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1. INTRODUCERE IN CURRICULA OPTIONALA LA CLASELE MIXTE

Curricula optionala dezvoltata este conceputa pentru a oferi oportunitati de invatare flexibile
care sa raspunda intereselor si abilitatilor elevilor din clasele mixte. Clasele mixte beneficiaza
de diverse metode de instruire care abordeaza diferite stiluri de invatare, permitand elevilor sa
inteleaga mai bine materialul. Aceste programe includ o varietate de materii care integreaza
componente STEAM pentru a promova o experienta de invatare cuprinzatoare.

Scopul oferirii de curricule optionale in clase mixte este de a aborda diverse nevoi si preferinte
de invatare, precum si de a promova incluziunea si accesul echitabil la oportunitatile
educationale. Curricula optionala permite studentilor sa exploreze subiecte care se potrivesc
cu interesele lor personale, promovand implicarea si motivatia. Ele ofera o abordare mai
individualizatd a invatarii, adaptand diferite ritmuri si stiluri. In clasele mixte, care constau din
elevi cu abilitati, medii si nevoi de invatare diferite, programele de invatamant optionale
creeaza un mediu incluziv in care toti elevii pot accesa o educatie de calitate. Oferind o serie de
optiuni, studentii pot alege subiecte care se potrivesc cu punctele lor forte, asigurand
experiente de invatare echitabile.

Beneficiile cheie ale curriculei optionale pentru diverse grupuri de elevi includ incurajarea
incluziunii si incurajarea interactiunii sociale si a colaborarii intre studenti cu abilitati diferite.
Curricula optionala promoveaza activitati de grup si proiecte care necesita munca in echipa,
ajutand elevii sa invete unul de a celalalt. Lucrulin echipe diverse incurajeaza empatia,
comunicarea si schimbul de idei, ceea ce este crucial pentru dezvoltarea personala si sociala.

Tn plus, programele optionale creeazd un mediu de invitare care sustine diversitatea. Oferind
optiuni, programele de invatamant recunosc si celebreaza diferentele dintre abilitatile si
interesele elevilor. Aceasta abordare promoveaza o culturd a respectului si a aprecierii pentru
diverse talente, contribuind la o atmosfera pozitiva de invatare.




IMPORTANTA OPTIONALARILOR STEAM iN EDUCATIE

STEAM inseamna Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica. Integrarea
STEAM in programele optionale ofera mai multe beneficii. Imbunatateste
creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor, incurajand elevii sa gandeasca
liber si sa gaseasca solutii inovatoare, precum si oferind oportunitati de
experimentare si explorare practica. Educatia STEAM incurajeaza, de asemenea,
conexiunile interdisciplinare si gandirea critica prin legarea conceptelor din diferite
subiecte pentru a aprofunda intelegerea si incurajand studentii sa analizeze
problemele din mai multe perspective. in plus, pregateste studentii pentru un viitor
bazat pe tehnologie prin construirea cunostintelor fundamentale in tehnologiile
emergente si dotand studentii cu abilitati care sunt solicitate in forta de munca
moderna.

ROLUL STEAM iN DEZVOLTAREA ABILITATILOR

Educatia STEAM joaca un rol semnificativ in promovarea competentelor secolului
XXI, cum ar fi colaborarea, adaptabilitatea si alfabetizarea digitald. Incurajeaza
munca in echipa prin proiecte de grup si activitati de colaborare si i ajuta pe elevi
sa dezvolte adaptabilitatea provocandu-i cu sarcini deschise. STEAM sustine, de
asemenea, interesele si punctele forte individuale, permitand studentilor sa aleaga
proiecte care se aliniaza pasiunilor lor si oferind oportunitati de invatare
diferentiate pentru a satisface abilitati variate.

Mai mult, STEAM ajuta la eliminarea decalajelor dintre subiectele traditionale si
aplicatiile practice, demonstrand relevanta in lumea reala a conceptelor academice
sincurajand studentii sa aplice cunostintele teoretice in contexte practice. Aceasta
abordare nu numai ca face Tnvatarea mai captivanta, darii ajuta si pe elevi sa vada
valoarea a ceea ce invata in viata lor de zi cu zi.




CUM OPTIONALELE STEAM FACILITATEAZA INVATAREA

Optiunile STEAM faciliteaza invatarea, oferind experiente practice, practice, care
fac conceptele abstracte mai tangibile. Aceste programe se concentreaza pe
integrarea diferitelor discipline, incurajand studentii sa vada conexiuni intre
materii care ar putea fi predate in mod traditional izolat. De exemplu, studentii pot
folosi principiile de inginerie in proiecte de arta, pot aplica concepte matematice
in scenarii din viata reala sau pot explora idei stiintifice prin rezolvarea creativa a
problemelor.

Imbinand artele cu stiinta si tehnologia, optiunile STEAM ii ajuti pe studenti s&
dezvolte o intelegere holistica a modului in care diferite domenii se intersecteaza
si contribuie la inovare. Aceasta abordare interdisciplinara ii ajuta pe studenti sa
inteleaga mai bine relevanta studiilor lor, facand procesul de Tnvatare mai
semnificativ si mai captivant.

Optiunile STEAM se adreseaza, de asemenea, la diverse stiluri de invatare.
Cursantii cu stil de invatare vizual beneficiaza de reprezentari artistice si grafice,
cursantii kinestezici se angajeaza prin proiecte si activitati practice, iar cei care
invata auditiv pot beneficia de discutii de grup si de rezolvare a problemelor in
colaborare. Prin adaptarea acestor preferinte de invatare variate, optiunile STEAM
creeaza un mediu incluziv care maximizeaza potentialul de succes al elevilor.

CONCLUZIE

In concluzie, programele optionale din clasele mixte ofera beneficii semnificative
prin abordarea diverselor nevoi de invatare, promovarea incluziunii si promovarea
unui mediu de invatare favorabil. Integrarea STEAM in aceste programe sporeste
creativitatea, abilitatile de rezolvare a problemelor, conexiunile interdisciplinare si
pregateste studentii pentru un viitor bazat pe tehnologie. Educatia STEAM joaca,
de asemenea, un rol cheie in dezvoltarea abilitatilor secolului XXI, sustinerea
intereselor individuale si reducerea decalajului dintre subiectele traditionale si
aplicatiile practice.

Este esential sa promovam atat abilitatile academice, cat si cele practice prin
educatia STEAM, pentru a pregati studentii pentru provocarile viitoare,
echipandu-i cu un set de abilitati complet. Educatorii sunt incurajati sa adopte si
sa adapteze aceste programe pentru a se potrivi nevoilor elevilor lor, asigurand
flexibilitate in implementare pentru a aborda dinamica specifica a clasei.
Potentialul impact pozitiv asupra angajarii elevilor si a rezultatelor invatarii face
din aceste programe optionale un plus valoros la peisajul educational.




PARTEA Il
TITLUL CURSULUI: EXPLORATI MEDII DIGITALE PRIN ARTA
JUSTIFICARE

Explorarea mediilor digitale prin arte pentru elevii scolilor cu nevoi educationale
combind conceptele fundamentale de artd cu aplicatii practice pe diverse mijloace
digitale, pregatind elevii sd inteleagd si s@ exploreze lumea digitald prin arte.
Justificarea existentei unei astfel de optiuni este datd de faptul ca ajutd studentii in
formarea urmdatoarelor capacitdti, abilitati si cunostinte:

Imbundtdtirea abilitdtilor artistice de bazd:

e FEleviiisiintdresc cunostintele de baza in domeniul artelor, cum ar fi identificarea
culorilor, combinatiile de culori, formatiunile liniilor si identificarea formelor,
concepte muzicale (ton, ritm, vitezd), concepte de bazad ale teatrului (jocuri de rol,
abilitati de vorbire orald, dexteritati sociale), notiuni de bazd pentru dans (explorare
corporald, capacitatea de a se misca ritmic, cooperarea cu colegii, constientizarea
spatiala etc.)

* FElevii vor avea o reprezentare mai vie si mai atragatoare a cunostintelor lor de arta
prin reprezentarea digitald a abilitdtilor invdtate, care le poate imbundtati
intelegerea academicad atdt a artelor, cat si a mijloacelor digitale.

2. Introducere in digital inseamnad:

* FEleviiincep sa@ cunoasca conceptele de baza ale mijloacelor digitale precum: sunet
digital, imagine digitald, videoclipuri, interactiune cu software-ul Omivista,
observarea masinii de taiat cu laser etc.

