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Preliminarii

Curriculumul la disciplina Educatie tehnologica si TIC este elaborat in acord cu
documentele strategice si normative ale Republicii Moldova, fiind aliniat la directiile nationale
si europene de modernizare a educatiei. Acesta asigura coerenta dintre finalitatile educationale,
principiile curriculare si organizarea procesului de invatare.

Elaborarea curriculumului la disciplina Educatie tehnologica si TIC are la baza
urmatoarele documente:

e Codul Educatiei al Republicii Moldova;
Strategia Nationala ,,Educatia 2030”;
Conceptia de dezvoltare curriculara;
Cadrul de Referintd al Curriculumului National;
Metodologia de elaborare a curriculumului disciplinar;

e Raportul de evaluare al curriculumului la disciplina scolara, asigurand alinierea la
standardele educationale nationale si europene precum: Recomandarile UE (competente-cheie
2018); DigComp, GreenComp, UNESCO, OECD.

Educatia tehnologica si TIC este disciplina obligatorie, cu rol formativ strategic in
dezvoltarea competentelor tehnologice, digitale si antreprenoriale, contribuind direct la
formarea profilului absolventului.

Scopul general al disciplinei este de a forma elevii ca persoane capabile sa inteleaga, sa
utilizeze si sa valorifice tehnologiile in mod constient, critic si creativ, in contexte variate de
viata, invatare si activitate profesionala.

In cadrul Curriculumului National, disciplina Educatie tehnologica si TIC indeplineste
urmatoarele functii generale:

® functia formativa — dezvoltarea gandirii practice, tehnologice, digitale, critice si

creative;

® functia aplicativa — utilizarea cunostintelor, materialelor, instrumentelor si
tehnologiilor pentru rezolvarea unor probleme concrete din viata cotidiand, scolard si
comunitara;

® functia instrumentala — formarea achizitiilor de baza privind utilizarea responsabila a
materialelor, instrumentelor, aplicatiilor digitale si resurselor informationale;

® functia integratoare — corelarea activitdtilor practice, tehnologice si digitale cu alte
discipline, cu noile educatii si cu teme relevante pentru viata elevilor;

® functia valorica §i sociala — cultivarea respectului fatd de munca, patrimoniu cultural,
mediu, siguranta, colaborare, initiativd si comportament etic in mediul fizic si digital.

Disciplina raspunde direct cerintelor unei societdti In continud transformare si ale unei
piete a muncii caracterizate prin inovare, digitalizare si competente transversale. Prin activitati
si proiecte adaptate varstei, elevii sunt familiarizati cu domenii profesionale emergente,
relevante pentru economia nationala si globala (IT, industrii creative, agricultura moderna,
logistica, servicii), contribuind la dezvoltarea fortei de munca adaptabile si competente.

Conceptia disciplinei

Viziunea disciplinei Educatie tehnologica si TIC se fundamenteaza pe o abordare
holistica a dezvoltarii elevului, de tip minte - corp - suflet, care raspunde particularititilor de
varsta si exigentelor educatiei contemporane. Tehnologia este repozitionata conceptual: nu mai
reprezinta un scop in sine, ci un instrument educational de explorare a realitatii, de exprimare
a creativitdtii si de rezolvare a problemelor. Disciplina faciliteaza trecerea elevului de la statutul



de consumator pasiv la cel de creator activ de obiecte utilitare, produse digitale si solutii simple,
adaptate nevoilor personale i comunitare.

Misiunea fundamentald a disciplinei este formarea unei personalitati libere, creative si
responsabile, capabile sa utilizeze resursele materiale si digitale Intr-un mod etic, sigur si
eficient. Disciplina urmareste sd puna bazele competentelor tehnologice si digitale necesare
vietii si muncii in secolul XXI, fard a promova specializarea precoce, ci dezvoltind
la contexte educationale si sociale diverse.

Prin aceasta disciplind se urmareste formarea unui cetatean activ si autonom, capabil sa
ia decizii informate in raport cu utilizarea tehnologiilor, sd participe responsabil la viata
comunitatii, sd Inteleagd impactul tehnologiei asupra mediului, societatii si culturii, sa
manifeste gandire critica fatd de produsele si procesele tehnologice si sd valorifice creativ
resursele disponibile.

