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INGINERI AI NATURII - MISIUNEA DE
MASURARE

Clasa / Grad )(

Clasele all-a—a IV-a

conex

( Subiect )( Matematica, Studii de Mediu

Plan de lectie . . N rx .
Matematica si natura: Masurarea a ceea ce descoperim

Durata ) (

60-70 de minute

C
-

e Studentii preiau rolul de ,ingineri ai naturii”, insarcinati cu rezolvarea
provocarilor de mediu din lumea reala prin estimarea si masurarea elementelor
naturale (cum ar fi inaltimea unui copac sau circumferinta unui trunchi) fara

instrumente de masurare traditionale.
e Eifnvata sa aplice gandirea matematica, creativitatea si munca in echipa folosind doar
Kmateriale naturale pe care le gasesc in jurul lor.

U UU

e Inaer liber

4 A

Mai usor: Masurati obiecte mai mici; folositi
instrumente naturale preselectate.

e Provocare: Adaugati limite de timp;
justificati metodele; comparati
instrumentele.

e Creativ: Construieste un set de
instrumente pentru natura; schiteaza
procesul; propune solutii ecologice.

e Sezonier: Masoara frunzele toamna,
zapada iarna, cresterea primavara.

e Interdisciplinar: Legatura cu matematica
(medii), ecologie (inaltimea copacilor si
protectia padurilor).

K—

preimprimata)

e Creioane/stilouri

e Sfoara, daca este disponibila (sau
echipele isi colecteaza propriile
alternative naturale)

pentru provocarile cronometrate)
e Optional: ruleta sau rigla pentru
verificarea acuratetei estimarii

scris in aer liber

insigne (optional)

\_ J

\_

e Fise de misiune goale sau jurnale pentru
inginerii naturii (optional: fisa de lucru

e Cronometru sau cronometru (optional

e Plansete (daca sunt disponibile) pentru

e Sistem de recompense: stickere, puncte,

)\

J




-

Pasii jocului

Interval
de timp
estimat

Descriere

Explicati ca elevii devin ingineri ai naturii, lucrand la o

misiune in padure care implica masurarea fara rigle sau

10 rulete.

e Se vor baza pe observatie, estimare si materiale
naturale.

e Elevii formeaza echipe de 2-4 persoane si aleg un
nume pentru echipa.

Introducere .
minute

In grupuri mici, elevii aduna 3-5 idei despre materialele
naturale care ar putea fi folosite pentru masurare (de
exemplu, frunza, bat, palma, treapta, piatra).

Apoi, au o scurta discutie in clasa: ce instrumente ar

Partea 10 putea functiona cel mai bine, care sunt avantajele si
. . > . dezavantajele lor. Profesorul poate arata 1-2 diagrame ca
prl nci pala min Ute exemple (de exemplu, ,,Acest bat =10 cm”).

Obiectiv: Activarea cunostintelor anterioare, stimularea
creativitatii si dezvoltarea ideii de instrumente
improvizate.




Partea
principala

Concluzie

30-40 de
minute

10
minute

~N

Echipele primesc o fisa de misiune sau o brosura cu 3-5
sarcini, cum ar fi:

Estimati Tnaltimea unui copac

Masurati circumferinta unui trunchi de copac

Estimati distanta dintre doi copaci

Creati o ,unitate de masura” folosind un bat sau o sfoara
Optional: Construiti o structura simpla folosind materiale
masurate (de exemplu, un mini-pod sau un adapost)

Echipele Tndeplinesc sarcinile una cate una folosind
instrumentele lor de masurare improvizate. Ele:

Estima

Masoara cu instrumentele lor naturale

Inregistrati rezultatele lor

Reflectati asupra preciziei si metodei

Elementele creative ar putea fi:

Nu lasati copiii sa stea si sa masoare! Puneti-i in miscare
constant.

Alearga pentru a masura: ,Alearga pana la cel mai
apropiat copac, estimeaza-i Tnaltimea, apoi intoarce-te si
spune!”

Estimarea mersului pe jos: Foloseste pasi sau sarituri
pentru a estima distanta.Provocari cronometrate: ,Ai 3
minute sa gasesti 3 lucruri diferite de masurat!”

Dupa misiuni, echipele se Tntorc in grup, 1si impartasesc
descoperirile si discuta:
Care instrumente au fost cele mai eficiente?
Cat de precise au fost estimarile lor?
Cu ce provocari s-au confruntat?
e Ce ti-a placut cel mai mult?
e Ceinstrument ai inventat?
e Care a fost cea mai buna estimare a ta?




GEASUL NATURII - DETEGTIVII
PRIMAVERII

Clasele a ll-a—a IV-a

( Clasa / Grad )(
Subiect )(

PFan de Cronometrarea naturald si semnele primaverii
lectie conex
( Durata )(

« In acest joc, copiii devin ,Detectivi ai Naturii” care observad si inregistreazi
semnele primaverii in mediul lor - flori inflorite, pasari si insecte care se intorc,
schimbari ale vremii.

e Eleviiinvata cum plantele, animalele si insectele depind de modelele sezoniere.

e Isi adun& observatiile intr-un ,Pasaport al Naturii” si, pana la sfarsitul sdptamanii, isi
creeaza propriul ,,Ceas al Naturii” folosind materiale naturale.

—

e Foi A4 pentru pasapoarte

e Carton sau hartie rigida

e Creioane, creioane colorate, lipici

e Obiecte naturale: frunze, bete, pietricele

e Termometru

e Ruleta de masurare (optional)

\-
/

Matematica, Studii de Mediu

1 saptamana (aproximativ 3-4 ore in total)

U UU

N

e Inaerliber
e Ininterior

Sarcina zilnica: ,Gaseste 3 semne ale
primaverii”
e Sistem de recompense: autocolant
,Detectivul primaverii”
e Recompensa finala: certificat ,Detectiv

matematic” oy s . .
e Stiinta: schimbarile la plante, animale si
vreme
e Matematica: numarare, estimare,
masuratori, grafice
Prelungeste pentru alte anotimpuri: vara, e Artd: proiectarea si construirea Ceasului

toamna, iarna Naturii

e Provocare de weekend: plimbare de
primavara in familie si colectie de
fotografii

e legatura cu mitologia: cum arfio
poveste greaca despre Demeter si

e Geografie: observarea peisajelor si
habitatelor locale

e Alfabetizare: formularea si partajarea
observatiilor

J

Persefona

\_ J
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Pasii jocului

Interval
de timp
Estimat

Descriere

Faceti cunostinta cu anotimpurile:

O scurtd introducere pentru a prezenta impartirea si a
motiva copiii de la inceput.
Ce sunt anotimpurile? Ce se intampla primavara in tara
noastra?

e Numara cate luni are fiecare anotimp

e O mini-prelegere despre matematica:
e Daca un an are 12 luni si 4 anotimpuri, cate luni are un
anotimp?

Activitate vizuala: Explorati imagini din natura legate
de primavara - « Aratati-le imagini dragute (de
exemplu, despre plante care se trezesc sau pasari
care se intorc) - cautand pe Google

Incepeti, Pasaportul meu pentru naturd™

Copiii incep sd-si facd ,,Pasaportul Naturii”. In acest scop,
vor folosi o pagind A4, cadte o pagina pentru fiecare
anotimp si vor avea nevoie si de cateva imagini frumoase
cu frunze, flori, soare. Elevii incep sd-si decoreze
Pasapoartele Naturii (coli A4).

Plimbare si observare in natura: Interactiune directa cu
mediul natural folosind toate simturile.

Preparare:
e Scurtd reamintire a unui comportament respectuos
fata de naturé.
Dati fiecdrui copil Pasaportul Naturii si un creion.
Vizitati un parc/grddind/curte scolara din apropiere si
adresati intrebdri indrumadatoare:
o ,Ce vezicare arata cd e primavara?”
e ,Auzivreo pasdre?”

e ,Simti ceva special?” j

Ziua 2
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Pasii jocului

Interval
de timp
Estimat

40 de
minute

40 de
minute

Descriere

Inregistrarea observatiilor:

Paginile din pasaport:

,vad..” (de exemplu, floare galbena)

»Aud..” (de exemplu, bazaitul unei albini)

»,oimt..” (de exemplu, soare cald)
Incurajati desenele + cuvinte sau propozitii simple.

Natura si matematica: Aplicati abilitati matematice
(numarare, Estimeazare, masurare) prin intermediul
naturii

Sarcini de matematica in natura (individual sau in
grupuri mici):

Numadrd florile intr-o zona mica si inregistreaza-le.
Estimati numarul de petale de pe o floare sau de
frunze de pe o ramura.

Masurati lungimea unui bat sau a unei frunze
folosind degetele/intinderile de lungime sau faceti o
mica estimare (de exemplu, ,Cate frunze sunt pe o
ramura?”)

e Reprezentarea datelor.

Foloseste un termometru pentru a inregistra
temperatura vremii.

e Foloseste repere sau deseneaza o diagrama
simpla cu bare care sa prezinte tipurile sau
culorile florilor observate.

e Exemplu: 5 flori galbene, 3 albe, 2 flori mov

Optional:
Foloseste o ruleta pentru a compara o estimare cu

dimensiunea reala.

Reflectie: Presupunerea ta a fost apropiata?

J
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Pasii jocului

Interval
de timp
estimat

40 de
minute

40 de
minute

Descriere

Construiti un ceas din natura folosind pietre in loc de
numere si bete pentru acele de ora pentru a arata ora.
Aratati un exemplu de ,ceas din natura” cu elemente
naturale.

Explica faptul ca fiecare parte a ceasului reprezinta

primavara.

Elevii folosesc materiale colectate: bete (maini),
pietricele (numere), frunze/flori (decoratiuni).

Elevii 1si proiecteaza si construiesc propriul Ceas al
Naturii.

Adaugati simboluri pentru lucrurile pe care le-au
observat (de exemplu, desenati o albina la ora 3).

Distribuie si reflecta: Reflecta asupra invatarii,
impartaseste descoperirile si sarbatoreste finalizarea

Prezentarea cercului:

Fiecare elev isi arata Ceasul Naturii. Ei impartasesc:
descoperirea lor preferata de primavara

un lucru pe care l-au invatat

o observatie distractiva de la plimbarea in natura

Intrarea finala in pasaport:

Titlul paginii: ,Momentul meu preferat de primavara a
fost..”

Elevii scriu/deseneaza o evidentiere personala.
Configurarea galeriei:

Expuneti ceasuri si pasapoarte in natura pe hol sau n
sala de clasa.

