. Pe parcursul celor opt sedinte au fost constant introduse exercitii de stimu-
lare a celor doua emisfere contribuind la cresterea creativitatii si a conexiunilor cerebrale. S-au folosit
elemente de invatare clasica combinate cu elemente artistice, de creativitate si migcare, ceea ce a
facilitat asimilarea mai usoara si mai rapida a noilor cunostinte. La prescolari, stimularea ambelor emi-
sfere a avut ca rezultat cresterea creativitatii, copiii invatand mai usor si reusind sa retina mai eficient
informatiile primite.

invatarea dinamica

Activitatile dinamice au fost mereu prezente pe parcursul activi-
tatilor, facilitand socializarea, colaborarea si comunicarea eficienta
in grup.

Dinamismul a ajutat copii sa ofere timp corpului pentru a primi
informatia in ritmul sau si a asigurat o retinere mai buna a cunostin-
telor.

“
93110y 1souom &

invétarea colaborativa

Caracterul practic-aplicativ al invatarii, in cadrul programelor de invatare accelerata, a favorizat cres-
terea capacitatii de concentrare si implicare in exercitii. Prin abordarea practica a sarcinilor de lucru
copiii au fost mult mai receptivi si cooperanti in cadrul grupului pentru atingerea obiectivelor propuse.
Rezolvarea sarcinilor pe grupuri mici sau in perechi in cadrul programelor a oferit copiilor posibilitatea
de a-si impartasi opiniile si propria perceptie asupra lumii inconjuratoare.

GHID DE BUNE PRACTICI
PENTRU CONCEPEREA Sl DEZVOLTAREA
PROGRAMELOR DE INVATARE ACCELERATA



Aprehensiunea invatarii

Inducerea unei stari de relaxare inainte de a incepe ac-
tivitatea propriu-zisa prin exercitii fizice sau muzica relaxan-
ta a condus la o invatare aprofundata si activ participativa a
copiilor, fiind de asemenea unul din principiile invatarii acce-
lerate. Abordarea holistica, integrata a invatarii, prin implica-
rea emotiilor, a experimentarii active, a observarii reflexive,
a imbunatatit capacitatea fiecarui copil de a lua decizii si a
rezolva probleme. Acest tip de abordare a contribuit la creste-
rea solidaritatii si a ajutorului reciproc intre membrii grupului,
munca in grup fiind abordata ca mijloc de echilibru si suport
psihosocial. S-a respectat specificul nvatarii accelerate prin
aprehensiunea invatarii, formand deprinderea in copil de a
aborda invatarea in acest mod.

Participarea constienta si responsabila

Copiii incep sa invete sa isi asume necesitatea invatarii pentru propria dezvoltare in detrimentul
scopului unic al indeplinirii cerintelor parintilor. Activitatile desfasurate au declangat constientizarea im-
portantei dezvoltarii capacitatilor de invatare, situand practic copilul in propriul proces de devenire i
formare a personalitatii sale. Implicarea copiilor in luarea deciziilor sau stabilirea unor reguli, atribuirea
sarcinii de conducator de joc, stimularea exprimarii propriilor opinii si idei au avut impact pozitiv asupra
participarii copiilor la activitati.

Meta-reflectia asupra invatarii

Pe parcursul realizarii modulelor copiii au devenit tot mai consti-
enti de capacitatile lor si de metoda si mediul de invatare care li se
potrivesc si pe care le pot adapta pentru a obtine rezultate optime. -,
in activitatile de grup copiii si-au imbunatatit modul de comunicare
si interinfluentare.

Copiii au incercat sa mediteze, sa isi puna unele intrebari legat
de cine sunt ei, ce pot face cu informatiile primite. La nivel prescolar,
pentru ca nivelul de abstractizare este destul de redus, auto-reflec-
tarea Tnvatarii se poate produce sub conducerea cadrului didactic,
orientand procesul de invatare cu sugestii de tipul: daca perseverezi
reusesti, lucrul in echipa stimuleaza realizarea sarcinii, atentia ajuta
procesul de invatare.

Gamificarea invatarii

Gamificarea este foarte atractiva pentru copii si poate fi folosita pentru a eficientiza antrenamentul in
vederea formarii unor deprinderi. Abordarea prin joc a invatarii in cadrul programelor de invatare acce-
lerata a facilitat, la copii, dezvoltarea capacitatii de intelegere si a gandirii divergente. Prin intermediul
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jocului, copiii si-au dezvoltat abilitatile de cooperare, respect reciproc si realizare a sarcinilor/rolului Tn
grup.

Atractivitate/amuzament

Au avut loc multe activitati distractive si inovatoare,
care au deschis disponibilitatea copiilor de a accesa in-
formatiile. Climatul de invatare din timpul activitatilor a
) pus accent pe interactiune pozitiva, atractivitate care sa

A\ favorizeze diversitatea si implicarea cat mai mare in pro-
cesul de invatare. La nivelul grupului copiii au manifestat
® o atitudine pozitiva atat fatd de activitate cat si fata de
~* ceilalti colegi. Elementele de joc s-au imbinat cu strate-
giile didactice, clasice si moderne si au fost atractive si
relaxante pentru elevi.