Misiunea sociala a disciplinei este strans corelatd cu profilul absolventului stabilit in
Cadrul de Referinta al Curriculumului National 2025. Educatia tehnologica si TIC contribuie
la reducerea inegalitatilor de acces la competente tehnologice si digitale, oferind tuturor
elevilor oportunitati reale de dezvoltare a unor competente esentiale pentru participarea activa
in societatea cunoasterii. Disciplina sustine, totodata, dezvoltarea culturii muncii, a respectului
pentru calitate, siguranta si sustenabilitate.

Fundamentele epistemologice ale disciplinei se fnscriu in paradigma socio-
constructivista, completatd de paradigma dezvoltarii durabile (utilizare responsabila, tranzitie
verde) si, pentru componenta TIC, de paradigma conectivista (cunoasterea rezidd in retele,
competenta esentiala fiind capacitatea de a naviga, filtra si conecta surse de informatie
relevante).

Disciplina promoveaza un sistem coerent de valori:

e Responsabilitatea si eticd: utilizarea sigurd a internetului, respectarea drepturilor de
autor, constientizarea amprentei digitale, abordarea etica a inteligentei artificiale;

e Sustenabilitatea: reutilizarea creativa a materialelor, alegerea resurselor prietenoase cu
mediul, economisirea energiei in procesele tehnologice;

e Creativitatea si inovatia: curajul de a experimenta, acceptarea esecului ca etapd de
invatare, dezvoltarea spiritului antreprenorial;

e Incluziunea si echitatea: utilizarea tehnologiei ca egalizator de sanse, promovarea
designului universal, combaterea decalajului digital;

e Identitatea si estetica: valorizarea traditiilor mestesugdresti nationale si reinterpretarea
lor in forme moderne, cultivarea gustului estetic in realizarea produselor.

Disciplina are un rol esential in dezvoltarea urmatoarelor competente-cheie (CRCN
2025):

e competenta digitald (prioritard);
competenta stiintifica si tehnologica;

e competenta de a Invata sa Inveti;
e competenta antreprenoriald;
e competentele sociale si civice.

Structura disciplinei
Disciplina imbind armonios doud componente complementare:



Componenta TIC este mentinuta obligatoriu la nivelele primar si gimnazial, avand rolul
de a dezvolta competentele digitale functionale. Acestea sunt utilizate ca instrumente de
proiectare, documentare, comunicare si evaluare in contexte tehnologice autentice.

Componenta Educatie tehnologica este esalonata progresiv:

La ciclul primar, accentul cade pe explorare, manipulare fizica, dezvoltare de abilitati
practice, creativitate si initiere In cultura materiala si digitala.

La ciclul gimnazial, se dezvoltd competente complexe de proiectare, realizare, analiza si
optimizare a produselor tehnologice.

Aceastd esalonare respecta particularitdtile de varsta si sustine dezvoltarea graduala a
autonomiei elevilor.

Continuitatea formarii este asiguratd printr-o abordare curriculard spiralatd, in care
competentele dezvoltate la ciclul primar sunt consolidate, extinse si aprofundate la nivel
gimnazial, evitandu-se rupturile conceptuale si metodologice.

Curriculumul defineste un set coerent de competente specifice, formulate clar, progresiv si
corelate cu competentele-cheie, asigurdnd orientarea procesului educational spre rezultate
relevante si transferabile.

Curriculumul defineste un set coerent de competente specifice, formulate clar, progresiv
si corelate cu competentele-cheie, asigurand orientarea procesului educational spre rezultate
relevante si transferabile.

Prin activitati de proiectare, realizare de produse, utilizare responsabila a tehnologiilor si
reflectie asupra procesului de lucru, elevii isi dezvolta capacitatea de a planifica, experimenta,
evalua si optimiza solutii tehnice sau digitale, contribuind la formarea unui absolvent capabil
sa utilizeze tehnologia ca instrument de dezvoltare personala si sociala.