Invitati o alta clasa sau parintii la 0 mini-,,Expozitie de

primavara”. j




GARDIENII MATEMATICI Al APEI

( Clasa / Grad )(

Clasele a lll-a—a IV-a

(o )(

Matematica, Studii de Mediu

Plan de lectie y - e : oo
conex Sa numaram cu apa! - Matematica si protectia mediului

Durata ) (

60 de minute

C
-

e Intelegeti ciclul apei si etapele sale

Zi cu zi

o Intelegerea unitatilor de masura legate de volum (litri, mililitri)

e Exersati procentele si fractiile prin scenarii din lumea reala

e Aplicati gandirea logica si abilitatile de rezolvare a problemelor

e Efectuati conversii de unitati si interpretati datele numerice in context

e Cresterea gradului de constientizare cu privire la importanta apei in natura si in viata de

U UU

e In aer liber

/—

e Material imprimabil:

e Carti de misiune (una per statie)

e Fisa de raspunsuri pentru echipa (pentru
inregistrarea solutiilor)

e Harta Apei (impartita in piese de
colectie)

e Carti cu simboluri sau ghicitori

e Puzzle final sau instructiuni pentru
misiunea ,Cod sursa”

e Consumabile pentru statie:

e Recipiente de masurare (litri, ml)

e Sticle sau galeti de plastic (pentru
provocari pe baza de apa)

e Optional: Cronometre (de exemplu, pe
telefon)
Tableta/telefon (pentru scanarea codurilo
QR sau vizionarea unui scurt videoclip)

\_

J

4 A

Versiune mai usoara (de exemplu, pentru
elevi mai tineri sau cursanti cu dificultati):
¢ Furnizati materiale vizuale sau ilustratii
exemplificative pe fiecare carte de
misiune.
e Foloseste intrebari cu variante multiple
de raspuns in loc de intrebari deschise.
e Foloseste simboluri vizuale in loc de
numere pentru o logica mai simpla.
e Sari peste provocarea finald de codare
si roaga echipele sa asambleze harta.
Versiune mai dificila (de exemplu,
pentru elevi mai mari sau pentru
formarea profesorilor):
e Adaugati o limita de timp la fiecare
statie.
e Includeti misiuni duble la unele statii
(de exemplu, logica + calcul).
e Aduna indicii numerice la fiecare statie
care duc la un puzzle final complex.
e Introduceti competitia pe echipe
(sistem de punctaj sau structura bazata

J

pe curse).
N /




-

Pasii jocului

Introducere

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

10
minute

40 de
minute

Descriere

Facilitatorul ii intampina pe elevi si prezinta firul narativ:
,Ciclul apei a fost perturbat! Gardienii Matematici trebuie
sa-l restabileasca!”

Elevii sunt impartiti in echipe (cate 3-5 jucatori fiecare) si
devin ,Gardieni ai Apei”. Fiecare echipa primeste:

Numele si culoarea unei echipe

O foaie de raspunsuri

Un set (creioane, caiet etc.)

Statii:

Existd 5-6 statii cu misiuni (volum, masurare, logica,
coduri)

Pentru fiecare raspuns corect, echipa primeste:

O parte din ,,Harta Apei”

Cateva picaturi simbolice (obiecte sau pictograme)

Profesorul prezinta povestea jocului.

Clasa recapituleaza ciclul apei cu ajutorul unor elemente
vizuale.

Intreb&ri motivationale:

»,dnde se pierde apa?”

,Cum putem masura sau proteja acest lucru folosind
matematica?”

Prin intermediul a 4 misiuni bazate pe matematica,
echipele colecteaza ,,picaturi de intelepciune” pentru a
restabili echilibrul ciclului apei.

J
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Pasii jocului

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

Descriere

Statii:

1. Ploaia pierduta - Fractii si procente

Elevii calculeaza cata apa de ploaie este absorbita,
evaporata si utilizata de oameni.

Exemplu: Daca cad 100 de litri de ploaie si 1/4 este
absorbit, iar 1/2 se evapora, cat ramane?

2. Raul Calculelor - Tnmultiri si Masuratori
Echipele calculeaza debitul apei intr-un rau imaginar.

Exemplu: Un parau curge cu 5 litri/minut. Cati litri curg in
2 ore?

3. Ciclul apei amenintat — Modele si logica
Exemplu: Un nor de ploaie face sa cada 48 de picaturi de
ploaie peste un mic iaz de padure. in jurul iazului traiesc
trei broaste curioase care vor sa stie cate picaturi au
cazut langa fiecare dintre ele.

e Broascal primeste 20 de picaturi de ploaie.

e Broasca 2 primeste 13 picaturi de ploaie.
Intrebare: Cate picaturi de ploaie au cazut lAngd Broasca
3?

4. Lacul Conversiilor — Conversia unitatilor de volum
Elevii convertesc intre litri, mililitri si metri cubi pentru a
»,salva” lacul de la uscare.

Exemplu: Un lac magic se usuca! Animalele care traiesc in
apropiere aduna apa pentru a-l reumple. In total, ele
aduc:

2 litri de apa dintr-un parau din apropiere

750 de mililitri de apa din zapada topita

1.250 mililitri din colectoarele de ploaie

Intrebare:
Cata apa aduna in total (in litri)?




-

Pasii jocului

Interval
de timp
estimat

Descriere

Echipele se aduna si isi prezinta pe scurt rezultatele
(solutii, strategii).

Discutie in grup:

Ce au nvatat despre ciclul apei?

Cum i-a ajutat matematica sa Tinteleaga functia si
importanta ei?

Profesorul noteaza termenii cheie pe tabla (de exemplu,
evaporare, debit, volum, modele, procente).

10

Concluzie :
minute




CGAILE APEI

( Clasa/ Grad )( Clasele a IV-a—a V-a
( Subiect )( Stiinta Mediului / Stiinta Naturii

P .
C lan de lectle) ( Calatoria apei — Urmand ciclul
conex
Durata ) ( 60-90 de minute

U UU

Intelegerea etapelor cheie ale ciclului apei: evaporarea, condensarea,

precipitatiile, raurile si apele subterane.

Exploreaza impactul asupra mediului al utilizarii necorespunzatoare a apei si al poluarii.
Aplicati abilitatile matematice pentru a rezolva probleme de mediu din lumea reala.
Incurajati gandirea criticd, munca in echipd si constientizarea sustenabilitatii.

- j/
—

Suporturi vizuale si instrumente practice
pentru cursantii care au nevoie de sprijin

-
/AN

)

e Bazine, cuburi de gheata, apa, rulete, e |Instructiuni verbale completate cu
pluviometre diagrame

e Pahare, sticle, galeti de plastic e Studentii avansati pot lucra cu

e Fise cu ciclul apei (evaporare, condens, conversii de suprafete mai mari sau cu
ploaie, rauri, ape subterane) unitati mixte

e Cuburi de gheata pentru experimentul de e Gruparea persoanelor cu abilitati mixte
condensare pentru a promova invatarea reciproca

e Carti cu imagini de animale si plante
e Creioane, hartie, calculatoare (daca este
nevoie)

\_ AN J




Introducere

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

10
minute

60-70 de
minute

Descriere

Jocul consta in cinci statii, fiecare reprezentand o etapa a
ciclului apei. Elevii sunt Tmpartiti in echipe si trec prin
rotatie de la o statie la alta. La fiecare oprire, se
confrunta cu o provocare ecologica realistd, pe care o
rezolva folosind rationament matematic, experimente si
lucru n echipa.

Grupul discuta despre ciclul apei si problema poluarii
apei. Fiecare echipd selecteaza aleatoriu o etapa a
ciclului apei si trebuie sa rezolve o problema specifica
legata de acea etapa.

Statia 1. Evaporare
Sarcind Comparati cdta apd se evapora la soare fatd de
cea la umbra.
Md&surati 500 mlin fiecare recipient.
Pune unul la soare, unul la umbra.
Dupa 1 ora, masurati din nou.
Calculati apa evaporatd si comparati.
Matematica: Evaporare = Volum initial - Volum final
o Exemplu: Pentru soare: 500 ml - 450 ml =50 ml
o Statia 2 Condensare
o Sarcind. Observati cum vaporii de apa formeaza
norii.
o Puneti cuburi de gheatéd intr-un recipient deasupra
apei fierbinti
e Masurati greutatea cuburilor de gheatd inainte de a le
pune in recipient (de exemplu, 20 g)
e Mdsurati greutatea recipientului cu apa condensata
(de exemplu, 25 g)
e Calculati cantitatea de apd colectata in recipient dupa
condensare:25g-20g=5g
o Observati si calculati condensarea.
e Comparati cantitdtile de apd condensate in diferite
conditii
o Matematica. Condensare = Greutate finala -

Greutate initiald j




-

Pasii jocului

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

Descriere

Statia 3. Precipitatii

Sarcind. Simularea precipitatiilor si a impactului acestora
asupra ecosistemelor.

Foloseste un pluviometru sau o Suprafatd pentru a
colecta apa si lasd apa sd cada pe ea timp de 10 minute.

e Mdsurati cantitatea de apa colectata in ml

Masurati volumul colectat pe parcursul a 10 minute.

e Calculati cata apa cade in 1 m?intr-o ord (de exemplu,
50 mlin 10 minute, deciin 60 de minute va fi. 50 ml x
6 =300 ml)

e [luatiin considerare cadtd apa cade pe o suprafata mai
mare de 1 m? de exemplu, daca suprafata este de 10
m? catd apd va cddea?

e Exemplu: Precipitatii pe 1 m? = Cantitatea de apd pe
minut x 60 Cantitatea totald pentru o suprafata mai
mare = Precipitatii pe 1 m? x suprafata in m?

Statia 4: Fluxul raului

Sarcind: Masurarea vitezei apei si calcularea debitului.
Plasati doud puncte de-a lungul rdului (de exemplu, la 10
metri distantd unul de celalalt).

e Arunca o frunzd sau alt obiect in apd si mdsoara
timpul necesar pentru a parcurge distanta de 10 metri
(de exemplu, 5 secunde).

e Calculati viteza si volumul total al curgerii.

o Matematica. Viteza = Distanta = Timp

Exemplu:. 10 metri/ 5 secunde = 2 metri/secunda
Volumul debitului = Latime x Adancime x Viteza

Daca raul are 5 metri latime si 0,5 metri addncime,
calculati volumul de apa care trece prin acest punct intr-
o secunda: Volum = Latime x Adancime x Viteza

Exemplu: Volum=5mx0,5mx=x2m/s=5m%s=5m%s

J




Partea
principala

Concluzie

Interval
de timp
estimat

10
minute

Descriere

Statia 5: Ape subterane

Sarcina. Calculati apa absorbitd ca apa subterana
dupa ploaie.