* Cunoasterea acestor concepte de bazd ii ajutd sd inteleagd noile mijloace digitale
introduse si sd poata participa la activitati digitale recurente inca de la o varsta
fragedd. De exemplu, utilizarea tabletelor digitale de desen poate ajuta elevii cu

atenua dificultdtile de vorbire.
3. Stimularea curiozitdtii si interesului pentru mediile digitale:

* Explorand medii si concepte digitale cu ajutorul artelor, studentii pot descoperi un
interes pentru subiecte precum: arte vizuale digitale, muzicd si sunete digitale,
podcasting etc.

e Acest interes timpuriu poate duce la o intelegere mai profundd a acestor domenii si
poate influenta viitoarele lor preferinte educationale si ocupationale. Incorporarea
artelor vizuale digitale in educatia speciald poate imbunatati pregdtirea academicd,
dezvoltarea sociald si abilitatile de comunicare. Profesorii pot folosi platformele
digitale pentru a crea lectii de arta interactive si captivante.




4. Aplicabilitate practica si conexiuni cu viata de zi cu zi:

Elevii invata cum sa consolideze conceptele artistice in medii digitale si invers:
folosind activitatile practice de arte ca baza pentru realizarea unei activitati
digitale folosind mijloacele Tnvatate (culori, joc dezordonat, miscari, vorbire,
muzica impreuna cu desenul digital, inregistrarea digitala, imagini digitale, sunete
digitale etc)

Aceste abilitati practice ii ajuta pe studenti sa devina mai interesati de arte si
mijloace digitale in viata lor de zi cu zi. De asemenea, poate ajuta la imbunatatirea
de vocabular si abilitati noi, incurajand in acelasi timp gandirea critica prin
evaluarea continutului digital.

5. Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica si sociala

Elevii vor invata sa inteleaga, sisa interpreteze diferite forme de arte (arte
vizuale, muzica, dans, teatru) cu ajutorul mijloacelor digitale si sa le foloseasca
pentru a lua decizii sociale si personale pe baza experientelor obtinute din acesti
doi piloni educationali.

Elevii dezvolta abilitati de gandire creativa esentiale pentru interactiunea sociala
si Imbunatatirea interpersonald. In plus, utilizarea instrumentelor digitale poate
ajuta la furnizarea de mijloace multiple de reprezentare, implicare si exprimare.

6. Stimularea creativitatii si inovatiei

Proiectele de lectie vor include activitati artistice care stimuleaza creativitatea si
inovatia: crearea de arte, muzica, dans, activitati de joc de rol sau simularea de
spectacole live sau preinregistrate.

Elevii Tsi vor dezvolta abilitati pe diverse forme de arte si versiuni digitale ale
acestor arte, prin urmare, ei vor putea sa-si demonstreze si sa-si progreseze
creativitatea si aspectele inovatoare ale personalitatii lor prin aceste proiecte
artistice si digitale, dar si sa dezvolte noi proiecte proprii in viitor.
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OBIECTIVE SPECIFICE DE INVATARE:

1. Introducerea conceptului de desen si culori, forme, linii, stantare etc.

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa identifice si sa numeasca diferite culori si linii si forme folosite in viata
de zi cu zi.

Obiectiv:Elevii vor putea crea lucrari artistice simple folosind pictura cu degetele, stampilarea, linii, dar
si mijloace digitale precum tableta grafica sau masina de taiat cu laser din atelierul de prelucrare a
lemnului, pentru a crea contururi 2D pe masina de ardere usoara a formelor invatate in activitatile
anterioare.

2. Bazele metodei de joc dezordonat

Obiectiv: Elevii vor putea experimenta, simti si identifica diferite materiale folosite in experimentele lor
senzoriale.

Obiectiv: Elevii vor putea experimenta elementele fundamentale ale artei (culori, forme, linii) prin
experiente senzoriale. Prin expunerea lor la diverse obiecte, materiale, diferite atingeri, texturi, senzatii
si suprafete, elevii vor Tntelege esentialul artelor prin integrarea senzoriala si implicarea manuala.

3. Conceptul de inaltime, ritm, sunet

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa inteleaga si sa explice diferenta dintre rapid si lent, tare si moale, ton
inalt si scazut, pauza etc.

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa creeze si sa execute activitati muzicale simple, fie live, fie cu ajutorul
mijloacelor digitale, pe baza instructiunilor date sau improvizatiei, in functie de cerintele activitatii si de
cunostintele anterioare dobandite.

4. Notiunile de: joc de rol si spectacol de teatru

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa foloseasca vorbirea, miscarea, emotiile, pentru comunicare si
interpretarea rolului pentru a servi nevoii teatrale a actului de teatru.

Obiectiv: Elevii vor putea sa-si imbunatateasca abilitatile sociale prin intelegerea jocului de rol si a
performantei.

5. Introducerea conceptelor de: gandire critica, observare si mimare.

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa-si explice rolurile, sa observe miscarile si scenariul necesare pentru a
imita in performanta lor, imbunatatindu-si astfel memoria, imaginatia si gandirea critica.

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa-si analizeze activitatile de joc de rol, sa mimeze miscarile si cuvintele
necesare pentru fiecare rol, sa participe si sa interpreteze intr-un mic acte de teatru, reprezentare si
improvizatie pe scenariul dat fie live, fie prin mijloace digitale.

6. Introducere in bazele dansului si miscarii: echilibru, coordonare, integrare vizual-

motorie.

Obiectiv: Elevii se vor putea deplasa in functie de cerintele activitatii fie ritmic, fie pe baza unui model
secvential de miscari date sau improvizand liber Tn spatiul acordat sau pe mediul omivista activitati
vizuale.

7. Mestesuguri simple din lemn in atelierul de meserii cu masina de taiat cu laser.
Obiectiv: Elevii vor putea crea forme 2D simple (contururi de fructe, cercuri sau orice alte forme
invatate anterior la ora de arta si exersate la omivista) pe masina de taiat cu laser cu ajutorul
educatorilor lor de artizanat.

Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa observe si sa ajute la crearea formelor din lemn 2D si sa le decoreze in
functie de cunostintele anterioare (culori, texturi etc) si de preferintele personale.

8. Artele in viata de zi cu zi
Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa recunoasca situatiile in care artele si mijloacele digitale sunt folosite in
viata de zi cu zi, cum ar fi spectacolele live versus arta preinregistrata, realizata manual versus arta
digitala. Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa foloseasca abilitatile artistice dobandite impreuna cu
abilitatile digitale predate pentru a evalua arta si sa o foloseasca pentru a-si exprima preferintele,
creativitatea si sentimentele si sa foloseasca artele ca o modalitate alternativa de comunicare.







CONTINUT:

Continutul cursului consta dintr-o varietate de teme si subiecte care combina
concepte de arte vizuale si spectacole combinate cu mijloace. Principalele teme si
subiecte care vor fi incluse in acest curs sunt:

Bazele artelor vizuale: rolul formelor, liniilor, culorilor si combinatiilor de culori,
conceptul de contururi texturi diferite mijloace de desen (creioane colorate,
acuarele de pictura in ulei, pictura cu degetele etc.)

Bazele mestesugarii lemnului: reguli de baza de siguranta in atelier, deosebirea
diferitelor tipuri de lemn sau alte materiale in functie de utilizarea finala a
proiectului, intarirea lemnului, slefuirea lemnului, finisarea lemnului.

Bazele taierii cu laser: functia si utilizarea masinii de taiat cu laser, regulile de baza
ale functionarii masinii, procesul de taiere 2D, introducerea in software-ul Light
Burn utilizat impreuna cu masina.

Bazele muzicii: rolul si utilizarea simbolurilor muzicale, ritmul in muzica,
conceptele de baza ale ritmului, inaltimea si sunetul, utilizarea pauzei in piesele
muzicale. Bazele compozitiei muzicale simple si improvizatiei. Reguli de baza ale
lectiilor de muzica, cum ar fi sa-mi astept randul sa cant sau sa cant, sa nu cant
atunci cand nu sunt spuse sau cand exista o pauza in piesa muzicala etc.
Concepte de baza ale teatrului: Bazele personajelor si ale jocului de rol, scenariu,
spectacol live, miscarea corpului, secventa, autoexprimare, creativitate,
cooperare cu colegii, constientizare de sine, interactiune sociala.

Introducere in mijloacele digitale: Introducere in diverse mijloace digitale
(calculatoare, laptopuri, tablete, Talking Pen, software-uri precum Omivista, Light
Burn etc.) Reguli de baza de siguranta in utilizarea electronicelor. Introducerea mai
multor formate digitale, cum ar fi sunete digitale, imagini digitale, videoclipuri etc.