Integrarea optima a pauzelor active

Pauzele active au reprezentat un mijloc de relaxare si atractie fata de activitatile de invatare. in
cadrul pauzelor active copiii au avut libertatea sa colaboreze cu alti copii dupa libera alegere, in functie
de afinitati.

Varietate si comutare intre activitati

fn cadrul programului a fost realizatd o va-
rietate de activitati distractive adaptate nive- FFET2
lului de abilitate si interes al copiilor, oferind 0~ "%
doza semnificativa de invatare si divertisment.
Varietatea de activitati a stimulat cunoasterea, ¢
acceptarea si respectarea rolurilor si regulilor

in grup.

Integrarea muzicii

Muzica a fost introdusa in cadrul programelor atat ca element de relaxare si stimulare in fundal, cat
si ca strategie de invatare si sistematizare a cunostintelor. Mai mult, jocurile muzicale cu migcari au
deconectat copiii si le-a creat o stare de bine.
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N
’ ’s! 5;}" . s, . tribuind la captarea atentiei, la intelegerea materialului
N g,:.sw“' Z/v\ prezentat, la asimilarea de cunostinte noi. De asemenea,
s = K au avut loc activitati ce au inclus invatarea multisenzoria-
o

|a, ducénd la cresterea performantei de invatare.
O
6]

Eficienta materialelor didactice
e q Materialele didactice au fost foarte bine alese, ele con-

Integrarea tehnologiilor in programe

Elementele tehnologice au cap-
tat atentia copiilor, ele fiind atat
atractive, nemaiantalnite pentru
majoritatea, cat si un bun mod de
exersare ghidata a propriilor abili-
tati. Copiii au apreciat pozitiv lucrul
la tabla interactiva, tableta, laptop
si aparate de stimulare cerebrala.
Activitatile pe aceste dispozitive
au fost antrenante si stimulative in
procesul de invatare a elevilor (in-
formatiile au fost mai accesibile i
usor de retinut).

Mediul fizic stimulativ

A existat o diversitate a mediului fizic, copiii avand acces la toate spatiile aferente centrului si la cur-
tea de afara unde a fost montat traseul aplicativ. Organizarea elementelor de mediu a presupus crearea
unui spatiu placut si stimulativ, optim pentru cresterea interesului, la copii, in realizarea cat mai eficienta
a sarcinilor. Organizarea spatiului in mod placut a contribuit la cresterea curiozitatii si interesului pentru
activitati, imbunatatind i abilitatile de comunicare, printr-o mai buna implicare in activitatile de grup.

Strategii motivationale adecvate

in scopul mentinerii curiozitatii si a deschiderii acestora cétre procesul de invétare copiii au fost
motivati constant, adecvat reactiilor acestora, a nivelului de dificultate al exercitiilor si al contextului
dat. Strategiile motivationale utilizate au vizat atat motivatiile individuale ale copiilor, cat si contextele
generatoare urmarind potentarea increderii in fortele proprii $i dezvoltarea atitudinii pozitive fata de
activitate. Tn activitatile de grup copiii au manifestat initiativa, incredere in fortele proprii si atitudine
prietenoasa fata de coechipieri. Diversificarea strategiilor, metodelor si materialelor, incurajarea perma-
nenta si suplimentarea ori de cate ori a fost necesar au mentinut interesul copiilor de la o tema la alta.
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Integrarea vizualizarilor si a imageriilor

Aceasta metoda a fost una noua pentru copii, aju-
tandu-i in procesul focusarii pe sarcina si a descope-
ririi propriilor nevoi si trairi pe care si-au dat in acest
mod voie sa le simta. Utilizarea acestei metode a
contribuit la o mai rapida si completa intelegere a
informatiilor prezentate, contribuind si la dezvoltarea
abilitatilor practice. Copiii au colaborat in realizarea
sarcinilor exemplificdnd si explicand celorlalti colegi
propriile tehnici de realizare a unei sarcini.

Atentia asupra starii de bine a copilului

Atentia asupra starii de bine a copi-
lului a fost prioritard pentru animatori,
programele avand drept scop deschi-
derea curiozitatii si a asocierilor pla-
cute legate de invatare. Programele
au vizat in permanentd mentinerea
unei stari de bine a copiilor prin cre-
area unui context favorabil dezvoltarii
unor relatii de calitate cu profesorii §i
colegii, promovarea autonomiei aces-
tora si prin oferirea de oportunitati de
explorare a mediului inconjurator. Asi-
gurarea unui climat relaxant axat pe
cresterea increderii in sine si a autonomiei, a avut drept scop eliminarea monotoniei desfasurarii activi-
tatilor si a contribuit la 0 mai buna abordare si promovare in cadrul activitatilor de grup.