Disciplina prezintd un potential interdisciplinar ridicat, stabilind legdturi tematice si
conceptuale cu matematica (masurare, calcul, estimare), cu stiintele (proprietdtile materialelor,
procese tehnologice, impact asupra mediului), cu educatia plastica si vizuala (design, esteticd)
si cu educatia civica (responsabilitate sociala, cetatenie activad). Valorificarea acestor conexiuni
se realizeaza prin invatarea bazatd pe proiecte si prin situatii autentice de invatare.

Evaluarea promovata este formativa, continua si criteriald, axata pe procesul de invatare,
progresul individual al elevului, feedback constructiv si reflectie. Aceasta valorizeaza intregul
parcurs educational al elevului.

Curriculumul permite adaptarea continuturilor, activitatilor si strategiilor didactice la
specificul institutiei de Invatamant, la resursele disponibile si la nevoile elevilor, sustindnd
echitatea educationald si diferentierea pedagogica.

Sunt oferite orientdri metodologice care sprijind proiectarea, desfasurarea si evaluarea
activitatilor didactice, facilitdnd aplicarea unitara a curriculumului la nivel national.

Elemente de noutate
1. Integrarea educatiei digitale ca modul obligatoriu pe intreg parcursul claselor I-IX,
asigurand progresia coerenta a competentelor digitale de la nivel exploratoriu la nivel aplicativ
si reflexiv, In acord cu nevoile societatii digitale.

2. Reconceptualizarea disciplinei ca domeniu curricular integrator, care Tmbind educatia
tehnologica, educatia digitald, abordarile STEAM si educatia pentru dezvoltare durabila,
depasind fragmentarea traditionala.



3. Orientarea explicita spre formarea competentelor transferabile si de viata — rezolvarea de
probleme, gandirea critica, creativitatea, colaborarea, autonomia si capacitatea de adaptare la
schimbare — esentiale pentru invatarea pe tot parcursul vietii.

4. Echilibrul dintre traditie si inovatie, valorificAind activitdtile traditionale ca contexte
formative, integrate in demersuri moderne de proiectare, reflectie si creatie.

5. Complementaritatea dintre activitatile practice si cele digitale, In care tehnologiile digitale
sprijind documentarea, proiectarea, simularea si evaluarea, fara a substitui experienta practica.

Finalitati si corelari

Curriculumul este corelat direct cu Profilul absolventului si cu finalitatile Invatamantului
general, conform Cadrului de Referinta al Curriculumului National (2025).

Disciplina este afirmata ca avand un rol esential in dezvoltarea competentelor de viata, a
autonomiei, a responsabilitatii digitale si a capacitatii de adaptare la schimbare.

Prin proiecte autentice, aplicatii practice si contexte cu impact comunitar, curriculumul
consolideaza legatura dintre scoald, viata cotidiana si realitdtile socio-economice, pregatind
elevii pentru provocarile lumii contemporane.

Educatia tehnologica si TIC devine astfel un spatiu educational viu, in care tehnologia
este mijloc, nu scop, iar elevul este protagonistul propriului sau parcurs de invatare.

Administrarea disciplinei

Nivel PRIMAR

. Clasa ' Nr.deore Nr.de | Nr.unitde

L Aria . -
Disciplina . 5 Statut saptamana ore invatare*

curriculara
anual
_ | 1 34 4
Educatglev ‘ A _ _ 1 34 4
tehnologica si. Tehnologii = Obligatorie
’ 1 34 4
TIC
v 1 34 4
Nivel GIMNAZIAL

. Clasa | Nr. deore Nr.de | Nr.unitde

W |- Aria . A
Disciplina . 5 Statut saptamana ore invatare*

curriculara ;

anual

\% 1 34 4

Educatie Vi 1 34 4

tehnologica | Tehnologii | Obligatorie | VII 1 34 4

si TIC VI 1 34 4

IX 1 34 4

* Note - Numarul unitatilor de invatare recomandat pentru un modul poate fi schimbat
daca nu este afectata logica stiintifica sau didacticd a modulului.