Daca ploaia a deversat 10 mm de apa pe suprafata
solului, calculati cata apa intra in pamant si este
stocata ca apd subterana.

e Presupunem cd 30% din ploaie este absorbita de
sol. Daca suprafata zonei este de 100 m?
calculati volumul total de apa care patrunde in
sol:

e Volumul de apd = Suprafata x Adancimea
precipitatiilor x Rata de absorbtie.

Exemplu:. Cantitatea de ploaie = 10 mm = 0,01 m
Volumul de apd = Suprafata x Adancimea
precipitatiilor x Rata de absorbtie Volumul de apa =
100 m?x 0,01 mx 0,30 = 0,3 m?

Dupa fiecare etapa, grupurile discuta solutiile lor si
modurile Tn care elementul uman afecteaza mediul
natural.

La sféarsitul jocului, fiecare echipa isi prezinta solutiile
pentru protejarea apei.




MINUNILE VANTULUI - SCOALA DE ARTA A
VANTULUI

Clasa / Grad )( Clasele all-a—a IV-a

( Subiect )( Stiinta, Arta

Plan de lectie R . e .. .
’ Arta vantului - Cum se misca si inspirad aerul
conex

Durata )( 40 de minute

/U UU

o intelegerea etapelor cheie ale ciclului apei: evaporarea, condensarea,
precipitatiile, raurile si apele subterane.
e Exploreaza impactul asupra mediului al utilizarii necorespunzatoare a apei si al poluarii.

e Aplicati abilitatile matematice pentru a rezolva probleme de mediu din lumea reala.
e Incurajati gandirea critica, munca in echip si constientizarea sustenabilitatii.

\_ J
\

- U/
—
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e Foi mari de hartie sau panza

e Vopsele pe baza de apa (de exemplu,
tempera)

e Paie

e Evantaiuri de mana

e Pene, petale, frunze mici

e Pensule usoare (optional)

e Clipboard-uri (optional pentru schite de
vant)

e Sorturi sau iTmbracaminte de protectie

\_ VAN J

e Provocare de timp: Completeaza o
pictura folosind vantulin 5 minute.

e Dezvaluire misterioasa: Ascunde
jumatate din hartie si foloseste vantul
pentru a ,dezvalui” opera de arta.

e Compararea surselor de vant: Folositi

paie, ventilatoare si vant exterior

pentru a compara efectele.




Partea
principala

Concluzie

\_

Interval
de timp
estimat

30 de
minute

10
minute

Descriere

vy A

Pregatiti ,statii de arta eoliana” in interior sau in exterior
(in functie de vreme)

Fiecare statie include: hartie de acuareld sau o foaie
mare, vopsele pe baza de apa (de exemplu, tempera
lichida), paie, evantaie de mana si elemente naturale
precum pene, frunze sau petale.

o Impartiti jucatorii in echipe sau jucati individual

Cum se joaca:

Pune vopsea cu acuarela pe hartie.

Foloseste unelte actionate de vant (respira prin paie,
evantaie manuale sau vant adevarat) pentru a misca
vopseaua.

Jucatorii pot scufunda obiecte naturale in vopsea si pot
lasa vantul sa le ,imprime” pe hartie.

Observati cum diferite materiale si tehnici afecteaza
rezultatele.

Scorare optionala:

Precizie: Mutati vopseaua intr-o ,zona tinta” desemnata.
Creativitate: Creati cel mai imaginativ design folosind
fluxul de aer.

Viteza: Finalizati pictura intr-un timp stabilit folosind
doar vantul.

Jocul se incheie cand toti elevii isi termina lucrarile de
arta si participa la un cerc de reflectie. Elevii compara
tehnicile, isi descriu experienta si leaga picturile lor de
efectele vantului din viata reala.

Optional:

Organizati o mini-expozitie ,Arta intalneste natura” in
sala de clasa.

Lasati elevii sa-si numeasca picturile si sa scrie povestiri
scurte bazate pe lucrarile lor.




MISIUNE REGICLARE: EROII PLANETEIS

Clasa / Grad )( Clasele a lll-a—a V-a

( Subiect ) ( Stiinta Mediului, Fizica, Matematica )
Plan de lecti - . < : e
C ancoieic,le)( Misiunea Recicleaza - Materiale, Deseuri si Vieti Noi )

Durata )( 40 de minute

» lIdentificati materialele reciclabile pe baza proprietatilor lor fizice (de exemplu,
sticla este fragila si transparenta).

e Intelegeti impactul deseurilor asupra ecosistemelor si rolul celor 3R: Reduceti,
Reutilizati, Reciclati.

e Aflati cum se economiseste energie prin reciclare (de exemplu, aluminiu).

e Exersati abilitati de baza de fizica, biologie si matematica: masurarea greutatii,
clasificarea deseurilor, calcularea procentelor.

e Dezvoltati responsabilitatea fata de mediu, munca in echipa si gandirea critica.
e Tnaer liber
Pregatiti un spatiu deschis (interior sau

exterior) cu:

e 4 cosuri etichetate: Albastru (hartie),
Galben (plastic/metal), Verde (sticla),
Maro (organice/compost).

e Cartonase sau obiecte de deseuri
reale/simulate pentru fiecare cos (de
exemplu, ziar, sticla, coji de oua).

e Carti bonus/penalizare:

Sirimiteti Zero Deseuri!”

»,Poluare in oras!”

,0fera o a doua viata”

,Eroul Verde”

o "Ploaie de materiale reciclabile!"

e Zaruri, cronometru, fise de observatie,
franghii/conuri pentru marcarea
zonelor de joaca.

e Optional: muzica, monede verzi, premii
ecologice.

\_ AN J

e Mai usor: Carti virtuale cu simboluri.
e Mai dificil: Calculati ratele de reciclare pe
baza unui oras fictiv

O O O O




Partea
principala

Interval
de timp
estimat

40 de
minute

Descriere

Elevii sunt Tmpartiti in 4 grupuri, de exemplu, ,,Bile de
hartie”, ,Materiale plastice”, ,lubitorii de sticld”, ,Eroii
compostului”.

In fata lor se intinde un camp ,haotic” cu diverse
»aunoiuri”

Echipele arunca zarurile si se misca pe rand pentru a
selecta un obiect.

Fiecare echipa decide in ce cutie apartine obiectul si isi
justifica alegerea.

Daca raspunsul este corect, castiga puncte. Daca nu, li se
explica raspunsul corect.

n timpul jocului, apar carti de provocare speciale:
Sirimiteti Zero Deseuri!” — gasiti 3 obiecte de reutilizat
(castigati 2 puncte)

»Poluare in oras!” — utilizare incorecta a cosului de gunoi
- sari peste o tura

,Ofera o a doua viata!” - transforma deseurile in ceva
nou (3 puncte)
»,Eroul Verde!” — spune cum i-ai convinge pe altii sa

recicleze (1 punct)

»,Ploaie de materiale reciclabile!” — sorteaza corect 4 carti
in 30 de secunde (2 puncte)

Jocul se termina cand toate deseurile sunt sortate.

Castigatorul este: Echipa cu cele mai multe separari
corecte si puncte de creativitate.




MISIUNI DE MATEMATICGA

Clasa / Grad )( Clasele a IV-a—a VI-a

( Subiect )( Matematica, Stiinta Mediului

Plan de lec’gie) ( Numere care conteaza - Intelegerea deseurilor prin intermediul

conex datelor

WAWAWLWY.

( Durata )( 50 de minute

Aplicarea notiunilor de baza de aritmetica si rezolvarea problemelor in contexte
practice.

Intelegerea provocérilor de mediu prin rationament numeric.

Colaboratiin echipe si comunicati strategii.
Reflecta asupra solutiilor sustenabile si a obiceiurilor zilnice.

\_ /
\

=
)

/_

e Carti de misiune (imprimate)

e Markere sau creioane colorate

e Zaruri (pentru generarea de numere
aleatorii)

e Tabla de joc (daca este cazul) sau
configuratia statiei

e Fise de lucru pentru calcule

e Cronometru/cronometru

e Imagini vizuale despre mediu (imagini cu
paduri, oceane, cosuri de reciclare etc.)

e Autocolante sau insigne ,,Eco Hero”
(optional)

e Echipele castiga Eco Points pentru
raspunsuri corecte si lucru in echipa.

e Profesorii pot acorda puncte bonus
pentru colaborare sau solutii creative.

e Echipeleisi urmaresc progresul pe un
poster sau pe o tabla.

\_ AN J




Interval
de timp
estimat

Descriere

Profesorul prezinta firul narativ: ,Pamantul are nevoie de
ajutorul tau! Fiecare misiune pe care o indeplinesti va
restaura o parte a mediului inconjurator.”

e Elevii sunt Tmpartiti in echipe de 3-4.

e Fiecare echipa primeste un pachet de misiuni cu 3-4
sarcini matematice.

10
minute

Introducere

Statii de misiune

Fiecare echipa se muta de la o statie la alta, rezolvand
sarcini de matematica legate de un subiect de mediu.
Exemple de misiuni (bazate pe materiale originale):

Misiunea 1. Salvati padurea!

Sarcind: Calculati cati copaci pot fi plantati intr-o parcela.
Parcela are o lungime de 100 de metri.

Daca un copac are nevoie de 5 metri de spatiu, cati
copaciincap?

Bonus: Ce se intampla daca suprafata parcelei este
dublata?

Partea
p rinci pala Misiunea 2. Recicleaza si reutilizeaza!

Sarcind: O fabrica produce 80 de sticle de plastic pe ora.
Cate sticlein 6 ore?

Céti ar putea fi economisiti daca 30% ar fi reutilizati?

Misiunea 3: Topirea ghetii polare

Sarcina: Calcule ale schimbérii de temperatura.
Temperatura arcticd creste cu 2°C pe deceniu.

Daca este 2020 si temperatura actuala este de -15°C, ce
temperaturd va fiin 2050?

Vor fi ursii polari in pericol daca temperatura creste peste
-5°C?

J




Interval
de timp
estimat

Descriere

Misiunea 4: Observatorii deseurilor de apa
Sarcina: Calculati consumul de apa.

Partea e Un robinet care picurd iroseste 15 litri pe zi.
. . - e (Catd apd se iroseste intr-o sdptdmand? Intr-o luna?
p rinci pal‘a e Dacad 10 robinete picurd intr-o scoald, cata apd se

iroseste intr-un an?