3.2. Observatii si constatari pedagogice in urma aplicarii pro-
gramelor de invatare accelerata a limbilor straine

in urma observatiilor s-a constat c& programele de invétare acceleraté a limbilor stréine au avut un
efect pozitiv asupra rezultatelor invatarii si dinamicii de grup a participantilor. Programele au fost evalu-
ate in baza acelorasi 20 criterii de apreciere, dupa cum urmeaza:

Mediul pozitiv de invatare

Copiii se simt relaxati datoritd mediului pozitiv si prietenos de invatare. Muzica relaxanta folosita
pe fundal, culorile calde a mobilierului si a spatiilor centrului au contribuit la stimularea creativitatii si
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au predispus la activitati dinamice. Au fost eficient alternate momentele de invatare activa cu cele de
relaxare si invatare distractiva.

invatarea contextual3

Integrarea continutului nou in contextul lectiei precedente a avut un
efect benefic asupra invatarii, astfel permitdnd consolidarea cunostinte-
lor acumulate la lectia precedenta si oferind un context pentru cuvintele
noi, semnificatia carora putea fi intuitd din context, chiar si fara a oferi
copiilor traducerea acestora.

invatarea multisenzoriala

invatarea multisenzoriala a avut un efect exceptional asupra rezultatelor invatarii. Antrenarea, in
acelasi timp, a receptorilor vizuali si auditivi in procesul de invatare a unei limbi straine constituie un
element cheie pentru atingerea unor rezultate remarcabile. Folosirea ,concertului activ” si a celui ,pasiv”
au adus rezultate remarcabile, astfel incét, deja dupa a treia lectie, unii copii reuseau sa traduca, verbal,
textul propus spre auditie, chiar daca o parte dintre cuvintele incluse in text le erau necunoscute. La fel,
folosirea imaginilor, a unui set de culori specifice, a jocurilor dinamice si a celor de logica au avut efect
asupra dinamicii de grup, contribuind la consolidarea sentimentului de apartenentd, a colaborarii etc.

Stimularea ambelor emisfere cerebrale

La invatarea unei limbi straine s-au folosit elemente de invatare
clasica combinate cu elemente artistice, de creativitate si miscare,
ceea ce a facilitat asimilarea mai ugoara si mai rapida a noilor cu-
nostinte.

Muzica clasica baroca folosita in cadrul ,concertului activ’ si a
celui ,pasiv’ a avut menirea sa activeze emisfera dreapta, astfel
stimulii sonori si vizuali, constientul si subconstientul au fost im-
plicati in accelerarea informatiilor in memorie intr-un mediu pozitiv
si placut. Emisfera dreaptad proceseaza mai bine materialul verbal
daca este codat in ritm sau emotie. Cand cineva vorbeste monoton,
se activeaza doar emisfera verbald dominantd. Daca vorbitorul adauga intonatie, partea nonverbala
incepe sa acorde atentie. Limbajul emisferei drepte nu este continutul logic al celor spuse, ci emotiile
transmise de modul in care este spus.

invétarea dinamica

Activitatile dinamice au fost mereu prezente pe parcursul lectiilor de limba straina, facilitdnd sociali-
zarea, colaborarea si comunicarea eficienta in grup, pe de o parte, oferindu-le posibilitatea sa asimileze
cunostinte si deprinderi noi, si, in acelasi timp sa se destinda. Activitatile dinamice le-au permis copiilor
sa asimileze mai bine informatia, pe care n-ar fi perceput-o la fel dacé ar fi fost prea obositi sau avand
un program prea incarcat (trebuie sa tinem cont de faptul ca lectiile au durat 1.5 ore).



invétarea colaborativa

Animatorii au stimulat mereu, in activitatile propuse, cola-
borarea inaintea concurentei. Astfel, copiii au putut invata unii
de la altii, au dezvoltat empatie si responsabilitate. Prin dialo-
gurile improvizate , copiii au putut colabora pentru atingerea
unui obiectiv comun — acela de a face o prezentare buna in

limba italiana/engleza.

Aprehensiunea invatarii

Inducerea unei stari de relaxare inainte de a incepe activitatea propriu-zisa prin exercitii fizice sau
muzica relaxanta a condus la o invatare aprofundata si activ participativa a copiilor, fiind de asemenea
unul din principiile invatarii accelerate.

Meta-reflectia asupra invatarii

Participarea constienta si
responsabila

Copiii au realizat, de fiecare data, toate sarcinile
cu maxima constiinta si responsabilitate, repetand
de fiecare data, orice sunet sau cuvant mai dificil
de pronuntat, pentru a ajunge la versiunea ,quasi
perfectd” pentru a ,fi intelesi de vorbitorii nativi de
limba italiand/engleza”. Exemplul copiilor consti-
enti si responsabili a avut un efect benefic asupra
intregului grup.