METODOLOGIE DIDACTICA (SPECIAL SEN)

Educatorii vor preda aceste materii copiilor cu cerinte educationale speciale (CES), astfel
incat acestia vor trebui sa utilizeze o abordare care sa tina cont de nevoile, abilitatile si
provocarile lor. Metodologia de predare va trebui sa fie incluziva, rapid adaptabila si usor
accesibila studentilor. Ar putea fi luate in considerare urmatoarele metode:

1. O evaluare pentru fiecare student:

- O evaluare initiald a abilitdtilor, nevoilor si abilitatilor fiecdrui elev il va ajuta pe profesor
sd creeze planuri si activitdti de invdtare. Dupd evaluarea initiald, fiecare educator special
si specialist creeazd Planul Educational Individualizat (IEP) cu obiectivele si sarcinile sale
educationale pentru fiecare elev.

- Adaptarea materialelor si metodologiei pentru a raspunde nevoilor fiecdrui elev, folosind
planuri educationale individualizate

2. Proiectati activitdti distractive si creative:

- Folosirea jocurilor educative si a activitatilor distractive 7i va ajuta pe copii sa se
concentreze si sd cdstige concentrare.

- Copiii pot participa la activitati care implicG muzicd, dans si jocuri de rol. Ei pot invata
prin activitati distractive si creative.

3. Activitati multisenzoriale:

- Copiii vor avea activitdati practice care ii vor ajuta s@ experimenteze conceptele prin
simturi.

- Implicarea multisenzoriald ii ajutd pe copii sd inteleagd conceptele si sa proceseze noile
informatii.

4. Creati sarcini si activitdti mici:

- Implicarea copiilor in sarcini mai mici le creste increderea si ii ajutd sa lucreze in propriul
ritm si abilitati.

- Prin defalcarea sarcinilor, copiii vor avea timp sa prelucreze noile informatii si vor reusi
de mai multe ori prin procedura de invatare.

5. Utilizarea unor rutine si proceduri repetitive:

- Utilizarea rutinelor si procedurilor in sala de clasd face timpul de clasa mai placut si mai
productiv. Ele oferd elevilor un sentiment de stabilitate si reduc stresul cauzat de
necunoscut.

- Avénd reguli de clasa si proceduri pe care le urmati, elevii dvs. vor cunoaste asteptarile
dvs. Problemele comportamentale si distragerile pot scddea atunci cand elevii inteleg cum
sd actioneze.

6. Utilizarea tehnologiei de asistentd si a programelor de predare digitala:

- Utilizarea software-ului "OMIVISTA” pentru a face invatarea mai flexibila, mai accesibila
simai atractiva.

- Utilizarea , Talking Pen” interactiv pentru a ajuta copiii sa se exprime.

- Utilizarea aplicatiilor care ii ajutd pe copii sa-si comunice géndurile si sentimentele.

METODOLOGIE DIDACTICA (FARA SEN)

Metodologia non-SEN se concentreazd pe implicarea studentilor intr-un mod care
promoveaza creativitatea, independenta, colaborarea si gandirea criticd. Stilul de predare
este centrat pe elev si bazat pe anchetd, cu accent pe invatarea experientiald, permitand
studentilor sa exploreze diverse teme si subiecte prin descoperire ghidata si participare
activd. Mai jos sunt metodele care ar putea fi folosite:
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Tnvatare bazata pe proiecte: accentuati invatarea bazata pe proiecte, punand elevii s&
lucreze la proiecte care implica arte vizuale, muzica, teatru si media digitala. Fiecare
proiect va implica munca individuala si de grup, ceea ce le permite studentilor sa-si
exploreze interesele si sd incurajeze colaborarea. Incurajati studentii sa-si conceapa si
sa-si creeze proiectele de la inceput pana la sfarsit, permitdndu-le sa-si asume
invatarea.
Activitati de invatare in colaborare: promovati munca de grup in care elevii pot face
schimb de idei si pot colabora la proiecte creative. De exemplu, elevii pot lucrain
perechi sau in grupuri pentru a crea un spectacol de teatru scurt, o piesa muzicala.
Discutiile de grup si feedback-ulintre colegi vor fi parte integranta a procesului de
invatare, ajutandu-i pe elevi sa invete unii de la altii si sa dezvolte abilitati
interpersonale.
Explorare si ancheta ghidata: Incurajati elevii si exploreze diferite forme de arta si
materiale in propriul ritm, oferindu-le oportunitati de a face alegeri in functie de
interesele lor. Facilitati Tnvatarea bazata pe ancheta punand intrebari deschise si
permitandu-le elevilor sa experimenteze si sa descopere solutii. pe cont propriu.
Tnvatare practica, prin experientd: Folositi activitati practice, cum ar fi desenul, creatia
si cantatul la instrumente muzicale, pentru a ajuta elevii sa experimenteze si sa
interiorizeze concepte intr-un mod tangibil. Incurajati experimentarea cu diferite
materiale (de exemplu, lemn, vopsea, instrumente digitale). ) pentru a ajuta elevii sa
dezvolte abilitati si sa invete prin practica.
Expresie si reflectie creativa: promovati un mediu in care elevii se simt confortabil sa se
exprime prin diferite forme de arta, inclusiv desen, muzica si teatru. Oferiti-le elevilor
oportunitati de a reflecta asupra muncii lor si asupra muncii altora, discutand despre
ceea ce au Invatat, ce provocari s-au confruntat si cum le-au depasit.
Integrare tematica intre subiecte: Integrati teme pe diferite subiecte, cum ar fi
combinarea artelor vizuale cu instrumente digitale (de exemplu, folosirea de software
precum Light Burn pentru a crea arta digitala) sau muzica cu teatru (de exemplu,
crearea unui spectacol muzical). Aceasta abordare 1i ajuta pe elevi sa faca conexiuni
intre diferite discipline, consolidand invatarea si incurajand o intelegere mai profunda a
continutului.
Incurajeaza autonomia si rezolvarea problemelor: Ofera-le elevilor oportunitati de a lua
decizii cu privire la proiectele lor, cum ar fi selectarea materialelor, planificarea
procesului lor creativ sau alegerea rolurilor in activitatile de grup. Promovati rezolvarea
problemelor prin prezentarea unor provocari care impun elevilor sa gandeasca creativ
si sa gaseasca solutii, cum ar fi proiectarea unui proiect de artizanat in lemn sau
compunerea unei piese muzicale simple.
Discutii si prezentari la clasa: Incurajati elevii si-si impartaseasca proiectele cu clasa,
promovand abilitatile de comunicare siincrederea in prezentarea lucrarilor lor.
Facilitati disc pre%g .rea ivitatea, diferi luri de artd s
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EVALUARE

Abordarile evaluarii incluzive necesita recunoasterea faptului ca fiecare copil cu
nevoi educationale speciale este unic, iar educatorii trebuie sa identifice si sa aleaga
strategii adecvate care sa le faciliteze implicarea in evaluare. Pentru evaluare,
profesorul va putea folosi urmatoarele metode de evaluare:

1. Evaluari individualizate: Fiecare elev va fi evaluat in functie de abilitatile si nevoile sale. Fie
ca este vorba de observatii, proiecte, portofolii sau evaluari alternative, scopul raméane
acelasi: sa evaluam cu exactitate ceea ce studentii nostri stiu si pot face.

2. Evaluariincluzive si accesibile: Fiecare elev, indiferent de abilitatile sale, ar trebui sa aiba
sanse egale de a-si demonstra cunostintele si abilitatile. Acest lucru ne impune sa furnizam
adaptarile sau modificarile necesare pentru a ne asigura ca evaluarile sunt accesibile tuturor.
Fie ca ofera timp suplimentar, permitéand raspunsuri orale sau folosind imagini, utilizand
tehnologie de asistenta, aceste acomodari le permit studentilor sa participe pe deplin la
evaluari fara a compromite integritatea evaluarii.

3. Monitorizarea continua si evaluarea progresului: Monitorizarea continua si evaluarea
progresului sunt componente esentiale ale evaluarii eficiente Tn practicile de educatie
speciala. Prin implementarea metodelor de evaluare continua, cum ar fi observarea
studentilor pe parcursul activitatilor lor, putem urmari dezvoltarea elevilor nostri in timp.
Scopul este sa ne asiguram ca studentii nostri Tnregistreaza progrese semnificative in
atingerea obiectivelor lor. Planul educational individualizat (IEP) este folosit ca punct de
referinta pe parcursul intregului proces.