Jocul se termina cand toate echipele isi indeplinesc
misiunile sau cand timpul alocat expira.

Succesul este determinat de cate misiuni au fost
finalizate corect si de cat de bine si-au aplicat jucatorii
abilitatile matematice pentru a rezolva problemele.
Castigatorii sunt echipele care au atins cele mai multe
obiective si au prezentat cele mai bune solutii pentru
protectia mediului.

10

Concluzie :
minute

J




PARADA POLENIZATORILOR

Clasa/ Grad )(

Clasele a IV-a—a VI-a

Subiect )( Studii de mediu / Stiinte naturale

Plan de lectie
conex

oan

) CAjutoare zumzaitoare - Cine sunt polenizatorii si de ce conteaza?

Durata ) (

40 de minute

WAWAWLWY.

reproducerea plantelor.
grecesti native corespunzatoare.

pesticidele si pierderea habitatului.

\_

intelegerea conceptului de polenizare si a rolului polenizatorilor
e Recunoasteti polenizatori specifici (de exemplu, albine, fluturi, pasari, lilieci) si plantele
e |dentificati amenintarile la adresa polenizatorilor, cum ar fi schimbarile climatice,
e Dezvoltati exprimarea creativa, coordonarea miscarilor si abilitatile de colaborare.

e Reflectad asupra impactului uman asupra ecosistemelor si gandeste-te la actiuni simple,
adecvate varstei, pentru protejarea polenizatorilor.

~N

in

J

e Ininterior
e 1naerliber

a8 )

e Adaugati colectarea de date: Numarati
cate jetoane a primit fiecare planta.

e Provocare STEAM: Proiecteaza o ,super-
floare” care sa atraga cei mai multi
polenizatori.

e Sarcina de inginerie: Construiti hoteluri
pentru albine folosind materiale
reciclate.

e Discutati cu elevii despre alternativele la
pesticide sau invitati un expert.

/

e Fise cu polenizatori (albine, fluturi,
pasari, lilieci)

sau autocolante reprezentand
polen/nectar)

e Fise de observatie

e Materiale de arta (hartie, creioane
colorate, creioane colorate etc.)

e Certificate (insignele ,,Protector al
polenizatorilor”)

\_ J

\_

e Carti cu plante (de exemplu, lavanda,
maslin, caper, iasomie, floarea-soarelui)
e Marcaje de statie (conuri colorate sau
semne pentru amplasarea instalatiilor)
e Jetoane Nectar (decupaje din hartie

\

J




Interval
de timp Descriere
estimat

Fiecare jucator primeste o carte de polenizator si devine
o albina, un fluture, o pasare sau un liliac.

Copiii ,zboard” de la Statiile de Plante pentru a colecta
Jetoane de Nectar.

Fiecare plantda poate fi vizitatd doar de anumiti
polenizatori ardtati pe cartonasele lor (de exemplu, albine
— floarea-soarelui, fluturi — capere, iasomie).

Daca un polenizator viziteazda o planta gresita, nu
colecteazd nectar.

La fiecare statie, jucdtorii executd o miscare
corespunzadtoare:

Bazait (albind)

40 de e Fluture (fluture)

e Planor (pasare)
minute * Swoop (liliac)
e Scop: Fiecare polenizator trebuie sa viziteze 3 plante
corecte si sd se intoarcd cu 3 jetoane de nectar.

Partea
principala

Copiii isi folosesc Fisa de observatie pentru a cduta flori si
insecte reale, desendnd sau descriind ce vad in natura.

Fiecare elev deseneaza:
Polenizatorul lor
e Plantele pe care le-au vizitat
e (O scurta poveste a calatoriei lor
e Copiii Impart lucruri in perechi sau in grupuri mici.
Desenele si fisele de observatie pot fi expuse intr-o
~@Galerie de polenizatori” dedicata clasel.

J




PROVOGAREA SR PENTRU GLASA -
REDUGE, REUTILIZEAZA, RECIGLEAZA}

C

Clasa / Grad )(

clasaalll-a

Subiect )( Studii de mediu / Stiinte naturale

N\ )

Plan de lectie

) ( Reciclare, Reutilizare si Reducere
conex

Durata ) (

40 de minute

Intelegeti si explicati conceptele celor 3R.

Aplicati gandirea critica pentru a clasifica si gestiona deseurile.
Implicati familiile n practici responsabile fata de mediu.
Propuneti solutii creative pentru reutilizare si reciclare.

-

U UU

e Ininterior

\

\_

Elevii aduc de acasa un tricou sau un
articol vestimentar pe care nu il mai
folosesc.

Creati un ,,colt de schimb in clasa” unde
se pot face schimb de haine.
Introduceti conceptul de reutilizare a
textilelor si reducere a deseurilor din
industria fashion.

J

/
\

e Reduceti: chipsuriin Tupperware vs.
chipsuri preambalate, sticle de apa
reutilizabile

¢ Reutilizare: haine folosite, pungi de
plastic pentru gunoi, containere

e Reciclare: cutie de conserve, sticla de
plastic, sticla de sticla, hartie

e Fisa de lucru ,3R” si fisa cu planul unei
cutii de conserve

e Tabla alba sau poster pentru schimbul
de ideiin clasa

e Diagrama timpului biodegradabil

J

\_ J




Interval
de timp Descriere
estimat

Partea de pregatire:

In sala de clasd este amenajatd o statie de reciclare cu o
varietate de materiale:
1 O o Ambalaje goale pentru gustari, sticle de plastic, ziare
vechi, pungi de plastic, haine folosite, cutii de
m | nute conserve etc.
o Elevii sunt impadrtiti in grupuri mici de 2-4.
e Fjecare grup primeste o ,fisa de lucru cu cei 3R”.
e O statie ,Provocarea cutiilor de conserve” este
amplasata in partea din fata a camerei, cu 1-2 cutii
goale.

Introducere

Provocare de sortare:

Fiecare grup selecteazd cadteva obiecte din ,,cosul de
gunoi” din clasa sau din tabelul cu materiale reciclabile.
Ei discutd si le clasificad in Reducere, Reutilizare sau
3 O d e Reciclare folosind fisa de lucru.
g Pentru fiecare element, elevii trebuie sd scrie:
minu te Cum ar putea reduce utilizarea sa.
Cum ar putea fi reutilizat.
Cum ar putea fi reciclat (daca este posibil).
Grupurile prezinta clasei un element si o idee; profesorul
noteazd ideile pe tabla.

Partea
principala




Interval
de timp
estimat

Descriere

Statia de Inovatie a Cutiilor de Tin
Fiecare elev viziteaza statia ,,Conserva de conserve”.

Sarcina: gasiti o idee despre cum sa reutilizati sau sa
reciclati cutia.

Pe hértie (sau pe calculator), ei scriu un scurt plan si,
optional, deseneaza sau decoreazd ideea lor.
e Cele mai creative sau practice idei sunt afisate pe un
panou de avizier din clasa.

Partea
principala

Elevii merg acasa si isi intervieveaza familiile:
Cum reduce, reutilizeaza sau recicleaza familia?
e Ceidei noi ar putea incerca acasa?

Isi noteaza descoperirile si se pregétesc sa le prezinte in
urmdatoarea ora.

J




GREATURI FANTASTICE iN NATURA

Clasa / Grad )(

clasaalll-a

Preocupari legate de mediul natural

( Subiect )(
Plan de lectie
conex

Creeaza-ti organismul fantastic

Durata ) (

WAWAWLWY.

90 de minute

C
-

sau.

o Explorati natura si observati plantele, insectele si alte organisme vii.
o Creati o creatura imaginara inspirata de caracteristicile naturii.
o Explicati cum supravietuieste aceasta creatura si cum interactioneaza cu mediul

v

Tn interior
Tn aer liber

e Fisa cu caracteristici biologice pentru
fiecare organism

e Expozitie pentru clasa cu desene si
retele trofice

e Tema pentru jurnalul de observatii:
Elevii observa si descriu un animal sau o
planta reala in timpul saptamanii

4 )

e Obiecte naturale colectate in aer liber
(frunze, pietre, bete etc.)

e Materiale de desen (hartie, markere,
creioane colorate, foarfece, lipici)

e Imagini imprimate sau proiectate ale
unor animale si plante din viata reala

e Flipchart sau tabla

e Optional: franghii sau sfori pentru
vizualizarea lanturilor trofice

\_ J

g




Introducere

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

10
minute

70 de
minute

Descriere

Profesorul incepe cu o scurta discutie despre modul in
care animalele si plantele se adapteaza la mediul lor.

Folosind exemple sau imagini din viata reala, elevii
exploreaza trasaturi speciale care ajuta fiintele vii sa
supravietuiasca (de exemplu, camuflajul, obiceiurile
alimentare unice, habitatele specifice).

Intrebarea cheie urmeaza:
»,Ce-ar fi daca ti-ai putea crea propria creatura perfect
adaptata unui mediu nou?”

e Elevii fac o scurta plimbare n curtea scolii sau in
parcul din apropiere. Sarcina lor este sa observe
elemente naturale precum plante, insecte, pasari sau
alte creaturi.

e De asemenea, sunt invitati sa colectioneze materiale
naturale interesante pentru utilizare creativa (de
exemplu, pene, frunze, crengute, pietricele).

Inapoi in clasé, elevii folosesc materialele adunate (si

materiale de arta suplimentare) pentru a crea un

organism fantastic.

e Profesorul ghideaza procesul de proiectare cu
intrebari simple:

e Ce culoare are creatura ta?

e Are caracteristici speciale (aripi, branhii, gheare etc.)?

e Cum supravietuieste? Ce mananca?

e Elevii suntincurajati sa se gandeasca la mediul in care

traieste creatura lor si la modul in care acesta s-a

adaptat.

J




Interval
de timp
estimat

Descriere

Fiecare elev sau grup fsi prezinta creatura clasei. Ei
explica:
Numele si caracteristicile sale
e Tipul de mediu in care traieste
e Cum se hraneste si supravietuieste
e Profesorul faciliteaza raspunsurile la intrebari si Ti
incurajeaza pe elevi sa se intrebe reciproc despre
caracteristicile si strategiile de supravietuire.

Partea
principala

Optional: Jocul Lantului Tropic
In grupuri mici, elevii construiesc un lant trofic folosind
creaturile pe care le-au creat. Fiecare grup isi defineste

rolurile: producatori, erbivore, carnivore etc.