Pe parcursul realizarii modulelor copiii au devenit tot mai constienti de capacitatile lor de metoqa
si mediul de invatare care li se potrivesc si pe care le pot adapta pentru a obtine rezultate optime. In
activitatile de grup copiii si-au imbunatatit modul de comunicare si interinfluentare.

Structura lectiei a oferit posibilitatea elevilor de a descoperi unde exista dificultate de invatare, per-
mitand astfel autoreglarea stilului personal de invatare.

Gamificarea invatarii

Conceptul de gamificare presupune creativita-
te si implicare atat din partea profesorilor cat si a
elevilor, o reteta pentru invatarea amuzanta care
implica diferite mecanisme de joc. Un mecanism
important in joc este interactiunea si feedbackul
deoarece jocul presupune a avea doi jucatori care



permanent interactioneaza si in acelasi timp ofera feedback prin actiunile pe care le intreprind. in ca-
drul programelor de invatare accelerata a limbilor straine etapele de invatare au fost sub forma de joc.
Au fost folosite jocuri dinamice, jocuri de masa, jocuri de logica folosind materiale didactice, tehnologii
informationale avansate precum si jocurile mari de lemn.

Atractivitate/amuzament

Copiii au fost captivati de diversitatea activitatilor distractive propuse de animatori. Datorita cante-
celor, jocurilor si glumelor facute de animatori, copiii asimilau informatia fara sa-si dea seama ca sunt
antrenati in procesul de invatare, activitatile devenind atractive si amuzante atat pentru intregul grup,
cat si pentru fiecare copil in parte.

Integrarea optima a pauzelor active

Pauzele active au avut un rol de-
osebit asupra dinamicii de grup, mai
ales in momentele in care volumul de
informatie devenea dificil de gestio-
nat. Copiii reuseau sa-si canalizeze
atentia si energia intr-o alta directie,
continuand, in acelasi timp, procesul
de invatare fara a constientiza acest
lucru. De exemplu, folosirea puzz-
le-ului cu harta ltaliei, a cantecelor
cu repetarea culorilor si a membrilor
familiei etc.

Varietate si comutare intre activitati

Datorita varietatii i comutarii intre activitati, copiii nu reuseau sa se plictiseasca: de la puzzle la
cantec si dans, de la decupare la dialog cu colegul, de la numarat cu voce tare la folosirea jocurilor mari
de lemn, cu elemente de numaratoare.

Integrarea muzicii

Muzica este principala cale audio de penetrare
in subconstient. Accesam mai bine zonele subcon-
stiente prin arta, deoarece arta implica emotiile.
Armonia de forma si culoare, muzica si rima, ajung
nu numai la inima, ci si la minte printr-un traseu
mult mai scurt decat faptele si argumentele logice.
Folosirea ,concertului activ’ si a celui ,pasiv’ au avut un rol consi-
derabil in invatarea inconstienta a vocabularului nou din limba italiana.




Concertul activ presupune citirea textului in limba straina, intr-o maniera dramatica, insotita de un
anumit tip de muzica clasica pe fundal. Vocea profesorului urmeaza ritmul muzicii intr-un mod natural.
Copiii urmaresc sunetul limbii strdine si urmaresc cu ochii cuvintele de pe tabla. Cuvintele sunt atat de
bine agezate incat, chiar daca ochiul urmareste textul in italiana/engleza, traducerea in roméana se afla
in viziunea periferica a cititorului, cu alte cuvinte, el absoarbe inconstient ambele texte. In cadrul ,con-
certului pasiv”, elevii sunt relaxati si se concentreaza doar pe muzica. Muzica devine factorul dominant,
iar cuvintele textului in limba italiana sunt doar audibile pentru mintea constienta. Cu toate acestea, ele
sunt perfect intelese de subconstient si astfel barierele mintii constiente sunt depasite.

Prin concertul ,pasiv’, elevii sunt familiarizati cu vorbirea asa cum este ea folosita in mod normal in
limba studiata, tiparele si ritmurile naturale. Copii sunt relaxati iar muzica creeaza o stare mentala ideala
(alfa) pentru o absorbtie fara efort a materialului.

Eficienta materialelor didactice

Materialele didactice folosite au avut un efect pozitiv asupra rezultatelor Tnvatarii, intrucat au fost
create impreuna cu copiii, oferindu-le posibilitatea de a deveni autori ai propriilor ,portrete”. Copiii au
primit carnetele si pixuri personalizate, cu ajutorul carora si-au inventat ,propria” istorie in limba italia-
nalengleza, desenandu-si autoportretul, decupénd si incleind fraze care li se potrivesc, in descrierea
propriei persoane, a familiei si a prietenilor. in completarea propriului carnetel, copiii si-au dezvoltat
creativitatea, atentia si motricitatea fina. I acelasi timp, elaborarea, in comun, a materialelor didactice,
a contribuit la fortificarea colaborarii in grup si la socializare.