4. Colaborarea este cheia: Colaborarea este cheia pentru dezvoltarea practicilor eficiente de
evaluare in educatia speciald. Este esential sa lucram indeaproape cu colegii educatori,
parintii si specialistii pentru a ne asigura ca evaluarile noastre nu sunt doar exacte, ci si sustin
cresterea si succesul general al elevilor nostri. Mai ales in scolile speciale Tn discipline
multiple colaboreaza inainte, in timpul si dupa evaluare. Obiectivele de invatare stabilite de
un educator special sau alt specialist sunt discutate si lucrate in colaborare si evaluate pe
parcursul procesului Tn diferite contexte educationale.

5. Proiecte finale si prezentari: Recunoasterea tuturor obiectivelor si realizarilor educationale
prin intermediul unor proiecte gamificate (reprezentatie de teatru folosind tehnologia
invatata (pentru vorbitor, activitati omivista), povestiri cu mijloace digitale prezentand
procesul lor de lucru cu imagini digitale, sunet si videoclipuri, jocuri digitale) care integreaza
concepte prezentate si invatate pe parcursul cursului. Prezentarea proiectelor: (creatii 2d in
lemn din taiere cu laser, piese muzicale, spectacol de dans, creatie artistica, piesa de teatru)
care urmeaza sa fie prezentate in fata clasei de la fiecare elev sau un grup de elevi pentru a
evalua intelegerea de catre elev a temei precum si o crestere a stimei de sine si a expresiei de
sine a elevilor prin aplaudarea efortului lor pe parcursul intregului proces.

Pentru a desfdsura un curs eficient si atractiv ,Mijloace digitale prin arte”, este esential s
aveti o varietate de materiale si resurse care sd sustind procesul de invdtare. latd cateva
exemple de materiale si resurse necesare:
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RESURSE NECESARE PENTRU CURS:

1. Materiale didactice pentru artele vizuale traditionale si jocuri dezordonate: materiale
specializate pentru arte vizuale, cum ar fi caiete de schite, panze, culori, creioane
colorate, acuarele, pensule, plasture, tabla/tableta alba si markere/creta, materiale
simple pentru stantare, cum ar fi bucati de spuma sau fructe, creioane, pixuri, rigle si
alte ajutoare pentru desenarea formelor, hartie A4, rapoarte de activitate si jurnale de
invatare.

2. Materiale de joc dezordonate: castroane mari, animale moale sau alte obiecte dupa
tematica (fructe, forme, etc), apa, nisip, orez, bumbac, faina, aluat, spuma, lut, noroi,
rumegus, tesaturi, pasla, hartie artizanala, hartie sifonata, hartie creponata, hartie
lucioasa, paie, betisoare de gratar de lemn, tesaturi, snur, panglici, foarfece, lipici,
coloranti alimentari, pensule, hartie slefuita, pini, aschii de creion etc.

3. Materiale didactice de muzica traditionala: instrumente muzicale precum metalofon,
xilofon, boomwakers, glockenspiel, clave, instrumente de percutie, carduri cu notele
sau alte simboluri muzicale (cheie de sol, pauza, puncte colorate etc). Alte materiale:
Tesaturi, hartie colorata, bile colorate, difuzor, calculator, software omivista,
microfoane, muzica preinregistrata.

4. Resurse si tehnologie digitala: computere si tablete (pentru acces la resurse online,
software educational si aplicatii interactive), acces la internet si platforme
educationale online, platforme de e-learning si resurse educationale online, proiector
si ecran (pentru prezentari video, simulari si vizionare continut multimedia), software
Omivista, Light BurnSoftware, masina de taiat cu laser, talking Pen etc.

5. Resurse de prelucrare a lemnului: diverse tipuri de lemn, diverse tipuri de hartie de
slefuit, instrumente de prelucrare a lemnului (ochelari de siguranta, triunghi, unghi,
ferastrau de mana, banda de masura, ciocan cu gheare, suruburi, surubelnita, rapa, set
patrat, pila pentru lemn, presiuni), solutii de intarire a lemnului, lacuri pentru lemn,
perii.

6. Materiale de taiat cu laser: lemn adecvat sau alte materiale pe care masina de taiat
cu laser le-ar putea taia, software Light Burn, computer, scaner, contururi predesenate
sau imagini gasite pe internet.

7. Materiale de dans: Tesaturi, covorase, mingi, benzi elastice, hartie colorata, muzica
preinregistrata, semne de pozitie (autocolante colorate), pastai de arici de echilibru.




TITLUL CURSULUI: STIINTA PRIN CULTURA SI MEDIU
JUSTIFICARE

Acest curs ,,Stiinta prin culturd si mediu” pentru elevii de scoald primara si gimnaziu combina
concepte stiintifice de bazd cu aplicatii practice in contexte culturale si constientizarea mediului.
Este conceput pentru a implica studentii atdt cu continut stiintific, cat si cultural, promovdnd astfel
o intelegere holistica a mediului inconjurdtor.

Justificarea cursului se bazeaza pe rolul sGu in dezvoltarea urmdtoarelor abilitati, abilitdti si
cunostinte:

* Intelegerea conceptelor stiintifice fundamentale Elevii dobdndesc cunostinte I
fundamentale in urmdtoarele concepte stiintifice: proces stiintific, stari ale
materiei, elemente de baza ale energiei, forte si miscare, corpul uman, Padmantul si
resursele sale, vremea si clima, spatiul si sistemul solar, vietuitoare si nevoile lor si
reactii chimice simple. Concentrdndu-se pe activitdti practice, studentii
experimenteazd modul in care stiinta influenteazd mediul si cultura.

* Constientizarea practicilor culturale si a relatiei lor cu mediul Elevii invatd cum
cultura modeleazd si este modelatd de mediu, intelegdnd concepte precum
utilizarea resurselor, durabilitatea si cunostintele ecologice traditionale.

* Promovarea curiozitdtii si constientizarii despre naturd Elevii dezvolta o apreciere
pentru naturd prin activitati precum observarea ecosistemelor locale, investigarea
practicilor culturale si intelegerea modului in care oamenii interactioneazd cu
mediul lor.

e Dezvoltarea abilitatilor observationale si experimentale Elevii invatd cum sa facd
observatii, sd efectueze experimente si sd inregistreze constatdrile. Abilitatile in
analiza datelor sunt cultivate pentru a ajuta elevii sa traga concluzii despre
fenomenele naturale si culturale.

e Aplicabilitate practicd si conexiuni cu viata de zi cu zi Elevii exploreaza subiecte
precum reciclarea, energia regenerabild si agricultura durabild pentru a vedea
impactul direct al stiintei asupra vietii lor de zi cu zi.

* Dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de rezolvare a problemelor Elevii sunt
incurajati sd identifice problemele de mediu, sd gdndeascd critic asupra cauzelor
acestora si s@ propund solutii viabile bazate pe principii stiintifice.

 Incurajarea cetdteniei responsabile Acest curs Ti ajutd pe studenti sd devind
cetdteni mai constienti de mediu si cultural, intelegdnd rolul si impactul lorin
protejarea si sustinerea comunitdtilor lor si a lumii naturale.

* Stimularea creativitdtii si conexiunile interdisciplinare Elevii sunt implicatiin
proiecte care integreaza stiinta cu cultura si artele, stimulénd creativitatea prin
implicarea povestirii, practicilor traditionale si artei in procesul lor de invdtare.