Pe coli mari de hartie, ei deseneazd sageti si conexiuni
pentru a ardta cum functioneaza lantul trofic, explicand
fiecare pas.

Intr-o sectiune de incheiere, profesorul conduce o
reflectie:

Care a fost cea mai interesanta parte a activitatii?
Ce ai invatat despre supravietuire si adaptare?
Cum se leaga asta de natura realad?

Elevii pot scrie un scurt rezumat in caiete sau pot
impartasi idei verbal.

10

ConClUZie minute




»HAI SA DESENAM SI SA RADEM IN ENGLEZA!”

Clasa/ Grad: )( clasaalV-a
Subiect: )( Arta si engleza

Plan de lectie y . C e . “
] Sa descriem si sa simtim prin arta
aferent: ’ ’
Durata )( 40 de minute

an

U UU

\f\

Foloseste activ limba engleza in timp ce deseneaza si descriu lucrarile lor.

e Dezvoltati abilitatile de ascultare si vorbire prin provocari artistice interactive.

e Consolidati vocabularul legat de arta si actiuni (de exemplu, a desena, a colora, a roti, a
tine).

e Exprima-ti creativitatea si imaginatia prin metode de desen netraditionale.

e Dezvolta increderea si spiritul de echipa prin impartasirea si discutarea desenelor lor in
limba engleza.

ana’gé ca comunicarea si creativitatea sunt mai importante decat rezultatele perfecty

( \ e Fise cu reguli de joc tiparite (vezi
atasamentul)
e Mai usor: Simplificati instructiunile, e Hartie de desen A4
acordati mai mult timp. e Creioane, markere groase, creioane
e Mai dificil: Foloseste provocari colorate
abstracte sau solicita descrieri in e Cronometru sau cronometru (pentru
propozitii complete Tnainte de a arata runde cronometrate)
desenul.
e Adaugati o runda de ,Obiect misterios”
in care elevii sa ghiceasca obiectul fara
explicatii.

\_ L J




Interval
de timp Descriere
estimat

Creati atmosfera potrivita pentru joc creativ:

Incepeti cu o intrebare:
.Ce este arta? Iti place sd desenezi?”
e Intreabd: ,Care este cel mai amuzant lucru pe care l-ai
desenat vreodata?”

Recapitulare a verbelor de baza pentru desen in limba
engleza:

10 deseneazd, picteazd, coloreaza, foloseste, tine, roteste,
alege, copiaza

Introducere | minute
Asigurati-va cd elevii inteleg modul de joc. Profesorul
prezintd exemple de fise cu regulile jocului de arta:
~Deseneazd cu zig-zaguri!”
o ,Deseneaza ca un copil de 5 ani!”

e ,Deseneazd cu susulin jos!”

Explicati fluxul jocului: 4-6 jucatori per grup
In fiecare runda. un jucdtor trage o carte cu reguli,
urmeaza provocarea de tragere.

o Altii ghicesc ce este sau oferd feedback

e Dupd 1-3 runde, se extrage o carte noua

Profesorul demonstreaza 2-3 reguli de desen (de
exemplu, desenati folosind doar forme geometrice).
1 O e ,Hai sd desendm folosind doar forme geometrice!”
(desenezi pe tabla)
m | nu te e ,Acum hai sd desendam cu mana noastra
nedominanta!”

Partea
principala

Elevii repeta instructiunile cu voce tare si le urmeaza.
e ,Desenam cu zig-zaguri!” -, Trebuie sa folositi doar 10

secunde!”

\_




Interval
de timp Descriere
estimat

Impartiti clasa in grupuri mici (4-6 elevi)
e Dati fiecarui grup un set amestecat de carti cu
regulile Jocului de Arta
e Fiecare jucator:
15 Trage o carte de regula
e Incepe sa deseneze in timp ce rosteste instructiunile
min ute in engleza (de exemplu, ,Voi desena cu gura!”)
e Altii ghicesc ce este desenul, folosind propozitii
precum:
e _Arata ca o pisica!”, ,Cred ca e o floare!”
o Profesorul se plimba, se alatura si Tncurajeaza
folosirea propozitiilor complete.

Partea
principala

Elevii Isi aseaza desenele pe banci
e Mergeti in perechi si intrebati-va reciproc:
e _Ceaidesenat?”
o ,Ceregula ai urmat?”
e ,Cum te-ai simtit cadnd ai desenat ca un copil de 5
ani?”

Concluzie [ 2 Minute

o Incheiati cu o partajare in grup:
»Care a fost cel mai amuzant desen?”
e ,Care a fost cea mai dificila provocare?”




GHICITI ARTISTUL

( Clasa / Grad )(

clasa alV-a

Subiect )( Engleza prin subiecte din natura

PFan de Sa descriem si sa simtim prin arta
ectie conex

C
C
¢

Durata )(

45 de minute

-

Recunoaste si numeste artisti celebri si operele lor.

Exersati vorbirea in limba engleza folosind vocabularul legat de arta.

Observa si descrie culori, linii si forme.

Aplicati concepte geometrice intr-o sarcina de desen creativ.

Consolidati increderea prin impartasirea experientelor intre colegi si lucrul in

Kechipé.

U UU

J

e Ininterior

(

g

\

Versiune mai usoara: foloseste doar
picturi iconice si ofera indicii.
Versiunea mai dificila: eliminati
indiciile si cereti descrieri mai
detaliate.

Extensie STEAM: includeti o scurta
sarcina de cercetare (de exemplu,
gasiti un fapt despre artist).

4 )

e Jocul de societate ,,Ghici artistul”

e Zarurisijetoane de jucator

e Cartonase de pictura (cu numele
artistului pe verso)

e Fise de lucru sau hartie de desen

e Creioane colorate sau markere

e (Optional) Proiector digital pentru a
afisa picturi

J

\_ J




Interval
de timp
estimat

10

Introducere | minute

15
minute

Partea
principala

Descriere

Activeaza cunostintele de baza ale elevilor
Arata 2-3 picturi (cum ar fi Noaptea instelata sau Tipatul).
e Intreaba: ,Ce vezi?”
e Ceculori? Ce forme?”
o Il cunosti pe artist?”
o Enumerati vocabularul pe tabla:
e culoare, linie, formd, intuneric, luminos, trist, fericit,
faimos, vopsea

Asigurati-va ca elevii inteleg modul de joc
Aratd tabla, Ghiceste artistul”.

e Reguli:

e Arunca zarurile, mergi inainte.

e Alege o carte cand ti se spune.

o Uita-te la pictura.

e Ghiceste artistul in engleza! (Foloseste propozitii

precum:

.Cred cd e Van Gogh.”

e ,Poate e Monet.”)

» Joacd jocul:

Elevii sunt impartiti in grupuri mici (4-5 elevi).
Fiecare grup primeste cate un zar si carti.
Eise miscd pe tabld, ghicind artistul pentru fiecare
picturd. Incurajati-i sd scrie propozitii complete: ,Pictura
este colorata. Cred ca este Matisse.”

Conexiune STEAM:.

Foloseste calcule matematice simple pentru numararea
zarurilor, mutarea spatiilor si obtinerea de puncte.
Mentionati pe scurt tehnologia explicdnd ca unele dintre
aceste picturi pot fi explorate virtual in muzeele online.

J




Interval
de timp Descriere
estimat
Mini activitate STEAM: Creeaza-ti propria versiune
Obiectiv. Integrarea artei, matematicii si tehnologiei
Partea 15 Dupd joc, elevii isi aleg tabloul preferat de pe cartonase.

Sarcind. ,Deseneaza-ti versiunea picturii, dar foloseste

p rincli pala minu te doar forme geometrice!” (link STEAM: matematica + arta)

Elevii lucreaza timp de 5-7 minute. (Puneti accent pe
creativitate, nu pe perfectiune!)

. Exersarea vorbirii si aprecierea colegilor:
5 minu te Elevii isi aratd rapid desenele clasei.

Concluzie

o Felicitari tuturor elevilor pentru creativitatea si
efortul lor!




»GASESTE-L DACA POTI!”

Clasa / Grad )(

clasaalV-a

Subiect )(

Engleza prin subiecte din natura

(
C
C

Plan de lectie

) ( Hai sd vorbim despre natura - Vorbeste, Misca-te, Invata!

conex

Durata ) (

40 de minute

C
-

U UU

Exersati abilitatile de vorbire si ascultare in limba engleza

Reamintiti faptele stiintifice si de mediu

Incurajati creativitatea, increderea si munca in echipa
Castiga cele mai multe jetoane raspunzand corect la Tntrebari

In interior
Tn aer liber

g

\

Mai usor: Foloseste Intrebari si vocabular
mai simple

Mai tare:

Necesitad raspunsuri cu propozitii
complete pentru puncte

Adaugati o limita de timp pentru
raspunsuri

Introduceti pachete de carti tematice
(de exemplu, ,Spatiu”, ,,Reciclare”,
»,Paduri tropicale”)

/

J

\_

J
\

Fise de vorbire imprimate (cu intrebari,
raspunsuri, pedepse)

Jetoane (nasturi, monede de hartie,
autocolante etc.)

Zona de joaca deschisa (spatiu de
clasa, hol sau curte exterioara)
Optional: tabla alba pentru a nota
scorul grupului




Interval
de timp Descriere
estimat

Profesorul prezinta jocul:
LAStazi vom juca un joc de vorbire numit Gaseste-l daca

oti!”
IntrOduce re 5 m | nute po ,Recapitulare 3-4 cuvinte din vocabular (de exemplu,
atmosfera, reciclare, ocean, floare)
e Puneti intrebdri de incalzire pentru a activa
cunostintele anterioare (de exemplu, ,Ce stii despre
curcubee?”, ,,Unde traiesc ursii polari?”)

Afisati regulile simplificate pe tabla:
e O persoand citeste o intrebare de pe o cartela.
e Urmatorul jucator rdspunde.
e Daca raspunsul este corect — castiga 1 jeton!
e Daca raspunsul este gresit sau este omis — aplicd o
c pedeapsd amuzantd! (de pe cartonas)
5 minu te Afisati exemple:
Intrebare: ,,Care animal aleargd cel mai repede?”
Raspuns: ,Ghepard” — Castiga 1 jeton.

Partea
principala

Raspuns gresit? = Aplic pedeapsa: ,,Danseaza timp de 10
secunde!”




Interval
de timp
estimat

Descriere

Sda ne jucam!

In grupuri mici, elevii isi schimbd rolurile: unul citeste,
celalalt rdspunde.