Integrarea tehnologiilor in programe

Tehnologiile folosite in cadrul lectiilor de limba italiana/engleza au fost: boxa audio si tabla interacti-
va. Boxa a folosit la organizarea ,concertului activ” si celui ,pasiv” dar si a pauzelor de relaxare, bazate
pe muzica baroca. Tabla interactiva, in schimb, a facilitat vizualizarea periferica a textului in cadrul
concertului activ si pasiv, a permis accesul imediat la internet pentru includerea cantecelor si a jocurilor
didactice.

Mediul fizic stimulativ

A existat o diversitate a mediului fizic,

copiii avand acces la toate spatiile aferente A AN

centrului si la curtea de afara unde a fost = Tlite
montat traseul aplicativ si jocurile mari de ( E

lemn. A fost creat un mediu placut si sti- ‘

mulativ, optim pentru cresterea interesu-
lui, la copii, in realizarea cat mai eficienta
a sarcinilor. Organizarea spatiului in mod
placut a contribuit la cresterea curiozitatii Si
interesului pentru activitati, imbunatatind si
abilitatile de comunicare, printr-o mai buna
implicare n activitatile de grup.




Strategii motivationale adecvate

Strategiile motivationale aplicate de catre animatori in cadrul lectiilor de limba straind au vizat, in
primul rand, cuvintele de incurajare. La fel, pentru a-i face pe copii sa depaseasca frica de a se exprima
intr-o limb& necunoscuta lor, animatorii le-au dat increderea ca vor reusi s& comunice informatii despre
sine si vor putea intretine un dialog cu vorbitorii nativi si se vor face intelesi de catre acestia.

Toti copiii au avut spatiu si timp pentru a se exprima in felul si cu modalitatile pe care le considerau
optime, ceea ce ii motiva sa fie creativi si inventivi.

Integrarea vizualizarilor si a imageriilor

Toate expunerile verbale au fost insotite de vizualizari
si imagerii, ceea ce i-a ajutat pe copii sa contextualize-
ze mai bine informatiile aduse de catre animatori. Spre
exemplu, caracteristicile fizice si de personalitate au fost
redate atét prin cuvinte scrise cat si prin imagini pe tabla
interactiva si limbajul non-verbal al animatorilor iar emoti-
coanele au fost foarte utile Tn invatarea emotiilor.

Astfel, deja dupa cateva lectii, copiii stiau sa expuna,
in limba straina, semnificatiile gesturilor prezentate de
animatori. In acelasi timp, jocurile de atentie si memo-
rie BrainBox au servit la integrarea imaginii despre Italia/
SUA/Marea Britanie, pozitia lor geografica, istoria, cultu-
ra, mancarea traditionala si alte notiuni si aspecte speci-
fice taril.

Atentia asupra starii de bine a
copilului

Starea de bine a fiecarui copil in parte a avut impact direct asupra dinamicii de grup, astfel a fost
foarte important ca animatorii sa reactioneze prompt la cel mai mic semnal de disconfort, demonstrat
de copii. In cadrul lectiilor de limba straina, animatorii au fost mereu atenti la starea de bine a fiecarui
copil in parte, dar si a grupului, per ansamblu. Evaluarea de la final de lectie a permis animatorilor sa
inteleaga cum s-au simtit copiii pe parcursul orei, ce le-a placut mai mult si ce n-a mers tocmai bine,
pentru a putea lua atitudine si a schima situatia, la lectia viitoare.

Datorita atentiei animatorilor asupra starii de bine a copiilor, acestia s-au simtit in largul lor si au uitat
de complexele legate, uneori, de dificultatile de vorbire si articulare a sunetelor si chiar a cuvintelor. Toti
copiii s-au simtit egali si in egala masura motivati.



VOCEA COPIILOR

Impresiile copiilor din Romania despre programele
de invatare accelerata

"Sunt foarte bucuroasé ca am facut cursul ,A invéta s& inveti” la Centrul Doxamus.
Acum am céteva idei de aur pe care le voi folosi in invatarea de zi cu zi. Am invatat cum
d memorez mai bine, am invétat despre creier prin jocuri atractive. Mi-au plécut jocurile de
la display si cele cu aparatul Neurosenze. Acum stiu cum S& citesc mai repede si cum S&-mi
folosesc mintea. Daca se mai fac i alte cursuri la Doxamus, as vrea sa mai particip.”

(AMIR, 10 ANT)

"Mi-a plécut s& invéat s& ma prezint in
limba engleza. M-am jucat pe display si
pe tabletd. Mi-a pldcut aparatul cu microfon.
Cénd pronuntam cuvintele corect, puteam s&
schimbam rundele la jocurile din curte. Vreau
s& mai fac activitati la Doxamus.”

(ANASTASTA, § ANT)

"Cunosc acum exercitii de citire rapidé gi
de memorare eficientd. Tehnologia m-a fasci-
nat prin display-ul interactiv, aparatul Neurosen-
ze, Soundsory, Forbrain, scaunele si mesele de

gaming care aveau RGB ma introduceau intr-o

lume in care invéatam din plécere....Acum stiu c&

invatarea poate fi placuta.”