Repartizarea modulelor pe clase

Module Clasa

I I im 1 1v Vv VI | VI | VI IX

Colaje si decoratiuni X X

Modelarea artistica X X

Reciclarea creativa X X X

Creatii din fibre

x
X
x

Activitati agricole / X X X X
Agricultura organica

Arta culinara si sanatatea X X X X

Mestesuguri populare si X X X X X X
moderne

Design si creatie aplicata X X

Designul spatiilor verzi X

Limbaj grafic X X

Design vestimentar

x
x

Design de interior X

x

Tehnologii ale vietii cotidiene X
si mediului

DO =(OQ O —O 5 M —~+ D = O O C Q[T

Educatie digitald Obligatoriu

Robotica X X X X X X X

I | Modelare si imprimare 3D X X X

Pilotarea si programarea
dronelor

Note:

1. In fiecare an de studiu, se vor alege doui module.

2. Modulul Educatie digitald este obligatoriu in toate clasele (1-a — 9- a), celdlalt modul
se va selecta din lista celor propuse la clasa respectiva, tindnd cont de optiunea elevilor
si dotarile disponibile.

Competente specifice

1. Explorarea mediului tehnologic si digital prin identificarea si selectarea materialelor,
instrumentelor si resurselor, manifestand curiozitate, gandire criticd si deschidere spre
inovare.

2. Proiectarea produselor tehnologice si digitale functionale si estetice, prin aplicarea etapelor
procesului tehnologic, demonstrand creativitate, perseverentd si respect pentru valori
culturale si sociale.

3. Utilizarea tehnologiilor digitale si emergente pentru informare, creare, comunicare si
rezolvare de probleme, manifestand autonomie, responsabilitate si comportament etic.
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4. Valorificarea achizitiilor tehnologice si digitale in contexte educationale, cotidiene si
comunitare, prin realizarea de proiecte relevante, manifestand initiativa, spirit antreprenorial
si responsabilitate sociala.

11



Unitati de invatare pe clase
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Clasal-a

Modulul Colaje si decoratiuni

Unitatea de invatare 1. MATERIALE, CULORI S| FORME iN CREATIILE DECORATIVE - 4 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, respect pentru reguli;

e Curiozitate — prin explorarea materialelor utilizate pentru colaje si decoratiuni, observarea culorilor, formelor si texturilor acestora;
e Responsabilitate — prin selectarea atenta a materialelor si instrumentelor necesare pentru realizarea sarcinilor de lucru;
e Respect pentru reguli — prin utilizarea sigura a materialelor, instrumentelor si resurselor digitale simple, cu sprijinul profesorului.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea
materialelor, instrumentelor
si resurselor digitale simple
utilizate In creatii
decorative, dupa culoare,
forma, textura si utilizari de
baza, manifestand
curiozitate.

1.2 Selectarea materialelor
si instrumentelor simple
pentru realizarea unui
produs decorativ elementar,
n contexte practice ghidate,
manifestand atentie si
responsabilitate.

1.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru

Concepte, procese si relatii:

Varietatea materialelor utilizate in tehnica colajului. — proprietate — utilizare;
forma — culoare — textura; observare — selectare — combinare; natura — inspiratie
— creatie; relatia dintre caracteristicile materialelor si produsul realizat.

Continuturi aplicative:

e Materiale utilizate pentru colaje si decoratiuni.
Hartie, carton, carton colorat, materiale textile simple, frunze, flori presate,
seminte, panglici, resturi reutilizabile, materiale din mediul apropiat.

e Culori, forme si texturi.
Culori de baza, forme simple, suprafete netede/aspre, moi/tari,
lucioase/mate; observarea diferentelor dintre materiale.

e Surse de inspiratie din natura si mediul inconjuritor.
Frunze, flori, nori, soare, animale, obiecte din clasd, forme si culori
observate in mediul apropiat.

e Alegerea materialelor in functie de produsul decorativ.
Alegerea materialelor potrivite pentru o felicitare, un colaj, o decoratiune
simpld, un ornament sau un produs tematic.