OBIECTIVE SPECIFICE DE INVATARE:

intelegerea ecosistemelor
e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa identifice si sa descrie diferite ecosisteme si
caracteristicile acestora.
e Obiectiv: Elevii vor invata despre interdependenta organismelor in cadrul unui
ecosistem si rolul oamenilor in mentinerea echilibrului.
Explorarea practicilor culturale legate de mediu
e Obiectiv: Elevii vor putea explica modul in care anumite practici culturale
contribuie la durabilitate (de exemplu, tehnici agricole traditionale,
managementul resurselor comunale).
e Obiectiv: Elevii vor explora modul in care credintele si valorile culturale
influenteaza gestionarea mediului.
Introducere in provocarile de baza ale mediului
e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa descrie provocarile cheie de mediu, cum ar fi
poluarea, schimbarile climatice si pierderea biodiversitatii.
e Obiectiv: Elevii vor propune solutii simple pentru a atenua aceste provocari in
comunitatea lor.
Cercetare si experimentare stiintifica
e Obiectiv: Elevii vor invata cum sa efectueze experimente simple pentru a
explora concepte stiintifice legate de mediu.
e Obiectiv: Elevii vor dezvolta abilitati de a formula ipoteze, de a culege date si de
a trage concluzii.
Energie si durabilitate
e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa faca diferenta intre sursele de energie
regenerabile si neregenerabile.
e Obiectiv: Elevii vor invata modul in care consumul de energie are impact asupra
mediului si vor propune modalitati de a-si reduce amprenta de carbon.
intelegerea ciclurilor resurselor
e Obiectiv: Elevii vor intelege conceptul de cicluri ale resurselor naturale, cum ar
fi ciclul apei, ciclul carbonului si ciclurile nutrientilor.
e Obiectiv: Elevii vor observa si vor inregistra exemple de cicluri de resurse din
mediul lor local.
Practici de conservare a mediului
e Obiectiv: Elevii vorintelege importanta conservarii si vor descrie modalitati de a
proteja flora si fauna locala.
e Obiectiv: Elevii se vor implica in activitati precum plantarea de copaci sau
curatarea comunitatii pentru a stimula implicarea directa in conservare.
Cultura, traditii si conexiune cu mediul
e Obiectiv: Elevii vor explora modul in care diferitele culturi interactioneaza si
respecta natura. Obiectiv: Elevii vor putea impartasi o poveste culturala sau o
traditie legata de mediu.




CONTINUT:

Aceasta sectiune prezinta subiectele si temele care vor fi explorate pe parcursul

cursului. Ofera o foaie de parcurs detaliata pentru ca studentii sa inteleaga
interconexiunea dintre stiinta, cultura si mediu, ajutandu-i sa construiasca o baza
solida atat in cercetarea stiintifica, cat si in constientizarea culturala.

Introducere Tn natura si cultura Ce este cultura? Ce este mediul? Cum sunt ele
legate? Privire de ansamblu asupra practicilor culturale legate de natura.

Procesul stiintific Adresarea de intrebari, formularea de observatii, formularea de
ipoteze, efectuarea de experimente si analizarea rezultatelor. Intelegerea modului
in care ancheta stiintifica poate ajuta la rezolvarea problemelor de mediu.

Starile materiei Solidele, lichidele, gazele si modul in care materia isi schimba starile
(de exemplu, topire, inghet, evaporare). Activitati practice de observare a
modificarilor starilor materiei in viata de zi cu zi.

Bazele energiei Diferite forme de energie (de exemplu, luming, caldura, sunet) si
conceptul ca energia poate schimba formele, dar nu se pierde niciodata.
Experimente care demonstreaza transformarile si conservarea energiei.

Fortele si miscarea Impingerile si tragerile, gravitatia si modul in care lucrurile se
misca sau se opresc. Activitati practice pentru a intelege conceptele de baza ale
fortelor si miscarii.

Fiinte vii si nevoile lor Caracteristici ale vietuitoarelor, habitatelor si lantului trofic.
Observarea faunei salbatice locale si discutarea nevoilor diferitelor specii.
Corpul uman Sistemele majore (de exemplu, respirator, circulator, digestiv) si
modul in care tin corpul in viata. Activitati de intelegere a sanatatii umane si a
relatiei dintre stilul de viata si mediu.

Pamantul si resursele sale Rocile, solul, apa si modul in care oamenii utilizeaza si
conserva resursele naturale. intelegerea utilizdrii durabile a resurselor si a
importantei acesteia.

Vremea si clima Tiparele de baza ale vremii, anotimpurile si ciclul apei. Observarea
schimbarilor meteorologice si intelegerea impactului acestora asupra
ecosistemelor locale.

Spatiul si sistemul solar Planetele, soarele, fazele lunii si locul Paméantului in
univers. Relationand explorarea spatiului cu povestile culturale si intelegerea
locului nostru in cosmos.

Reactii chimice simple Amestecarea substantelor, observarea reactiilor de baza (de
exemplu, bicarbonat de sodiu si otet) si discutarea sigurantei in manipularea
materialelor. Activitati care demonstreaza modificarile chimice de zi cu zi si
efectele acestora.

Actiuni de conservare si responsabilitate civica pentru conservare la nivel
individual, comunitar si global. Proiecte comunitare de mediu.

o




METODOLOGIE DIDACTICA (SPECIAL SEN)

Pentru ca metodologia didactica pentru copiii cu cerinte educationale speciale este
conceputa pentru a asigura accesibilitateaq, incluziunea si implicarea activad. Se
concentreazd pe crearea unui mediu de invatare adaptabil, care sa raspunda nevoilor
individuale ale fiecdrui elev, incurajGndu-i sa-si atinga potentialul maxim, in timp ce isi
construieste increderea si stimuleazd dragostea pentru stiinta.

Cai de invatare personalizate Evaludrile initiale vor fi utilizate pentru a adapta
continutul la interesele si abilitdtile fiecdarui elev, cu planuri educationale individualizate
pentru cei care au nevoie de sprijin suplimentar. Obiectivele de invdtare vor fi impadrtite
in sarcini mai mici, realizabile, cu intdriri pozitive frecvente pentru a construi increderea.

Invatare multisenzoriald Utilizarea ajutoarelor vizuale (de exemplu, imagini, diagrame),
suporturi auditive (de exemplu, efecte sonore, cantece), activitati fizice (de exemplu, |

Jjocuri de rol, miscdri) si obiecte tangibile (de exemplu, modele, elemente de manipulare)
pentru a imbundtdti intelegerea . Incorpordnd pauze senzoriale si activitdti de miscare
pentru a se potrivi diferitelor intervale de atentie si nevoi senzoriale.

Predare secventiald si schele impdrtiti conceptele complexe in pasi mai mici si
accesibili, pornind de la ele treptat pentru a asigura intelegerea si retinerea. Folositi
tehnici de schele pentru a ghida elevii prin sarcini cu niveluri descrescdtoare de sprijin
pand cand acestia pot indeplini in mod independent.

Repetitie si experienta practica Consolidarea conceptelor prin practicd repetatd in
diverse contexte, inclusiv activitdti practice, proiecte din lumea reald si jocuri
interactive. Repetitia va fi variata pentru a mentine angajamentul, folosind diferite
medii si metode pentru a consolida intelegerea.

Tehnologie si instrumente de asistenta Utilizarea de aplicatii educationale, continut
digital si mijloace de comunicare pentru a sprijini elevii cu nevoi specifice. Incorporarea
text-to-speech, speech-to-text si alte instrumente de asistentd pentru a imbundtati
accesibilitatea pentru studentii cu profiluri diferite de invdtare.

Invdtare experientiald prin plimbdri in naturd lesiri frecvente in parcuri locale sau zone
naturale pentru a observa ecosistemele, a inregistra observatiile si a corela constatdrile
cu lectiile de la clasa. Oferirea de experiente senzoriale bogate (de exemplu, simtirea
diferitelor texturi, ascultarea sunetelor naturii) pentru a ajuta elevii sG se conecteze cu
materialul intr-un mod semnificativ.
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METODOLOGIE DIDACTICA (FARA SEN)

Aceasta sectiune se concentreaza pe metodologii de predare eficiente, potrivite pentru elevii fara
nevoi educationale speciale. Ea pune accent pe participarea activa, abordari interdisciplinare si
experiente practice pentru a spori implicarea si intelegerea.

Tnvatare bazata pe proiecte Elevii lucreaza in grupuri la proiecte precum construirea unui ecosistem
model, crearea de afise despre eforturile de conservare sau investigarea unei practici culturale.
Elevii sunt incurajati sa exploreze problemele de mediu din viata reald si sa colaboreze la solutii,
integrand cunostintele stiintifice cu actiunile practice.

Tnvatare interdisciplinard Integrarea stiintei cu istoria, geografia, limbajul si arta. De exemplu,
intelegerea practicilor culturale indigene in timp ce studiezi ecosistemele locale sau creeaza proiecte
de artd inspirate din sistemul solar. Acest lucru 1i ajuta pe elevi sa vada legatura dintre diferitele
materii si modul in care se raporteaza la mediu.

Invatare prin experientd Activitati practice precum plantarea gradinilor, efectuarea de experimente
si construirea de modele energetice simple pentru a ilustra durabilitatea. Organizarea de vizite la
centrele stiintifice locale, facilitatile de educatie ecologica sau chiar implicarea in proiecte de stiinta
cetateneasca pentru a permite elevilor sa experimenteze stiinta in afara salii de clasa.