(haes, T340

"Nu m-am géndit niciodaté ¢4 pot invéfa
sa invat, dar la Centrul Doxamus am avut posi-
bilitatea de a descoperi cum sd o fac.”

(DARTA, Vi ANT)

"Eu am invétat despre mine ¢4 pot face ce
imi doresc prin muncd.”

(STEFANTA, 10 ANT)

"Eu am invétat despre mine cé
pot face ce imi doresc prin munca.”

(STEFANTA, 10 ANT)

"La centru mi-a placut tabla in-
teractivd, jocurile mari de lemn gi am
invatat I. Italiang repede si hazliu, folosind
momente de relaxare. ,,

(VLAD, 3 ANT)

‘M-am distrat mult la aceste
lectii fiindcé nu doar am invéatat dar
i ne-am jucat”

(AMELTA, 1L ANT)




Impresiile copiilor din Republica Moldova despre programele
de invatare accelerata

‘Mi-a placut cel mai mult lectia in care
am invétat despre inteligentele multiple,

pentru c& am invatat ceva care nu cred ¢ pu-
team invata din alta parte si acum pot impérti
cunostintele mele cu alti oameni”

(EVeLINA, TLANT)

"La lectiile de limba italiand m-am sim-
lit apreciat, mandru de cunostintele primite.
Cel mai mult mi-a pldcut c& am invatat des-
pre cultura si méncarea din Italia.”

(DAvID, $ ANT)

‘Am apreciat la profesori faptul ca
mi-au ascultat parerea si ¢a au avut in-
credere in mine. Plec de la acest program
cu noi cunostinte acumulate, mai increzutg
in mine $i mé& simt gata sé realizez tot ce
imi sté in puteri. Multumesc pentru emo-
tiile tréite alaturi de voil”

(LTNCA, 3 ANT)

"Lalectiile de limba italiana m-am
simtit atat de bine, ca acasa. Mi-a placut

cel mai mult cénd se conecta muzica si noi
dansam.”

(DARTA, § ANT)

"Programul m-a invétat s& mé axez pe lucrurile care imi pro-
voacd placere si m-a motivat sd ies din zona de confort pentru a-mi

"Pe parcursul activitatilor am des- dezvolta abilitétile. Pe parcursul celor opt module m-am simtit curios i in-
coperit cd pot s mem oréz 0 informatie spirat, am descoperit la mine rabdarea si perfectionismul atunci cdnd fac
foarte usor, daca mé concentrez. M-ani lucruri care-mi piac. B

simtit increzuté pentru c& am avut posibi- (CATALTN, T3 ANT)

litatea de a ma expune fara frica.”
(LvIA, 3 ANT)

"Pe parcursul programului am descoperit nou despre mine faptul ca
este foarte interesant sa lucrez sau s& ma implic in diferite provocari im-
preund cu prietenii, deoarece panad acum imi pldcea sa fac totul sinqura si

” . y independent insd acum am inteles c¢a cu ceilalti este mai captivant si poti avea
Programul m-a motivat pe viitor . ) ] DO o ’ .
L D . mai multe variante de idei. As vrea ca $i in scoala mea sd avem astfel de acti-
Sd realizez si sa lupt pentru visele g . oy . Co e
> o vitadti unde ne-am putea relaxa, dar in acelasi timp sa ne puna la incercari $i sd
mele. De aici plec cu un creier plin de PR o N o . .
. , L, ne gandim impreund la anumite jocuri. In procesul activitétilor am inteles ca poti
ganduri frumoase si creative. 27 ) . S . ) ’
; 5 invata totul foarte repede si usor dacd ai profesori buni care te infeleg si se
(Bocoan, 1) comporta frumos pentru ca tu s& te simfi comod i liber, faré sa-fi fie fricd s&
Spui ceva gresit. ,

(NTCOLETA, T3 ANT)



CONCLUZII S| RECOMANDARI PRIVIND IMPLE-
MENTAREA UNOR VIITOARE PROGRAME DE IN-
VATARE ACCELERATA

Efortul considerabil de documentare si de implementare a conceptelor si programelor de invatare
accelerata a permis extragerea unor concluzii si recomandari in sprijinul celor interesati de domeniu.
Astfel rezumam experienta noastra, dupa cum urmeaza:

1. Accelerarea invatarii nu se produce doar in sala de clasa in timpul derularii activitatilor, ea este o
abordare complexa si multistratificata realizata prin efortul comun al tuturor reprezentantilor siste-
mului educational. Accelerarea procesului de invatare incepe cu mult timp in urma, odata cu debutul
scolaritatii atunci cand, activitate cu activitate, moment didactic cu moment didactic, se construieste
motivatia elevului prin aderarea la valorile cunoasterii si la utilitatea sociala a educatiei. De aseme-
nea, accelerarea invatarii se produce doar printr-un efort constient si o perspectiva de ansamblu
asupra procesului, prezenta la fiecare cadru didactic, indiferent de nivelul de studii in care acesta
activeaza. Doar atunci cand intelegi contextul in care se deruleaza invatarea, poti cladi in mod
constient o ierarhie a achizitiilor si poti prioritiza insusirea anumitor cunostinte, aptitudini si atitudini
fundamentale.