Se acordd jetoane pentru rdspunsuri corecte

Pedepsele pot include:

Comportandu-se ca un animal

Pa rtea 2 5 d e cantand o melodie scurta
principalé m | n Ute Echilibrul pe un picior

Fadcand o fatd caraghioasa

Profesorul se muta intre grupuri, corectdnd cu blandete
si Tncurajand raspunsurile in limba engleza cu propozitii
complete.

o Elevii suntincurajati sa spuna:
,Balena albastra este cel mai mare animal din ocean”, in
loc de ,balena”

Intreaba:
,Ce lucruri noi ai aflat astazi?”

~Care pedeapsd a fost cea mai amuzanta?”

Incurajati elevii sd impdrtdseascd un moment amuzant
din grupul lor.

Provocare bonus:

Pune o ultimd intrebare intregii clase. Primul care
raspunde corect primeste 5 jetoane bonus!

Concluzie [ 5 minute




TABU 1

Clasa/ Grad: )(

clasaalV-a

Subiect: ) ( Engleza, Stiinte, Studii Sociale, Arte Vizuale

an

Plan de lectie . y
o Lume verde — Sa vorbim despre natura!
aferent:

Durata ) (

40 de minute

\f\

e Sa dezvolte vocabularul de mediu Tntr-un mod jucaus si placut.

e Sa consolideze abilitatile de exprimare orala si de descriere in limba engleza ale elevilor.
e Saincurajeze munca in echipa si ascultarea activa.

e Sacreasca gradul de constientizare asupra temelor de mediu prin jocuri lingvistice.
e Sasprijine gandirea creativa sub presiunea timpului.

\_

U UU

J

e Ininterior
e Inaerliber

4 h

e Varianta mai usoara: permite trecerea
(pas), ofera suport vizual.

e Varianta mai dificila: scurteaza timpul de
ghicire, foloseste vocabular avansat sau
cere elevilor sa rosteasca cuvantul ghicit
intr-o propozitie completa.

e Cartonase ,Tabu” cu termeni din
domeniul naturii/mediului (pe baza
TABOO 1)

pentru incalzés
e Foi de desen si creioane colorate

poluatad)

g J

\_

e Flashcarduri sau prezentare digitala

e Fotografii comparative care prezinta
natura (de ex. padure curata vs. plaja

\

/




Partea
principala

Interval
de timp
estimat

Introducere | 5 minute

10
minute

Descriere

Aratati o imagine a unei paduri sanatoase si a unei plaje
poluate, una langa alta.
e Intreabd: ,Care iti place mai mult? De ce?”

Elevii le descriu folosind o engleza simpla: copaci, apa,
animale, gunoi...

Scrieti cateva cuvinte cheie pe tabla: padure, peste,
gunoi, curatenie, oxigen

Predati vocabularul legat de naturd folosind elemente
vizuale si explicatii simple.
Prezentati cuvinte selectate din TABU 1 folosind fise sau
o prezentare digitala: Padure, Rau, Murdarie, Peste,
Plastic, Electricitate, Insectd, Panou, Cald, Inflorire,
Gunoi, Pamant, Vreme, Mediu inconjurdtor
e Pentru fiecare cuvant.
Afisati o imagine
Dati o explicatie simpla in limba engleza (de exemplu,
JInflorire inseamnd o floare care creste si se deschide.”)
e Rugati elevii sd repete si sa alcatuiasca o propozitie,
dacd este posibil.




Interval
de timp
estimat

Descriere

Jocul tabu:

Impadrtiti elevii in doud echipe.
Un elev alege o carte Tabu si descrie cuvantul fara a
spune termenii interzisi.

Exemplu:

Partea 20 d e Cuvant: Padure
principalé m | N Ute Cuvinte interzise: Copac, Verde, Frunze, Lemn

Indiciu: ,Multe animale traiesc aici. Are multi copaci.”

Coechipierii au la dispozitie 1 minut pentru a ghici.
Fiecare raspuns corect = 1 punct.

Sarcind creativa

Elevii deseneaza un loc preferat din naturd si scriu 2-3
propozitii folosind cuvinte noi (de exemplu, , Existd un rdu
cu pesti si apd curata.”)

Voluntarii isi prezinta posterele.
Profesorul ofera feedback si recompenseaza
participarea (de exemplu, stelute sau stickere).

Concluzie [ 5 minute




TABU 2

Clasa/ Grad: )( clasaalV-a

Subiect: ) ( Engleza, Stiinte, Studii Sociale, Arte Vizuale

an

Plan de lectie . . . A
’ Sa salvam Pamantul!
aferent:

Durata )( 40 de minute

\f\

e Exersati si consolidati vocabularul cheie despre mediu in limba engleza.
e Incurajati elevii s& descrie termeni fara a folosi anumite cuvinte ,tabu”.
e Promovati muncain echipa si gandirea rapida sub presiunea timpului.

e Sprijiniti reflectia creativa asupra problemelor de mediu.

U UU

In interior
Tn aer liber

( \ e Fise tabu imprimate (bazate pe
vocabularul de mediu)

e Fise sau prezentari digitale pentru

e Mai usor: Permiteti mai multe ) !
recapitularea vocabularului

oportunitati de ,pas” sau aratati o
imagine relevanta.

e Mai dificil: Reduceti timpul la 20 de
secunde sau cresteti numarul de cuvinte
interzise.

e Cereti-i celui care ghiceste sa foloseasca
cuvantul intr-o propozitie completa in
limba engleza dupa ce a ghicit.

g AN

activitate ulterioara)

incalzire

e Hartie A4 si creioane colorate (pentru

e Fotografie cu tematica naturala pentru

AN

/




Interval
de timp Descriere
estimat

Impartiti clasa in echipe de 3-4 elevi.
e Pregatiti cate un pachet de carti Tabu pentru fiecare
grup. Fiecare carte include:
e 1 cuvanttinta (de exemplu, ,,Recicleaza”)
o 2-3 cuvinte tabu care nu pot fi folosite (de

IntrOducere 5 minUte exemplu, ,plastic”, ,hartie”, ,sticla”)

I »

o Aratati o fotografie cu natura (padure, ocean,
planeta Pamant). Intrebati elevii:
e ,Ce veziin aceasta imagine?”
o Eliminati cuvinte in limba engleza (de exemplu,
soare, apa, copac) si introduceti conceptele de
baza: poluare, reciclare, planeta.

Predati vocabularul cheie al mediului folosind limba
engleza simpla si elemente vizuale.
Introduceti cuvintele selectate din PDF:

e Poluare, Fabricad, Reciclare, Plastic, Sticld, Hartie,

Pa rte a 10 Incélzire Globald, Inundatie, Cutremur, Energie
Regenerabila
prinCipalé m | nute e Pentru fiecare cuvant, prezentati.
O imagine

o O definitie simpléd in engleza
Un exemplu de propozitie (de exemplu, Fabricile
polueaza.)




Partea
principala

Concluzie

\_

Interval
de timp
estimat

20 de
minute

5 minute

Descriere

Jocul tabu:

Impdrtiti clasa in grupuri de 3-4 elevi.

Dati fiecdrui grup un set de cartonase Taboo (bazate pe
PDF).

Un elev explica un cuvéant fard a folosi cuvintele ,,tabu”.

o De exemplu:
Cuvént. Recicleaza
Cuvinte interzise: plastic, hartie, sticla
Echipa ghiceste cuvantul in 30 de secunde

Activitate de scriere + arta

Incurajati gandirea creativd si integrati artele vizuale.
Sarcina:

Deseneaza o imagine a planetei noastre in viitor, daca o
vom proteja.

Scrieti 3 propozitii simple folosind cuvintele: planeta,
reciclare si viitor.

Exemplu de propozitie: Trebuie sa reciclam pentru a ne
proteja planeta in viitor

Voluntarii isi arata desenele si isi citesc propozitiile cu
voce tare.
Profesorul ofera feedback pozitiv.

Incheiati cu un mesaj: ,Sunteti eroii PAmantului! Haideti
sa protejam lumea noastra impreuna!”

J




CEL MAI BUN CARTOGRAFIST

Clasa / Grad )(

clasaalV-a

Geografie

( Subiect )(
Plan de lectie
conex

Explorand lumea cu harti

Durata ) (

40 de minute

C
-

bazata pe STEAM

e Elevii vor identifica si vor localiza tarile pe o harta a lumii.

e Elevii vor urma si vor intelege instructiuni simple in limba engleza.
e Elevii vor folosi abilitati de estimare si de masurare a distantei pentru a ghici locatiile.

e Elevii isi vor dezvolta cunostintele despre cartografie si colaborarea printr-o activitate

U UU

In interior
Tn aer liber

e Elevide nivel inferior: folositi harti
etichetate, oferiti banci de cuvinte si
materiale vizuale

e Cursanti de nivel superior: utilizeaza
harti neetichetate, sarcini de
rationament deschise

e Suport lingvistic: fise de vocabular,
glosar vizual, Tnceputuri de propozitii

g

e Harta a lumii tiparita sau digitala
e Mini brosuri cu roza bratarii
e Fise de lucru pentru tari

e Tabla albd, markere, glob

munte, insula, tara, capitala)

J

\_

e Fisa de puzzle cu continente (optional)

e Fise de vocabular (de exemplu, ocean,

J
\

/




Introducere

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

10
minute

25 de
minute

Descriere

Profesorul arata o harta a lumii si explica regulile jocului
The Best Mapper.
e Fiecare grup primeste o harta si insigne.
e Rolurile sunt atribuite: 1 Master Mapper, ceilalti sunt
Mapperi. Fisa informativa a fost distribuita.

Maestrul cartograf spune o tara in engleza. Cartografii isi

plaseaza punctele pe harta.
e Cel care ghiceste cel mai probabil castiga o moneda.
Joaca 5-6 runde.

De asemenea, puteti acorda premii pentru:

+1 punct pentru respectarea corecta a instructiunilor in
limba engleza.

+1 punct bonus pentru colaborare utila in grup.




-

Pasii jocului

Interval
de timp
estimat

Descriere

Elevii impartasesc cum s-au simtit in timpul jocului.

Reflectie

5 min Ute Profesorul ofera feedback pozitiv cu privire la utilizarea
limbii engleze si gdndirea geografica.




TOMBOLA

Clasa / Grad )(

Clasele a ll-a-a IV-a

Subiect ) ( Matematica / Studii de Mediu / Arte Vizuale (STEAM)

(
C
C

Plan de lectie
conex

Steaguri si tari

Durata ) (

40 de minute

Elevii vor localiza si identifica tarile si steagurile acestora.