Contexte de invitare:

Elevul/eleva:

e recunoaste si denumeste
materiale simple utilizate Tn
colaje si decoratiuni (hartie,
carton, textile, materiale
naturale);

e identifica culori si forme de baza
in materialele si modelele
observate;

e descrie, in termeni simpli, textura
si utilizarea unor materiale;

e selecteazd materiale potrivite
pentru realizarea unui produs
decorativ simplu, cu sprijin;

e utilizeaza corect si in siguranta
instrumente simple (foarfeca,
lipici), respectand indicatiile;

e realizeaza un produs decorativ
elementar (colaj, ornament)
urmand pasi ghidati;
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observarea unor modele de
colaje si decoratiuni, cu
sprijin, manifestand
curiozitate si
responsabilitate.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale
elementare n alegerea
materialelor si realizarea
unui produs decorativ
simplu, cu sprijin,
manifestand initiativa.

observarea materialelor pentru colaje si decoratiuni;

sortarea materialelor dupd culoare, forma, textura sau posibilitate de
utilizare;

identificarea unor surse de inspiratie din natura: frunze, flori, forme, culori,
obiecte din mediul apropiat;

explorarea asistatd a unor imagini digitale simple cu produse decorative.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: forme, dimensiuni, grupare si ordonare.
Elevii identificd forme simple, compard dimensiuni, grupeazd materiale
dupa culoare, marime, forma sau textura.

Stiinte: materiale naturale, observarea mediului si proprietéti simple.
Elevii observa frunze, flori, seminte, materiale naturale si discutd despre
provenienta si utilizarea atentd a acestora.

Arte: design, culoare si estetica.
Elevii combina culori, forme si texturi pentru a realiza produse decorative
simple si armonioase.

Eu si societatea: ordine, grija si responsabilitate.
Elevii exerseaza comportamente de lucru organizat, respectarea regulilor si
grija fatd de materialele proprii si ale colegilor.

Proiecte interdisciplinare, la alegere
e Colajul anotimpului.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Matematica.
Produs posibil: un colaj realizat din hartie, frunze, forme decupate si
materiale simple, inspirat dintr-un anotimp.

e Gradina culorilor si formelor.

observa modele de colaje si
decoratiuni folosind resurse
digitale simple, cu sprijin;
exprima preferinte pentru culori,
forme si materiale utilizate in
creatiile proprii;

manifesta curiozitate si interes
pentru explorarea materialelor si
realizarea de produse decorative;
respectad reguli simple de
organizare si curatenie in timpul
si dupa activitate.
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Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematicd; Arte; Stiinte.
Produs posibil: un panou decorativ al clasei, realizat din forme colorate si
materiale selectate dupa textura.

o Felicitarea mea decorativa.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte; Eu si
societatea. Produs posibil: o felicitare simpla, decorata cu materiale potrivite,
insotita de un mesaj oral sau scris foarte scurt.

Noile educatii:

o Educatia pentru valori — responsabilitate si respect pentru reguli.
Se integreaza prin stabilirea si respectarea unor reguli simple de lucru:
folosirea corectd a materialelor, pastrarea ordinii, utilizarea atentd a
instrumentelor si aprecierea muncii colegilor.

e Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea atentd a materialelor
simple si reutilizabile.
Se integreaza prin alegerea responsabila a materialelor, folosirea resturilor de
hartie, carton sau textile si discutarea modului in care putem evita risipa.

e Educatia pentru competente digitale — explorarea asistatd a unor resurse
digitale simple.
Se integreaza prin observarea unor imagini digitale cu colaje si decoratiuni,
selectate de profesor, pentru inspiratie si intelegerea unor modele simple.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam materialele simple in produse
decorative inspirate din naturd?”.

Terminologie specifica: colaj; decoratiune; material; instrument; culoare;
formad; texturd; inspiratie; produs decorativ; hartie; carton; materiale naturale;
materiale reutilizabile; model; alegere; combinare; ordine; siguranta.
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Unitatea de invatare 2. TEHNICI DE LUCRU SI SIGURANTA iN ACTIVITATILE PRACTICE - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, ordine, siguranta, responsabilitate

e Perseverenta — prin exersarea repetata a decupdrii pe linie dreapta si a formelor geometrice, pana la obtinerea unor produse corecte, chiar si atunci

cand nu iese din prima;

Ordine — prin lucrul pas cu pas (decupare, aranjare, lipire), fara graba, si prin asteptarea uscarii lipiciului;
Siguranta — prin utilizarea corecta a instrumentelor si materialelor;
Responsabilitate — prin utilizarea corectd a materialelor (nu se risipeste hartia, nu se strica lucrarile colegilor) si prin pastrarea ordinii pe masa de

lucru.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Selectarea materialelor,
instrumentelor si tehnicilor
elementare de lucru
necesare realizarii
produselor decorative
simple, in functie de
utilitate si reguli de
sigurantd, manifestand
atentie si responsabilitate.