Discutii si povestiri Utilizarea povestilor din diverse culturi pentru a introduce concepte de mediu si
pentru a facilita discutiile despre rolurile elevilor in comunitatile lor. Aceasta poate include
impartasirea povestilor traditionale legate de evenimente naturale sau invitarea unor vorbitori din
comunitatile locale pentru a discuta perspectivele culturale asupra mediului.

Simulare si joc de rol Implicarea elevilor in simulari si activitati de joc de rol care le permit sa
exploreze concepte stiintifice Intr-un mod dinamic. De exemplu, jocul de rol ca membri ai unei
guvernari locale pentru a decide asupra politicii de mediu sau simularea unui ecosistem pentru a
intelege interdependenta. Aceste activitati ii ajuta pe elevi sa dezvolte empatia si sa Inteleaga mai
multe perspective cu privire la problemele de mediu si cele culturale. Elevii lucreaza in grupuri la
proiecte precum construirea unui ecosistem model, crearea de afise despre eforturile de conservare
sau investigarea unei practici culturale.

Tnvatare interdisciplinard Integrarea stiintei cu istoria, geografia si arta. De exemplu, intelegerea
practicilor culturale indigene in timp ce studiem ecosistemele locale.

Invatare prin experientd Activitati practice precum plantarea gradinilor, efectuarea de experimente
si construirea de modele energetice simple pentru a ilustra durabilitatea.

Discutii si povestiri Utilizarea povestilor din diverse culturi pentru a introduce concepte de mediu si
pentru a facilita discutiile despre rolurile elevilor in comunitatile lor.




EVALUARE

[
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Evaluari formative. Observarea directa a participarii elevilor in timpul
activitatilor si proiectelor, cum ar fi notarea angajamentului elevilor in timpul
unei activitati de grup privind observarea ecosistemelor sau documentarea
contributiilor acestora in discutiile de clasa. Utilizarea portofoliilor pentru a
colecta proiecte si activitati ale studentilor pe parcursul cursului, inclusiv
mentinerea unui jurnal de observare a naturii sau crearea de desene ale
diferitelor ecosisteme. Inregistrari frecvente si chestionare informale adaptate
nevoilor individuale de invatare pentru a monitoriza progresul, cum ar fi
intrebari orale rapide despre ciclul apei sau exercitii de potrivire pentru forme
de energie. In plus, evaludrile ar putea evalua intelegerea starilor materiei, a
ciclului apei sau a reactiilor chimice simple prin demonstratii practice sau
activitati practice. Observarea directa a participarii elevilor in timpul
activitatilor si proiectelor, cum ar fi notarea angajamentului elevilor in timpul
unei activitati de grup privind observarea ecosistemelor sau documentarea
contributiilor acestora in discutiile de clasa. Utilizarea portofoliilor pentru a
colecta proiecte si activitati ale studentilor pe parcursul cursului, inclusiv
mentinerea unui jurnal de observare a naturii sau crearea de desene ale
diferitelor ecosisteme. Inregistrari frecvente si chestionare informale adaptate
nevoilor individuale de invatare pentru a monitoriza progresul, cum ar fi
intrebari orale rapide despre ciclul apei sau exercitii de potrivire pentru forme
de energie.

Evaluari sumative: teste adaptate care includ o combinatie de intrebari (cu
alegere multipla, raspuns scurt si aplicare practica), cum ar fi intrebari despre
identificarea starilor de materie sau explicarea unei reactii chimice simple.
Prezentari sau expozitii ale proiectelor studentilor, cum ar fi crearea unui ,,mini-
ecosistem” sau a unui plan de conservare, de exemplu, prezentarea unei
diorame a unui habitat de padure tropicala sau prezentarea unui poster despre
practicile de reciclare. Evaluari alternative, cum ar fi prezentari vizuale, rapoarte
orale sau modele fizice, pentru elevii care se pot lupta cu testele scrise
traditionale, cum ar fi construirea unui model simplu care demonstreaza
sistemul solar sau oferirea unei explicatii verbale a unei practici culturale legate
de conservarea mediului. Teste adaptate care includ un amestec de intrebari (cu
alegere multipla, raspuns scurt si aplicare practicd). Prezentari sau expozitii ale
proiectelor studentilor, cum ar fi crearea unui ,mini-ecosistem” sau a unui plan
de conservare. Evaluari alternative, cum ar fi prezentari vizuale, rapoarte orale
sau modele fizice, pentru studentii care se pot lupta cu testele scrise
traditionale.

Pentru a desfasura un curs eficient si atractiv ,,Matematica prin economie”, este
esential sa existe o varietate de materiale si resurse care sa sustina procesul de
invatare. lata cateva exemple de materiale si resurse necesare:




RESURSE NECESARE PENTRU CURS:

Materiale traditionale de invatare:

Caiete, manuale, hartie milimetrica, instrumente de desen si jurnale de observare a
naturii. Materiale legate de apa (de exemplu, probe de apa, picaturi, pahare), solutii
chimice pentru experimente simple (de exemplu, otet, bicarbonat de sodiu, sare,
zahar) si exemple fizice pentru ailustra starile materiei (de exemplu, gheata, apa,
abur) . Ajutoarele vizuale, cum ar fi afisele care descriu ciclul apei si reactiile
chimice, sunt de asemenea esentiale.

Resurse digitale:

Calculatoare, tablete si acces la internet pentru cercetare. Aplicatii educationale
care se concentreaza pe ecosisteme, energie si durabilitate. Jocuri digitale specifice
siresurse de laborator virtual, cum ar fi Phet Interactive Simulations (pentru
explorarea conceptelor precum energie si forte), ABC mouse Science and
Environment, Mystery Science si Tynker (pentru codificare simpla legata de
proiecte de mediu). Laboratoarele virtuale de stiinta, cum ar fi Gizmos si programe
interactive precum Legends of Learning, ar putea fi, de asemenea, benefice pentru
vizualizarea unor concepte precum reactiile chimice, spatiul si fortele.

Materiale in aer liber si practice

Truse de plantare pentru activitati de gradinarit, materiale reciclate pentru modele
de constructie si instrumente simple de masurare pentru experimente. Vizite la
muzee locale de stiinta, gradini botanice, centre de educatie ecologica si rezervatii
naturale. Excursii pe teren la statii de tratare a apei, centre de reciclare sau ferme
locale pentru a oferi un context real pentru gestionarea resurselor, durabilitate si
ecosisteme. Participarea la ateliere sau excursii ghidate la centre de stiinta sau
laboratoare unde studentii pot observa si se pot implica cu experimente si
demonstratii stiintifice.
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TITLUL CURSULUI: MATEMATICA PRIN ECONOMIE
JUSTIFICARE

Un curs de matematica prin economie pentru elevii de scoald elementara si
gimnaziald combind concepte matematice fundamentale cu aplicatii practice in
viata de zi cu zi, pregdtind elevii sd inteleagd si sd navigheze in lumea
economica.

Justificarea existentei unui astfel de optional este datd de faptul cd ajutd la
formarea urmatoarelor abilitati si cunostinte:

1. Imbundtdtirea abilitdtilor de bazd la matematicd

- Elevii isi consolideazd cunostintele matematice de baza: adunarea, scddereaq,
inmultirea, impdrtirea si intelegerea proportiilor si procentelor.

- Elevii vor avea o mai buna intelegere a matematicii prin aplicatii practice care
pot imbundatati performanta academica generald la aceasta materie.

2. Introducerea conceptelor economice de bazd

- Eleviiincep sa inteleagd concepte economice de baza precum: valoare, pret,
cerere, oferta, economisire si investitii.

- Cunoasterea acestor concepte de bazad ii ajutd sd inteleagd economia societatii
si sa fie capabili sa participe la activitati economice recurente inca de la o varsta
frageda.

3. Stimularea curiozitatii si interesului pentru economie

- Explorand concepte economice cu ajutorul matematicii, studentii pot descoperi
un interes pentru subiecte precum: economii, finante si afaceri.

- Acest interes timpuriu poate duce la o intelegere mai profundd a acestor
domenii si poate influenta viitoarele lor optiuni educationale si de cariera.

4. Dezvoltarea abilitatilor de planificare si management al resurselor

- Elevii invatd conceptele de resursd, bani, bunuri, valoarea marfurilor si
notiunea de schimb

- Contribuie la dezvoltarea abilitdtilor de evaluare a resurselor, organizare si
management;

5. Aplicabilitate practica si conexiuni cu viata de zi cu zi:

- Elevii invatd cum sa aplice concepte matematice in situatii reale: folosirea
operatiilor matematice ca baza pentru stabilirea unui buget, economisirea
banilor, intelegerea preturilor, reducerilor si a raportului venituri/cheltuieli

- Aceste abilitdti practice ii ajutd pe studenti sa devind mai constienti si mai
responsabili cu privire la deciziile financiare, atadt acum, c@t si in viitor.




