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Proiectele eTwinning oferd experiente care ar trebui incercate de cadrele didactice
pentru oportunitatile si beneficiile pe care le ofera, atat in perfectionarea activitatii didactice
cat si in dezvoltarea personald. Una dintre cele mai importante valori al comunitatii
eTwinning este colaborarea dintre profesori, elevi, scoli, parinti si autoritati locale, implicand
cadrele didactice si elevii in activitati diverse si inedite de invatare, creand produse
educationale prin utilizarea noilor tehnologii si comunicAnd cu echipe din alte tari.
Colaborarea presupune contributii din partea fiecarui membru al echipei, respectiv efort
individual si de grup, in acelasi timp. Astfel, avand un rol activ, toti participantii
interactioneaza, analizeazd, iau decizii, se respectd reciproc si afla despre reguli de
comunicare.

Proiectul ,,Travel with STEAM?”, derulat in anul scolar 2021-2022, a pornit de la
premisa ca invatarea bazatd pe proiecte este esentiala : implementand activitatile din cadrul
proiectului, elevii vor castiga experiente de invdtare cu aplicatii in timp real si vor aplica
diferitele domenii ale STEAM in moduri care ii vor ajuta sa facd o conexiune intre sala de
clasa si lumea din jurul lor.

Obiectivele urmarite in cadrul proiectului, prin utilizarea activititilor STEAM:

- dobandirea abilitatilor de lucru domenile in stiintd, matematica si tehnologie,

- dobéndirea abilitatilor de gandire creativa si critica,

- constientizarea problemelor de viata pe care le vor intdmpina in viata de zi cu zi,

- consolidarea abilitatilor de lucru in colaborare,

- dezvoltarea abilitatilor de comunicare

- dezvoltarea interesului fata de schimbare si inovare.

Rezultatele asteptate :

- educatie STEAM si aplicarea tehnologiei,

- fiecare elev isi va folosi creativitatea si isi va dezvolta abilitatile de gandire critica.

- dobandirea abilitatilor de gandire matematica,

- concentrarea pe aplicatii din viata reald a abilitatilor de rezolvare a problemelor ntr-un
mediu de Invatare combinat, si mai putin pe educatia traditionala;

- elevi vor intelege cum pot fi aplicate principiile stiintifice in viata de zi cu zi.



Planul proiectului a propus urmatoarele etape :

v in luna februarie : pregatirea videoclipului si a brosurii de prezentare a proiectului;
deschiderea conturilor de social media ; completarea formularului pentru detaliile de
contact ale profesorului; obtinerea acordului parintilor ; distribuirea responsabilitatilor ;
activitati de Ziua Sigurantei pe Internet ; intalniri online si fatd in fatd a profesorilor ;
pregatirea coltului ETwinning ; stiri despre proiect pe site-urile web ale scolilor ;
aplicarea pretestelor -profesori -elevi-parinti ; proiectarea si selectarea posterului si a
siglei proiectului

v" in luna martie : activitati din domeniile Stiinta-Tehnologie si Inginerie ; Scrierea unui
acrostih (produs comun)

v n luna aprilie : activitati din domeniile arta si matematica ; aplicarea post-testelor
pentru profesori-elevi-parinti ; Tntocmirea raportului proiectului

Proiectul eTwinning TRAVEL WITH STEAM a fost o oportunitate excelenta,

deoarece a permis obtinerea mai multor informatii despre modelul de invatare STEAM. S-a

demonstrat impactul pozitiv si rolul aplicatiilor STEAM 1n utilizarea la clasa si Tn activitatile

extracurriculare. Tn plus, proiectul a permis dobandirea de noi abilitati pedagogice care sa fie
folosite in practicile de predare in clasd si in afara ei. Nu in ultimul rand, am putut invita
despre sistemele de invdtdmant in cadrul abordarilor si metodologiilor inovatoare si ne-am

bucurat de colaborarea cu colegi si educatori din diferite culturi.
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