2.2 Realizarea produselor
decorative simple prin
aplicarea tehnicilor de
decupare, rupere, lipire si
asamblare, respectand
etapele de lucru,
manifestand perseverenta si
grijd pentru calitate.

Concepte, procese si relatii:

Instrument — utilizare — siguranta; material — prelucrare — asamblare; etapa de
lucru — produs; combinare — organizare — realizare; calitate — functionalitate —
aspect ingrijit; respectarea regulilor in procesul de creatie.

Continuturi aplicative:

e Tehnici de decupare, rupere, lipire si asamblare. Decuparea pe contururi
simple, ruperea controlatd a hartiei, lipirea elementelor pe suport, imbinarea
si asamblarea materialelor in produse decorative simple.

e Reguli de lucru si de siguranta. Utilizarea sigura a foarfecii, lipiciului,
hartiei, cartonului si altor materiale; pastrarea distantei fatd de colegi in
timpul lucrului; respectarea indicatiilor profesorului.

e Combinarea materialelor in produse simple. Combinarea hartiei,
cartonului, materialelor naturale sau reutilizabile pentru obtinerea unor
compozitii simple, clare si Ingrijite.

e Organizarea spatiului de lucru. Pregitirea materialelor, a instrumentelor
si a suportului de lucru; mentinerea ordinii; colectarea resturilor; curatarea
spatiului dupa finalizarea activitatii.

Contexte de invitare:

Elevul/eleva:

 identificd materiale si instrumente
simple utilizate Tn realizarea
colajelor si decoratiunilor (hartie,
carton, lipici, foarfeca);

o selecteaza materialele potrivite
pentru realizarea unui produs
decorativ simplu, cu sprijin;

e recunoaste si respecta reguli de
baza privind utilizarea in
siguranta a instrumentelor
(foarfeca, lipici);

o aplicd tehnici elementare de lucru:
rupere, decupare, lipire si
asamblare;

o urmeaza etapele de realizare a
unui produs decorativ simplu, cu
sprijin;

o utilizeaza corect si responsabil
instrumentele de lucru;
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2.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
observarea etapelor de lucru
si a regulilor de siguranta,
cu sprijin, manifestand
responsabilitate.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice elementare in
combinarea materialelor si
organizarea spatiului de
lucru, respectéand regulile de
sigurantd, manifestand
ordine si responsabilitate.

atelier demonstrativ privind utilizarea sigurd a foarfecii, lipiciului si altor
materiale simple;

exercitii practice de decupare, rupere, lipire si asamblare;

realizarea unor compozitii simple prin combinarea materialelor;

activitati ghidate de verificare a produsului: este lipit corect, este stabil, este
ngrijit?

Continuturi interdisciplinare

Matematica: forme, dimensiuni, pozitii si succesiuni.

Elevii decupeaza forme simple, comparad dimensiuni, pozitioneaza elemente
pe suport si respecta succesiunea pasilor de lucru.

Stiinte: proprietati simple ale materialelor.

Elevii observa cum se comporta hartia, cartonul sau materialele naturale la
rupere, indoire, lipire si asamblare.

Arte: compozitie, culoare si aspect ingrijit.

Elevii combina materiale, culori si forme pentru a realiza produse
decorative simple, armonioase si curate.

Eu si societatea: siguranta, ordine si cooperare.

Elevii respecta reguli simple, is1 organizeaza spatiul de lucru si manifesta
grija fata de propria siguranta si fata de colegi.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Felicitarea lucrata corect si ingrijit.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba roméana.
Produs posibil: o felicitare simpla realizatd prin decupare, lipire si
asamblare, insotita de un mesaj oral sau scris scurt.

Ornamentul din materiale reutilizabile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Matematica.
Produs posibil: un ornament simplu realizat prin combinarea materialelor,
respectand etapele de lucru si regulile de siguranta.