7. Formarea abilitatilor pentru o cetatenie activa si responsabila

- Cunoasterea conceptelor economice si financiare contribuie la cresterea unor
cetateni informati si responsabili, capabili sa ia decizii informate cu privire la
resursele economice.

- Elevii devin astfel constienti ca au si un rol, impact si contributie in deciziile
economice dar si asupra comunitatii si mediului.

8. Stimularea creativitatii si inovatiei

- Proiectele de lectie vor include activitati matematice care stimuleaza
creativitatea si inovatia: crearea de activitati producatoare de venituri fictive,
crearea de planuri de afaceri fictive sau simularea pietelor si magazinelor.




OBIECTIVE SPECIFICE DE INVATARE:

1. Introducerea conceptului de bani si numararea simbolurilor

e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa identifice si sa numeasca diferite monede si
bancnote folosite in viata de zi cu zi.

e Obiectiv: Elevii vor putea efectua adunari si scaderi simple folosind monede si
bancnote pentru a simula cumparaturile.

2. Conceptul de economisire si cheltuieli

e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa inteleaga si sa explice diferenta dintre
economisire si cheltuieli, oferind exemple din viata lor de zi cu zi. Obiectiv: Elevii
vor putea crea un plan simplu de economii pentru a atinge un obiectiv financiar
specific, cum ar fi cumpararea unei jucarii.

3. Notiunile de: ordine si comparatie

e Obiectiv: Elevii vor putea compara preturile a doua sau mai multe produse,
determinand care este mai ieftin sau mai scump.

e Obiectiv: Elevii vor putea comanda produse sau sa compare sume de bani de la
cel mai mic la cel mai mare.

4. Introducerea notiunilor de: piata si comert

e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa explice conceptul de piata ca un locin care
oamenii cumpara si vand bunuri si servicii.

e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa participe la o simulare de piata, jucand rolul
cumparatorilor si vanzatorilor pentru a intelege schimbul de bunuri si bani. Asa
inteleg conceptul de comert

5. Calculul sumei totale si a restului

e Obiectiv: Studentii vor putea sa calculeze cantitatea totala de produse selectate
si sa determine soldul pe care ar trebui sa-l primeasca dupa efectuarea unei
plati.

6. Desene si grafice simple

e Obiectiv: Elevii vor putea crea grafice simple, cum ar fi cantitatea de fructe
preferate de colegii lor, pentru a reprezenta datele.

e Obiectiv: Elevii vor putea interpreta grafice simple pentru a raspunde la
intrebari precum ,care este cel mai mult/mai mult...?” 1




7. Bazele planificarii si luarii deciziilor
e Obiectiv: Elevii vor putea Intelege importanta planificarii achizitiilor in functie de
bugetul disponibil.
e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa ia decizii simple de cumparare, tinand cont de
nevoi si dorinte.
8. Matematica in viata de zi cu zi
e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa recunoasca situatiile in care matematica este
folosita in viata de zi cu zi, cum ar fi calcularea timpului sau a distantei.
e Obiectiv: Elevii vor putea folosi numerele pentru a rezolva probleme simple din
viata de zi cu zi, cum ar fi impartirea unei pizza intre prieteni.
9. Simularea rolurilor si responsabilitatilor economice
e Obiectiv: Elevii vor putea intelege rolurile economice cu ajutorul jocurilor de rol:
vanzatorul — ce atribute are, In ce consta activitatea sa; cumparatorul - ce face,
ce trebuie sa aiba pentru a putea face cumparaturi; distribuitorul — care sunt
rolurile sale, ce activitati desfasoara; producatorul — cum se relationeaza cu
distribuitorul si cum isi vinde bunurile; situatiile in care producatorul este si
vanzator - cum difera acestea de cele in care relatia este intermediata de un
distribuitor etc.
e Obiective: Dupaintelegerea diferitelor roluri economice, copiilor li se explica
conceptele de tranzactie, operatiuni, intermediere, vanzare etc.
10. Introducerea notiunii de schimb (troc)
e Obiectiv: Elevii vor fi capabili sa inteleaga conceptul de schimb (troc) si sa
explice de ce a aparut nevoia de bani.
Un curs ,Matematica prin economie” pentru elevii de scoala elementara si
gimnaziala poate include o varietate de teme si subiecte de baza care combina
concepte matematice cu aplicatii economice. Aceste subiecte ar trebui sa fie
accesibile, practice si relevante pentru nivelul de intelegere al studentilor. lata
cateva teme si subiecte principale care ar putea fi incluse in acest curs:




CONTINUT:

Continutul cursului consta dintr-o varietate de teme si subiecte care combina
concepte matematice cu aplicatii economice. Principalele teme si subiecte care
vor fiincluse in acest curs sunt:

1. Bazele banilor si economiei: rolul banilor, tipurile de bani (monede si bancnote),
conceptele de pret, bun, resursa, cheltuiald, economisire, cheltuieli si functiile
banilor

2. Adunarea si scaderea in context economic : adaugarea pretului produselor pentru
a obtine pretul total, scazandu-le din suma initiala de bani, total, diferenta, cost,
resturi.

3. Introducerea conceptelor de cerere si oferta : ce este cererea (nevoia oamenilor
de produse), ce este oferta (produsele scoase la vanzare de producator), care sunt
factorii care influenteaza cererea si oferta (productie, vanzare, produs, calitate)

4. Matematica financiara de baza: procesul de economisire, ce inseamna ,,a pune
bani deoparte” si cum reusim sa economisim, un exemplu de model de investitie
simplu, modele de calcul al dobanzii, profit si, de asemenea, valoarea timpului Tn
bani.

5. Planificarea bugetului si managementul resurselor: cum arata un buget, care sunt
calculele matematice care stau la baza unui buget, care sunt resursele pe care le
luam in considerare atunci cand facem un buget

6. Introducere in grafice si diagrame: prezentarea graficelor si scalelor intelegerea
legaturilor dintre ordine, scale si grafice, predarea modului de interpretare si analiza
a graficelor

7. Introducerea notiunii de pret si cost: intelegerea costului de productie ca suma
matematica si stabilirea pretului ca urmare a adunarii costului de productie plus o
suma care se vrea a fi castig financiar si intelegerea profitului in acest context
matematic

8. Introducerea conceptului de schimb: schimbul de bunuri fara bani prin
intelegerea faptului ca fiecarui obiect i se poate atribui o valoare numerica (cifra sau
numar) si prin atribuirea acestei cifre bunul poate fi comparat cu altul si daca sunt
egali pot fi schimbati intre ei.

9. Introducerea conceptului de reducere: reducerea prezentata ca pret rezultat
dintr-o operatie de scadere daca sunt copii mici vor face scaderi simple daca sunt
mai mari vor invata reducerea prin calcule procentuale si scadere din suma initiala.
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METODOLOGIA DIDACTICA (SPECIAL CES)

Pentru a putea preda aceste discipline copiilor cu cerinte educationale speciale (CES), va fi
necesara o abordare metodologica adaptata, tinand cont de nevoile individuale si stilurile
deinvatare ale fiecarui elev. Metodologia de predare va trebui sa fie flexibila, incluziva si
orientata spre crearea unui mediu de Tnvatare accesibil si favorabil. Ar putea fi luate in
considerare urmatoarele metode:

1. Evaluarea initiala si personalizarea invatarii:

- Efectuarea unei evaluari initiale a abilitatilor, intereselor si nevoilor fiecarui elev pentru a intelege
nivelul de plecare dar si nevoile specifice de invatare.

- Adaptarea materialelor si metodologiei pentru a raspunde nevoilor fiecarui elev, folosind planuri
educationale individualizate

2. Utilizarea multisenzoriala a resurselor didactice

- Utilizarea materialelor vizuale (imagini, grafice, diagrame), auditive (povestiri audio, muzica), tactile
(obiecte palpabile, centru de manipulare sau masa de lucru) si kinestezice (activitati fizice ale
degetelor, miscarilor mainilor).

- Implicarea multisenzoriala in predare ajuta la intelegerea exercitiilor si creste capacitatea de
retinere si fixare a informatiilor.

3. Predare secventiala, graduala

- Impartirea sarcinilor complexe in pasi mici si accesibili, predand concepte secvential si folosind
exemple clare si concrete.