Elevii vor urma si vor folosi comenzi simple in limba engleza si nume de tari.
Elevii se vor implica in gandirea STEAM: predictie, potrivire vizuala, rationament logic si

colaborare

\_

U UU

In interior
Tn aer liber

g J

\

Versiune mai usoara: Folositi tari comune
(de exemplu, Franta, SUA).

Versiune mai dificila: Folositi tari mai
mici sau mai putin cunoscute (de
exemplu, Bhutan, Belize).

Adaugati o provocare de estimare a
distantei sau o sarcina de pronuntie a
tarii.

Pentru studentii avansati, este necesara
o scurta informatie despre tara aleasa.

J
A

e Cartonase Tombola cu tari si steaguri
(din PDF-ul dvs.)

e Aschii mici/bucati de hartie pentru a
acoperi petele

e O punga cu numere pentru desen

e O harta mare a lumii (optional)

\_ J




Interval
de timp
estimat

Descriere

Profesorul spune: ,Astazi jucdm Jocurile Tn jurul Lumii!
Hai sa invatam tarile si steagurile!”

Introducere | 5 minute

Prezinta cateva exemple.

Fiecare elev sau pereche primeste o carte de
tombola.

e Profesorul trece in revista numele tarilor in limba
engleza si explica regulile clar in limba engleza
(simplificata).

e Profesorul sau un elev alege numere si le spune cu
voce tare. Jucatorii marcheaza tarile
corespunzatoare. Ei spun: ,Am [tara]!” in engleza.

e Elevii striga ,primul rand!”, ,al doilea rand!” si
sfombola!” dupa ce termina.

e intreaba:

e ,De unde ai stiut care steag se potrivea?”

e ,Cum ti-ai amintit de tara?”

35 de
minute

Partea
principala

e [dsati elevii sa explice modele, forme si culori. Aratati
Steaguri pe ecran sau pe harta.

Cea mai apropiatd ghicire castigd 1 moneda.

De asemenea, puteti acorda premii pentru:

+1 punct pentru respectarea corectd a instructiunilor in
limba engleza.

+1 punct bonus pentru colaborare utila in grup.

Runde: Joaca 5-6 runde.

La final, elevul cu cele mai multe monede castiga.




TANGRAMA A NATURII

Clasa / Grad )( Clasele a lll-a-a V-a

conex

( Subiect )( Matematica / Studii de Mediu / Arte Vizuale (STEAM)

Plan de lecti i 5 Ati i
anade ec,le)( Forma Naturii: Aventura de Pregatire a Tangramului

Durata )( 40 de minute

U UU

e Construiti forme geometrice de baza folosind materiale naturale (bete, pietre, frunze,
conuri de pin etc.).

e Combina forme pentru a crea o compozitie inspirata din natura (de exemplu, munte,
insula).

e Prezentati creatia cu un nume creativ si o scurta explicatie.

e Optional, participati la un mini-test despre geometrie si observare

\_ J
\

e Ininterior
e Inaerliber

( \ e Obiecte naturale: frunze, bete, pietre,
conuri de pin

e Cartoane colorate (suprafata de baza)

e Lupe, rigle (pentru examinarea
texturilor si masurarea formelor)

e Optional: elemente vizuale sau
cartonase imprimate in forma de
tangram pentru indrumare

e Mai usor: Foloseste doar 2 forme de baza
(triunghi + patrat).

e Avansat: Aplicati reguli de simetrie sau
atribuiti sarcini de estimare a unghiurilor.

e Suplimente:

e Limita de timp optionala

e Mini-test de sfarsit de joc (de exemplu,
,De ce sunt importante unghiurile intr-
un patrat?”)

g AN J




Interval
de timp
estimat

Descriere

Profesorul introduce conceptul de tangram.
Arata exemple si intreaba: ,,Ce forme recunoasteti?”

Elevii discuta despre cum obiectele naturale ar putea
forma forme similare.

Introducere | 5 minute

Folosind lupe, elevii examineaza textura, simetria,
duritatea si forma materialelor.

e Exemple de solicitari:
e Piatra asta e mai tare decdt cealalta?”

e | Care frunza arata mai simetrica?”

Elevii lucreaza in echipe pentru a alege 2+ forme
geometrice (de exemplu, triunghi, patrat, paralelogram).

Folosind obiecte naturale, ei formeaza forme tangram si
le asambleaza intr-o figura mai mare, cu tematica
naturald (de exemplu, un munte, o insula).

30 de
minute

Partea
principala

Fiecare grup isi prezinta modelul, explicand.

e Ce forme au folosit
e Cum se conecteaza obiectul cu natura
e De ce au ales acel nume

Profesorul intreaba: ,,Cum arata asta in lumea reala?”

Grupurile isi denumesc creatia si 0 monteaza pe carton
pentru o mini-expozitie.

Alte grupuri observa si fac comentarii. ,Arata ca...”,
. Triunghiul imi aminteste de...”

J




-

Pasii jocului

Interval
de timp
estimat

Descriere

Recapitulare: Cum am folosit matematica, arta, stiinta si
creativitatea?

Iinchidere [ 5 minute

Tema: ,Ce forme poti crea acasa folosind obiecte

naturale?”

\_




DIREGCTIA NATURII

Clasa/ Grad )(

Clasele a ll-a-a V-a

Subiect )(

Matematica / Studii de mediu

oan

Plan de lectie
conex

Directii de invatare in natura

Durata ) (

45 de minute

\f\

\_

« Invata sa gasesti directiile cardinale folosind metoda batului de umbra.
e Urmati o serie de instructiuni pentru a localiza o ,comoara” ascunsa.
e Consolidati abilitatile de orientare prin explorare si cartografiere creativa.

U UU

e Ininterior
e Inaerliber

e Versiune mai usoara: Foloseste mai
putine trepte si repere vizibile.

e Versiune avansata: Adaugati schimbari
de directie mai complexe sau includeti
grade si unghiuri.

e STEAM Link: Integrati matematica
(estimarea unghiurilor), stiinta
(soare/umbra) si arta (desenarea hartii).

4 h

L

e Un bat (care sa actioneze ca bat de
umbra)

o Sfoara si pietre (pentru a marca
punctele de umbra)

e Hartie sau carton (pentru desenarea
umbrei)

e Fise de lucru directionale simple

e Busola (pentru comparatie dupa
finalizarea sarcinii)

e Jetoane de comoara (de exemplu, flori,
carti secrete, pietre)

g J

\_ J




Interval
de timp Descriere
estimat

Preparare:
Asezati bete vertical in pamant pentru fiecare grup.
e Pregatiti fise cu sarcini directionale (de exemplu,
»,Faceti 3 pasi spre nord, virati-va spre est si faceti
10 inca 2 pasi”).
o Marcati o zona delimitata in aer liber pentru activitate.
min Ute Ascundeti mici comoriin punctele de destinatie.

Introducere

Profesorul incepe cu un stimulent pentru curiozitate:
., Poti gasi directia uitdndu-te la soare?”
Scurtéd discutie despre importanta orientarii in naturd.

Elevii aseaza un bat vertical in pamant.

Marcati varful umbrei in doua momente diferite (la
aproximativ 15 minute distanta).

Conectati cele doud marcaje pentru a stabili linia Nord-

Sud.
e FElevii primesc o fisa de lucru cu instructiuni de
Pa I‘te a 3 O d e miscare bazate pe directiile cardinale.
e FEjurmeaza instructiunile pas cu pas pentru a ajunge
principalé minute la 0 ,comoard” ascunsa.

e Utilizarea corecta a instructiunilor duce la
descoperirea cu succes a comorfii.

e Dupd vandtoare, elevii deseneazd o harta simpla a
traseului lor.

e Hartile includ indicatiile urmate si reperele observate.

e Grupurile isiimpdrtasesc si explica hartile in fata
clasei.

J




Interval
de timp
estimat

Descriere

Un scurt test pentru consolidarea cunostintelor (de
exemplu, ,Unde este soarele la amiaza?”).

Profesorul rezuma tehnica betei de umbra si o leaga de
geografia din lumea reala si de constientizarea mediului.

J

Concluzie [ 5 minute

\_




PALETA NATURII

Clasa / Grad )(

Clasele a ll-a-a V-a

Subiect )(

Matematica / Studii de mediu

Plan de lectie
conex

,Adevaratele culori ale Pamantului’

2

Durata ) (

45 de minute

C
-

\_

Descoperiti surse naturale de culoare (de exemplu, flori, frunze, sol)
Creati vopsea naturala din aceste materiale

Foloseste vopseaua pentru a colora o harta sau forme geografice
Explicati ce materiale naturale au fost folosite pentru fiecare culoare

U UU

e Ininterior
e Inaerliber

4 h

e Versiune mai usoara: Permiteti elevilor
sa lucreze in perechi si sa se concentreze
pe gasirea a doar 3-4 culori naturale.
Furnizati o hartd conturata pre-desenata
pe care sa picteze.

e Versiune avansata: Provocati elevii sa
identifice nuante subtile (de exemplu,

amestece pigmentii in consecinta.

L

e Materiale naturale (flori, frunze,
pamant, argila)

e Boluri cu apa, mojar si pistil sau pietre
pentru zdrobire

e Sabloane de hartie simpla sau harti

e Pensule sau unelte naturale (de
exemplu, frunze, petale, pene)

verde deschis vs. verde inchis) si sa

g

\_




Introducere

Partea
principala

Interval
de timp
estimat

10
minute

10
minute

Descriere

Profesorul incepe prin a intreba:

~Unde vedem culori in natura?” sau ,De ce au frunzele
diferite nuante de verde?”

Urmeaza o scurta sesiune de observare: elevii analizeaza
obiectele naturale adunate pe o maséd (flori, frunze,
pamaént, pietre, coji de fructe etc.).

Sugestii pentru profesori.

.Crezi cd putem face vopsea din astea?”

.~Ce culori poti deja observa?”’

Elevii sunt grupati (3-4 per grup). Fiecare grup primeste o
tava mica sau un bol, un mojar cu pistil (sau o lingura si
un pahar de plastic) si apa.

Sarcina:

Alegeti 2-3 produse naturale din tabel.

e Zdrobiti-le sau frecati-le cu apa pentru a crea un
pigment.

o Testati culoarea pe o bucata de hértie resturabila.

e Rolul profesorului: sa circule, sa ghideze tehnica
(,Incearcd sa adaugi putin mai multd apd!”) si sd
incurajeze testarea diferitelor texturi.

e Optional: Introduceti termeni precum nuanta,
nuanta sau colorant natural pentru imbogatirea
vocabularului.