2. Pentru a accelera invatarea, inclusiv mediul fizic trebuie sa constituie o sursa de inspiratie. in conse-
cinta, mobilierul este recomandat sa dispuna de functionalitate si versatilitate pentru a putea fi utili-
zat in dinamici variate de grup si in acelasi timp sa creeze o stare psihologica de confort, intimitate
si securitate pentru ca elevul sa prospere in invatarea sa. Materialele vizuale ca suport al invatarii
este bine sa fie dispuse pe pereti si mobilier, dar nu intr-un mod static pe parcursul intregului an
scolar, ci sa fie schimbate odata cu schimbarea materiei de studiu si unitatii de invatare. Se va evita
supraaglomerarea pentru a nu supraincarca vizual inutil cdmpul constiintei; in schimb sala de clasa
trebuie perceputa pentru scopul pentru care a fost creata: sa reprezinte o pepiniera pentru invatarea
si stimulare si nu un muzeu al materialelor didactice.

3. Elevul participa in procesul instructiv-educativ cu intreaga sa fiinta si cu suma experientelor anteri-
oare dobandite in orice context social in care s-a aflat pana atunci. De aceea, orice experienta trau-
matizanta sau stresanta, produsa fie in cadrul scolar, fie in alta situatie din afara scolii, poate activa
0 anumita stare psihologica care devine incompatibila cu invatarea. Stim acum ca creierul nostru,
daca se afla intr-o situatie de amenintare la adresa vietii (si aceasta se poare crea doar mintal si nu
ca un pericol fizic), prioritizeaza activitatea subcorticala prin intermediul reactiilor de tipul flight, fight
sau freeze si blocheaza activitatea cognitiva superioara. De aceea, este vitala crearea unui mediu
pozitiv si stimulativ de invatare si realizarea unei conexiuni profund umane intre profesor si elev.
Atat timp cét elevul simte ca profesorului nu ii pasa de sine si de evolutia sa, relatia didactica va fi
una superficiala si nu va duce la rezultate profunde pe termen lung.

4. De-a lungul parcursului scolaritatii fiecare copil igi creeaza o serie de credinte personale cu privire la
potentialul si abilitatile sale. Daca acestea sunt unele negative si ii saboteaza performanta ulterioa-



ra, atunci fiecare profesor are datoria de a le evidentia si de a le aduce in cdmpul constiintei acestuia
pentru a le destructura. Altfel oricat ne-am stradui ca educatori sa faurim performanta si sa formam
abilitati, atat timp cat copilul a decis congtient sau inconstient ca nu poate sau ca nu are inclinatie
sa faca ceva, munca noastra devine zadarnica si va fi incontinuu sabotata.

5. Orice item sau rezultat de invatare se afla intotdeauna intr-un context al logicii si structurarii didac-
tice, diferenta pe care o face invatarea accelerata este ca implica elevul in constientizarea acestei
logici al continuturilor educatiei, cunoscute pana atunci doar de profesor. Facand cunoscut in mod
explicit elevului obiectivele si rezultatele pe care urmeaza sa le atinga in fiecare lectie, intr-un an-
samblu de lectii sau pentru unitati mai mari de timp educativ, il facem sa devina un partener real,
crescandu-i congtientizarea si motivatia. Acesta este un moment de maxima importanta in cadrul
proiectarii didactice si trebuie sa i se aloce in fiecare lectie tehnici specifice si timp separat caci
stimuleaza, de fapt, abilitati si atitudini motivational-volitive.

6. in campul atentiei fiecirui cadru didactic ar trebui s se afle si starea de aprehensiune pentru in-
vatare. Cercetarile din neurostiinte sustin ca starea optima este cea de alerta relaxata, asa numita
stare alpha (corespunzatoare activitatii cerebrale predominante cu frecventa de 9 -12 cicli pe se-
cunda). Acesta poate fi stimulata prin intermediul muzicii specifice, imageriilor dirijate, tehnicilor de
respiratie sau prin intermediul unor aparate de stimulare cerebrala. Uneori, pe parcursul derularii
activitatilor, avem nevoie ca starea copilului sa fie una energizata la nivel psihosomatic si de aceea
folosim muzica specifica (in meniul Resurse al website-ului www.invatareaccelerata.ro se gaseste o
lista cu piese muzicale utile pentru diverse momente si scopuri din cadrul lectiei).