Noile educatii:

mentine ordinea si curdtenia la
locul de lucru in timpul si dupa
activitate;

observa, cu sprijin, etapele de
lucru prezentate prin imagini sau
materiale digitale;

descrie, in termeni simpli, modul
de realizare a produsului;
combina materiale diferite pentru
realizarea unui produs decorativ
simplu;

manifesta atentie, rdbdare si grija
pentru produsul realizat;
colaboreaza cu colegii si respecta
regulile de lucru in grup.
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e Educatia pentru valori — perseverentd, ordine, respect pentru munca.
Se integreaza prin exersarea tehnicilor de lucru, finalizarea sarcinilor
incepute, pastrarea ordinii si aprecierea produselor proprii si ale colegilor.

o Educatia pentru sinatate si stare de bine — utilizarea sigurd a
instrumentelor si organizarea spatiului de lucru.

Se integreaza prin stabilirea unor reguli clare de folosire a foarfecii,
lipiciului si suportului de lucru, precum si prin organizarea sigura a bancii si
a materialelor.

o Educatia pentru dezvoltare durabila — evitarea risipei si reutilizarea
materialelor simple.

Se integreaza prin utilizarea atentd a hartiei, cartonului si materialelor
disponibile, prin colectarea resturilor si prin selectarea celor care pot fi
refolosite Tn alte produse decorative.

Tema cross-curriculara: ,,Cum realizdm un produs frumos, sigur si ingrijit?”.

Terminologie specifica: decupare; rupere; lipire; asamblare; suport; compozitie;
reguld de sigurantd; etapd de lucru; instrument; foarfeca; lipici; material,;
organizare; ordine; produs decorativ; calitate; aspect ingrijit.

Unitatea de invatare 3. ARMONIE S| EXPRESIVITATE iN PRODUSELE DECORATIVE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, incredere in sine, respect pentru munca proprie si a colegilor

Creativitate — prin realizarea unor colaje si decoratiuni tematice, utilizind materiale, culori si forme variate;
Initiativa — prin alegerea unor solutii simple de aranjare si combinare a elementelor decorative;

Tncredere Tn sine — prin prezentarea produsului realizat si exprimarea opiniei despre propria lucrare;
Respect pentru munca proprie si a colegilor — prin aprecierea produselor realizate si formularea unor observatii simple.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea
elementelor decorative
potrivite pentru colaje si
decoratiuni tematice, dupa
culoare, forma, textura si

Concepte, procese si relatii:

Compozitie — echilibru — armonie; element decorativ — aranjare — expresivitate;
idee — creatie — produs; prezentare — comunicare — apreciere; creatie individuala
— expozitie — valorizare.

Elevul/eleva:

o recunoaste culori, forme si texturi
potrivite pentru realizarea
colajelor si decoratiunilor;
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echilibru, manifestand
curiozitate si atentie.

3.2 Realizarea colajelor si
decoratiunilor tematice prin
aranjarea armonioasa a
elementelor decorative,
manifestand creativitate si
perseverenta.

3.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
inspiratie $i prezentarea
produselor decorative
realizate, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

3.4 Prezentarea produselor
decorative realizate, prin
descrierea materialelor,
tehnicilor si alegerilor
creative, manifestand
initiativa si incredere in
sine.

Continuturi aplicative:

Colaje si decoratiuni tematice.

Realizarea de produse decorative inspirate din natura, anotimpuri, sarbatori
sau mediul apropiat.

Aranjarea armonioasa a elementelor decorative.

Organizarea elementelor in compozitie, respectand echilibrul si armonia
vizuala.

Elemente de expresivitate: culoare, forma, textura, echilibru.
Utilizarea culorilor, formelor si materialelor pentru a crea produse
decorative expresive.

Prezentarea produselor decorative realizate.

Descrierea produsului, explicarea ideii si aprecierea creatiilor proprii si ale
colegilor.

Contexte de invatare:

realizarea unui colaj tematic inspirat din naturd, anotimpuri, sdrbatori sau
mediul apropiat;

crearea unei decoratiuni simple pentru clasd, familie sau un eveniment scolar;
fotografierea produsului realizat, cu sprijinul profesorului;

prezentarea produselor in fata colegilor;

organizarea unei mini-expozitii in clasa.