Partea
principala

Concluzie

\_

Interval
de timp
estimat

20 de
minute

5 minute

Descriere

Fiecare grup primeste o schita tiparita a unei harti
peisagistice (poate include padure, apa, campuri, munte
etc.).
Sarcina: Foloseste vopselele lor facute in casa pentru a
colora fiecare sectiune cu un pigment potrivit.
Padure = pigment de frunza verde
Sol = pigment de namol maro
Apa = suc de afine sau cerneala diluata
Incurajati creativitatea: ,Dacid nu ati avea albastru, ce ar
putea reprezenta apa?”
Elevii pot amesteca pigmenti sau pot stratifica tusele
pentru textura.

e Rezultat: O opera de arta ecologica unica care arata

cum culoarea poate fi obtinuta din natura.

Fiecare grup prezinta harta sa clasei si explica:
Ce material a fost folosit pentru fiecare culoare.
Dacad au avut dificultati in crearea anumitor culori.
Care a fost pigmentul lor preferat si de ce.
Sunt incurajate intrebarile intre colegi. ,Cum ai facut
galbenul?”, ,Ai amestecat doud frunze pentru acea
nuanta?”
e Profesorul pune intrebdri reflexive bazate pe
matematica:
e ,Cate culori a folosit grupul vostru in total?”
e ,Care zond a hartii a fost cea mai mare?”
e ,Care pigment a acoperit cel mai mult spatiu?”

Discutie finala:

»Ai putea face asta acasa? Ce ai folosi?” sau ,,De ce si-ar fi
putut face oamenii singuri vopseaua in trecut?”

Sesiunea se incheie cu o vizita la galerie - lucrarile
elevilor sunt expuse in sala de clasa sau pe hol

J




LOGICA NOROCOASA

Clasa / Grad )(

clasaalV-a

Natura si biologie

conex

(
C= X
C

Plan de lec’gie) ( Lucky Logic: Putem sa ne croim drumul spre un viitor mai verde,

prin joc?

\_/ U

Durata ) (

45 de minute

C
-

\_

e Exerseaza limba engleza vorbita prin comunicare jucausa.

Raspundeti corect la intrebari despre stiinta mediului.

Completeaza provocari creative sau fizice pentru a merge mai departe.
Ajunge la linia de sosire Thaintea celorlalti jucatori!

A

e Ininterior
e Inaerliber

dificil. Permiteti elevilor sa discute in
perechiinainte de a raspunde.

Include intrebari stiintifice mai
complexe. Adauga o limita de timp
pentru fiecare runda.

g

e Versiune mai usoara: Oferiti indicii sau
ajutor la traducere pentru vocabularul

e \Versiune avansata: Necesita raspunsuri
cu propozitii complete in limba engleza.

\

L

e Tabladejoc ,Lucky Logic”

e Zaruri si jetoane de jucator

e Fise cuintrebari despre mediu

e Carti de sansa/provocare (sarcini fizice
sau creative)

J

\_ J




Partea
principala

Interval
de timp
estimat

Introducere | 5 minute

5 minute

Descriere

Profesorul introduce subiectul intreband:
,Ce este reciclarea?”
»,De ce se incalzeste Pamantul?”

e ,Ce putem face pentru a proteja natura?”
Elevii fac brainstorming si recapituleaza vocabularul
cheie: reciclare, poluare, lumina soarelui, ocean, desert,
clima, Tncalzire globala, energie regenerabila.

Preparare:
Formati grupuri mici (4-5 jucdtori per grup).

Asezati tablele de joc pe mese.
Amestecati si asezati cdartile cu intrebdri/sanse in doud

gramezi separate.

Reguli care explica:

Fiecare jucator arunca zarurile si se muta pe tabla.

In functie de pdatratul pe care aterizeazd, trebuie:
Raspundeti la o intrebare de culturd generala despre
mediu in limba engleza.

Finalizati o sarcind distractivd, cum ar fi actoria, dansul
sau imitarea animalelor.

Foloseste propozitii complete in engleza ori de cate ori
este posibil.

Exemple de raspunsurf.

.Plantele folosesc dioxid de carbon.”

.Cred cd cea mai calda clima este desertul.”




Interval
de timp Descriere
estimat

Tn grupuri mici, elevii arunca pe rand zarurile si muta
jetoanele.
e Deseneaza o fisa cu intrebari: raspunde in
engleza.
Daca este corect: mergi mai departe!
e Daca este incorect: trageti o carte cu ,pedeapsa
distractivd” (de exemplu, dansati, sariti sau
cantati).

Integrare STEAM:
Stiinta: Discutati despre reciclare, climd, ecosisteme.
Tehnologie: Mentionati instrumente precum panouri
35 d e solare sau turbine eoliene.
m | nute /ng/ner/'e:' Vorbiti despre masini sau inventii de baza.
Arte: Actioneaza, danseaza sau deseneaza.
Matematica. Numarati pasii, adunati/scadeti spatii.

Partea
principala

Mini provocare creativa STEAM:.
Sugestie: ,Deseneaza sau descrie o masina care
auta la salvarea Pamantului!” Elevii fac rapid
brainstorming sau schiteaza idei precum:.
Un robot care colecteaza plasticul din oceane

e O bicicleta care genereaza energie curata

e Unsistem de udare cu energie solara

Fiecare elev sau grup isi prezinta masina si o descrie

in limba engleza.
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	Joacă-te pentru a învăța
	Jocuri inspirate din natură

	INGINERI AI NATURII – MISIUNEA DE MĂSURARE
	Studenții preiau rolul de „ingineri ai naturii”, însărcinați cu rezolvarea provocărilor de mediu din lumea reală prin estimarea și măsurarea elementelor naturale (cum ar fi înălțimea unui copac sau circumferința unui trunchi) fără instrumente de măsurare tradiționale.
	SCOPUL JOCULUI
	MATERIALE
	LOCAŢIE
	VARIAȚII

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	10 minute
	Obiectiv: Activarea cunoștințelor anterioare, stimularea creativității și dezvoltarea ideii de instrumente improvizate.


	Partea principală
	30-40 de minute

	Concluzie
	10 minute

	CEASUL NATURII – DETECTIVII PRIMĂVERII
	GOLUL JOCULUI
	MATERIALE
	LOCAŢIE
	MINI-PROVOCĂRI
	INTEGRAREA SUBIECTULUI
	EXTENSII OPȚIONALE

	Pașii jocului
	Interval de timp Estimăt
	Descriere
	Ziua 1
	40 de minute

	Ziua 2
	40 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp Estimăt
	Descriere
	Ziua 2
	40 de minute

	Ziua 3
	40 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Ziua 4
	40 de minute

	Ziua 5
	40 de minute

	GARDIENII MATEMATICI AI APEI
	Clasă / Grad
	Clasele a III-a–a IV-a
	Înțelegerea unităților de măsură legate de volum (litri, mililitri)
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	40 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Concluzie
	10 minute

	CĂILE APEI
	Clasă / Grad
	Clasele a IV-a–a V-a
	GOLUL JOCULUI
	Înțelegerea etapelor cheie ale ciclului apei: evaporarea, condensarea, precipitațiile, râurile și apele subterane.

	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	60-70 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală

	Concluzie
	10 minute

	MINUNILE VÂNTULUI – ȘCOALA DE ARTĂ A VÂNTULUI
	GOLUL JOCULUI
	Înțelegerea etapelor cheie ale ciclului apei: evaporarea, condensarea, precipitațiile, râurile și apele subterane.

	VARIAȚII
	LOCAŢIE
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	30 de minute

	Concluzie
	10 minute

	MISIUNE RECICLARE: EROII PLANETEI!
	Identificați materialele reciclabile pe baza proprietăților lor fizice (de exemplu, sticla este fragilă și transparentă).
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	40 de minute

	MISIUNI DE MATEMATICĂ
	Aplicarea noțiunilor de bază de aritmetică și rezolvarea problemelor în contexte practice.
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	MATERIALE
	PUNCTE ECO

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	30 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	Concluzie
	10 minute

	PARADA POLENIZATORILOR
	Înțelegerea conceptului de polenizare și a rolului polenizatorilor în reproducerea plantelor.
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	40 de minute

	PROVOCAREA 3R PENTRU CLASĂ – REDUCE, REUTILIZEAZĂ, RECICLEAZĂ!
	Înțelegeți și explicați conceptele celor 3R.
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	SARCINĂ BONUS
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	30 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	CREATURI FANTASTICE ÎN NATURĂ
	Explorați natura și observați plantele, insectele și alte organisme vii.
	Creați o creatură imaginară inspirată de caracteristicile naturii.
	Explicați cum supraviețuiește această creatură și cum interacționează cu mediul său.
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	EXTENSII OPȚIONALE
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	70 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	Concluzie
	10 minute

	„HAI SĂ DESENĂM ȘI SĂ RÂDEM ÎN ENGLEZĂ!”
	Folosește activ limba engleză în timp ce desenează și descriu lucrările lor.
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	10 minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	15 minute

	Concluzie
	5 minute

	GHICIȚI ARTISTUL
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	15 minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	15 minute

	Concluzie
	5 minute

	„GĂSEȘTE-L DACĂ POȚI!”
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	5 minute

	Partea principală
	5 minute

	Pașii jocului
	Partea principală
	Concluzie
	Interval de timp estimat
	25 de minute
	5 minute

	Descriere
	TABU 1
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	5 minute

	Partea principală
	10 minute

	Pașii jocului
	Partea principală
	Concluzie
	Interval de timp estimat
	20 de minute
	5 minute

	Descriere
	TABU 2
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	5 minute

	Partea principală
	10 minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	20 de minute

	Concluzie
	5 minute

	CEL MAI BUN CARTOGRAFIST
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	25 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Reflecţie
	5 minute

	TOMBOLĂ
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	5 minute

	Partea principală
	35 de minute

	TANGRAMĂ A NATURII
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	5 minute

	Partea principală
	30 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Închidere
	5 minute

	DIRECȚIA NATURII
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	30 de minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Concluzie
	5 minute

	PALETA NATURII
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	10 minute

	Partea principală
	10 minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	20 de minute

	Concluzie
	5 minute

	LOGICĂ NOROCOASĂ
	GOLUL JOCULUI
	LOCAŢIE
	VARIAȚII
	MATERIALE

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Introducere
	5 minute

	Partea principală
	5 minute

	Pașii jocului
	Interval de timp estimat
	Descriere
	Partea principală
	35 de minute
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