- Prin defalcarea sarcinilor, elevii inteleg procesul dar in acelasi timp inteleg rutina si ordinea,
construind astfel increderea si dezvoltand abilitati intr-un ritm adaptat cerintelor personale.

4. Repetitie si practica sistematica

- Repetarea sistematica a conceptelor si proceselor economice cu diverse exemple si aplicatii
practice.

- Prin repetarea sistematica, familiarizarea cu materialul, conceptele si procesele economice creste
si prin familiarizare consolidarea informatiilor devine mult mai usoara.

5. Suport vizual si organizatoric

- Utilizarea suporturilor vizuale pentru a structura informatiile si a facilita intelegerea tranzitiei de la
matematica la economie

- Folosirea suportului vizual ajuta copilul sa inteleaga relatiile dintre concepte si ajuta la organizarea
informatiilor

6. Utilizarea tehnologiei de asistenta si a programelor de predare digitala

- Utilizarea software-ului de accesibilitate prin telefon pentru a face materialele de invatare
accesibile

- Utilizarea programelor de invatare a matematicii STEAM si a software-ului educational personalizat
- Utilizarea aplicatiilor interactive de calcule si exercitii matematice care pot facilita invatarea

- Aceste programe asigura accesibilitatea materialului pentru cei cu cerinte educationale speciale
adaptate nevoilor lor

7. Invatare prin jocuri si activitati practice

- Utilizarea jocurilor educationale pentru a exersa sau facilita intelegerea anumitor concepte precum
cheltuieli, venit

- Realizarea de jocuri de rol pentru intelegerea conceptelor economice in raport cu exercitiile de
aritmetica

- Efectuarea de simulari de buget, inventar sau economii pentru a intelege conceptele

- Folosirea acestui tip de activitate creste implicarea copiilor si faciliteaza fixarea unor termeni
matematici care in alte contexte le-ar crea stari de anxietate.

- Exercitarea unor activitati practice inseamna de fapt niste experiente practice de invatare care




METODOLOGIE DIDACTICA (NON-CES)

Predarea matematicii prin economie poate beneficia de o varietate de metode de
predare care integreaza concepte matematice si economice, facandu-le relevante
si accesibile studentilor. lata cateva metode de predare eficiente pentru acest tip
de curs:

1. nvitare bazata pe proiecte - studentii lucreaza in echipa pentru a rezolva
probleme sau proiecte precum simularea unei piete, crearea unei situatii de
cumparare-vanzare, stabilirea unui buget pentru o jucarie sau excursie, stabilirea
unui plan de economii

2. Invatare prin experientd — elevii participa activ la experimente sau simulari care
implica interactiunea dintre cumparator si vanzator, care vorbesc despre relatia
resurse-nevoi, simulari ale planurilor de economii.

3. nvatare prin descoperire - elevii sunt angajati in activitati de cercetare si
descoperire prin care inteleg relatiile dintre bunuri-valoare-pret
4. Invatare interdisciplinara - Integrarea matematicii cu alte discipline, cum ar fi
istoria sau geografia, pentru a examina dezvoltarea economica sau impactul
geografic asupra economiilor locale.

5. Invatare bazati pe probleme - elevilor li se prezinta diverse situatii economice
reale de diferite niveluri de dificultate (de exemplu: ,Am x lei si trebuie sa cumpar
produsele abc, cum imi gestionez banii?”) care pot fi analizate si rezolvate prin
gandire critica si colaborare.

6. Utilizarea jocurilor de matematica digitale - Prodigy Math Game, care este un joc
de rol bazat pe matematica, care implica elevii intr-o lume a matematicii, adaptand
in acelasi timp dificultatea problemelor de matematica la nivelul de calificare al
individului sau PhET Interactive Simulations care sunt simulari matematice gratuite
si interactive stiintifice care permit Tnvatarea practica si interdisciplinara prin
continut vizual si interactiv care faciliteaza intelegerea conceptelor abstracte.

7. Predarea prin explicatii si exemple - predarea directa a conceptelor prin lectii
explicative care asigura o intelegere clara a conceptelor de baza, urmata de
prezentarea de exemple concrete din economie si de exercitii practice care asigura
intelegerea si aplicarea lor in realitatea practica.

8. Invéatare bazata pe povesti — prezentarea de situatii sau povesti ipotetice sau
reale adecvate varstei pentru a intelege aplicarea matematicii si economiei in
situatii din viata reald, cum ar fi cumparaturi, piete, economii personale sau buget
personal.




EVALUARE

Evaluarea unui astfel de curs se va realiza prin evaluare formativa adaptata si
evaluare sumativa adaptata tindnd cont ca vorbim de clase incluzive in care
invata atat copiii cu cerinte educationale speciale, cat si cei fara.

Pentru evaluarea formativa adaptata, profesorul va putea folosi urmatoarele
metode de evaluare:

1. Observarea directa: Profesorul observa si inregistreaza modul in care elevii
abordeaza si rezolva sarcinile de invatare in timpul activitatilor de la clasa.
2. Jurnalele de invatare: Elevii isi inregistreaza reflectiile si progresele in jurnalele
personale, care sunt revizuite periodic de profesor.
3. Portofolii : Colectia de lucrari si proiecte realizate de studenti pe parcursul unui
semestru, pentru a urmari evolutia competentelor.
4. Teste rapide si teste scurte: Utilizarea unor teste scurte, nenotate, pentru a
evalua intelegerea actuala si pentru a identifica conceptele care trebuie revizuite
sau concepte care trebuie subliniate.
5. Feedback oral si scris: Oferirea de feedback constructiv in timpul lectiilor sau
asupra lucrarilor scrise, indrumand elevii asupra aspectelor de imbunatatit.
Pentru evaluarea sumativa adaptata, profesorul va putea folosi urmatoarele
metode de evaluare:
1. Teste adaptate: Teste scrise care includ intrebari de forma variata (grila, raspuns
scurt, probleme aplicate) adaptate nevoilor specifice de Tnvatare ale elevilor.
2. Proiecte finale : Realizarea de proiecte complexe de tip buget individual sau de
grup care integreaza conceptele prezentate pe parcursul cursului.
3. Prezentari : Prezentarea unui proiect (plan de economii, joc de vanzari, mini
plan de afaceri) care urmeaza sa fie prezentat in fata clasei pentru a evalua
claritatea prezentarii si intelegerea temei.
4. Simulari si joc de rol : Participarea la exercitii de joc de rol fara interventia
. profesoruluiin jocul de rol pentru a evalua cunostintele si abilitatile de aplicare
- practica a conceptelor invéatate.
Pentru a desfasura un curs eficient si atractiv ,Matematica prin economie”, este
esential sa existe o varietate de materiale si resurse care sa sustina procesul de —
invatare. lata cateva exemple de materiale si resurse necesare: i+
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RESURSE NECESARE PENTRU CURS:

1. Materiale didactice traditionale: manuale de specialitate, caiete de exercitii si fise
de lucru care contin probleme si aplicatii practice, tabla si markere/crete,
calculatoare simple pentru exercitii de matematica, rapoarte de activitate si jurnale
de invatare, hartie milimetrica pentru diagrame si grafice, creioane, pixuri, rigle si
patrat.

2. Resurse si tehnologie digitala: computere si tablete (pentru acces la resurse
online, software educational si aplicatii interactive), acces la internet si platforme
educationale online, platforme de e-learning si resurse educationale online,
proiector si ecran (pentru prezentari video, simulari economice si vizionare de
continut multimedia), software de simulare economica, programe de grafica si
calcul si aplicatii de management de proiect

3. Resurse interactive si manipulative: jocuri de masa interactive care simuleaza
pietele economice, jocuri de tranzactionare sau simulatoare de buget, bani falsi,
cuburi, jetoane si alte obiecte fizice care ajuta la intelegerea conceptelor economice
si matematice, postere, grafice si diagrame pentru vizualizarea economica si
matematica.

4. Materiale suport si resurse de studiu: carti de popularizare a economiei si
matematicii, articole si reviste, videoclipuri educationale, documentare si animatii
care explica concepte de economie si matematica, ghiduri de studiu, seturi de
intrebari si raspunsuri, tutoriale video.

5. Materiale pentru activitati practice/proiecte/jocuri de rol: scenarii de afaceri,
probleme economice si studii de caz pentru aplicarea practica a conceptelor
invatate, carduri, markere si alte materiale necesare pentru realizarea afiselor si
prezentarilor, - fisiere sau mape pentru colectare si organizare proiecte si activitati
ale studentilor
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