7. Pentru accelerarea achizitionarii profunde a unor notiuni este util de stiut ca structurarea ritmului
circadian uman si a subtipurilor sale in cicluri de 45 minute este similara orei didactice. Ins4, in ace-
lasi timp, exista informatii stiintifice legate de span-ul atentiei (timpul in care focusul atentiei poate
fi mentinut neintrerupt) care se apreciaza ca situdndu-se intre 8-18 minute in functie de varsta si
nivelul de antrenament. De aceea pentru maximizarea rezultatelor este necesar ca dupa fiecare
activitate cognitiva intensa derulata pe un asemenea interval de timp, sa integram o activitate ce
stimuleaza arii corticale conexe (kinestezice, de relaxare sau care folosesc alti analizatori decét cel
preponderant vizual). Pauzele si tranzitiile au rolul lor, adesea neglijat in viteza i supraaglomerarea
curriculumului actual.

8. Construirea notiunilor i inlantuirea logica a continuturilor educative trebuie sa tina cont de curba
uitarii a lui Ebbinghaus si de varfurile acesteia legata de primele 24 de ore, 3, 7, 15 zile si scaderea
dramatica dupa 21-29 de zile. Orice ignorare a acestui fapt stiintific duce la un efort de fixare a
informatiilor in memoria de lunga durata, la stari de frustrare deopotriva ale cadrului didactic cat i
a elevului i, in final, la o retentie si reactualizare deficitara. Cunoasterea de catre profesor a pro-
cesualitati neurofiziologice a fnvatarii si procedurii de engramare a informatiei in memoria de scurta
durata si apoi trecerea ei in memoria de lunga durata prin stimularea cortexurilor senzorio — motorii,
faciliteaza eficientizarea procesului instructiv educativ.

9. Procesualitatea neurofiziologica a invatarii este relevanta si pentru abordarea multisenzoriala caci
explica necesitatea dezvoltarii abilitatilor prin intermediul mai multor simturi, in special a celor mai
putin utilizate in activitatea educativa. Abordarea multisenzoriala impreuna cu asocierea anumitor
stari emotionale (de exemplu, in cazul mirosului), faciliteaza reactualizarea, readucerea informatiei
la suprafata din memoria de lunga durata.

10. Invatarea se accelereaza si atunci cand sunt folosite diverse dinamici de grup de tipul lucrului in
pereche sau micro-echipa, asigurand versatilitatea si varietatea actului didactic. Atunci cand copiii



1.

lucreaza in pereche, participarea este mult mai activa, comunicarea este mai intens stimulata, can-
titatea de energie psihica alocata este mai mare, iar rolurile exersate sunt mult mai variate. Aceasta
presupune gandirea spatiului de clasa de o asemenea maniera incat sa faciliteze schimbarea pozi-
tiilor foarte rapid si usor in timpul aceleiasi ore. Principiul colaborarii se transleaza si la nivelul corpu-
|lui didactic prin intermediul unor abordari multi sau transdisciplinare, dar si prin predarea in echipe
de profesori sau prin proiectarea didactica/realizarea materialelor in grupuri de lucru comune.

Cu certitudine, folosite la adevaratul potential didactic tehnologiile inovative (display interactiv, tabla
interactiva, sisteme audio-video) de invatare implica participativ nativii digital si stimuleaza multiplu
prin varietatea sarcinilor care nu pot fi derulate in forma creion-hartie. Aparatele de stimulare ce-
rebrala pot fi un adjuvant al procesului didactic (cu o formare de rigoare in domeniu) caci pot oferi
indicatori de neurofeedback, atat profesorului, cat si elevului, privind starea de relaxare sau cea
de concentrare a atentiei. I general, acestea pot fi utilizate in cadre restranse caci necesita lucrul
individualizat sau in grup mic si de asemenea, personal specializat.

12. Utilizarea jocurilor in accelerarea invatarii este recomandata, cu atat mai mult cu cét este folosita

mai putin la nivele mai mari ale scolaritatii, considerandu-se ca nu mai este adecvata nivelului var-
stei. Ins&, se pierde din vedere scopul profund pentru care sunt create jocurile didactice: stimularea
receptivitatii si participarii copilului, ridicarea nivelului energetic specific motivatiei si vointei, exersa-
rea in contexte variate de tipul practicii distribuite, mai ales in etapa de consolidare si, nu in ultimul
rand, starea emotionala pozitiva care insoteste asociativ conceptul de joc.

in esenta, recomandim in continuare cercetarea si documentarea aprofundata si sistematica a do-

meniului, adaptarea unor noi programe si continuturi la specificul abordarii invatarii accelerate, cat i
crearea unor contexte educative la nivel de scoala sau extracurriculare pentru implementarea lor. Con-
sideram ca este inca un domeniu generos de explorat, cu atat mai mult cu cat aplicarea acestor principii
si metodologii pot imprima un sens si un scop actului didactic, stimulédnd co-participarea congtienta si
profunda, atat a profesorului, cat si a elevului.
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