Continuturi interdisciplinare

Matematica: forma, pozitie, simetrie si ordonare.

Elevii observa aranjarea elementelor in compozitie, grupeaza forme si
creeaza structuri echilibrate.

Arte: armonie, compozitie, culoare si expresivitate.

Elevii combind culori si forme pentru a crea produse decorative placute
vizual.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii prezinta produsul realizat si formuleaza enunturi simple despre
creatia lor.

selecteaza elemente decorative
adecvate unei teme date;
aranjeaza elementele decorative
ntr-un mod echilibrat si
armonios;

realizeaza colaje si decoratiuni
simple folosind materiale variate;
combinad culori si forme pentru a
crea produse expresive;
utilizeaza, cu sprijin, imagini sau
resurse digitale pentru inspiratie;
descrie materialele si tehnicile
folosite n realizarea produsului;
explicd, in termeni simpli,
alegerile facute in realizarea
colajului;

prezinta produsul realizat in fata
colegilor;

manifestd interes, creativitate si
incredere in realizarea si
prezentarea produselor
decorative.
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Eu si societatea: autoevaluare si respect.

Elevii apreciaza munca proprie si a colegilor si Tnvata sd ofere feedback
simplu.

Stiinte: naturd ca sursd de inspiratie.

Elevii observa elemente din natura si le valorifica in creatiile decorative.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Galeria creatiilor decorative.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana;
Produs posibil: o0 mini-expozitie in clasa cu produse decorative realizate
individual sau in perechi.

Fiecare creatie spune o poveste.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte;
Produs posibil: un produs decorativ prezentat printr-o propozitie sau o
scurta poveste.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — valorificarea responsabila a
materialelor simple si reutilizabile.

Se integreaza prin utilizarea materialelor reciclabile si discutarea modului
de refolosire creativa.

Educatia antreprenoriala si inovarea — prezentarea produsului realizat si
identificarea unor modalitdti simple de valorificare.

Se integreaza prin prezentarea produselor si discutarea utilizarii lor ca
obiecte decorative sau cadouri.

Educatia pentru competente digitale — utilizarea asistata a unei resurse
digitale pentru inspiratie, documentare sau prezentare.

Se integreaza prin observarea unor imagini digitale si fotografierea
produselor realizate.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformdm materiale simple in produse
decorative utile ?”.
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Terminologie specifica: produs decorativ, colaj tematic, compozitie, armonie,
prezentare, apreciere, expozitie, portofoliu.

Unitatea de invatare 4. CALITATEA PRODUSELOR DECORATIVE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, apreciere estetica, respect, responsabilitate

e Creativitate — prin realizarea unor produse decorative originale, alegerea elementelor decorative si exprimarea propriilor idei in creatiile realizate;
e Apreciere estetica — prin observarea, analizarea si aprecierea armoniei, acuratetei si originalitatii produselor decorative;
e Respect — prin valorizarea muncii proprii si a colegilor, exprimarea unor aprecieri constructive si acceptarea diversitatii de idei si solutii creative;

e Responsabilitate — prin imbunatatirea produselor realizate pe baza criteriilor stabilite si prin participarea activa la organizarea si prezentarea

lucrarilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor
simple de apreciere a
produselor decorative, dupa
acuratete, armonie,
originalitate si aspect
ngrijit, manifestand gandire
critica.

4.2 Imbunititirea
produselor decorative
realizate, pe baza
observatiilor si a criteriilor
simple de calitate,
manifestand perseverenta si
grijd pentru produs.

Concepte, procese si relatii:

Criteriu de apreciere — analiza — imbunatatire; acuratete — armonie — originalitate;
idee creativa — realizare — produs decorativ; observare — reflectie — autoevaluare;
prezentare — comunicare — apreciere; creatie individuald — creatie colectiva —
expozitie; feedback — revizuire — progres; portofoliu — documentare — valorizarea
rezultatelor.

Continuturi aplicative:

e Criterii simple de apreciere: acuratete, armonie, originalitate.
Observarea produselor decorative si aprecierea acestora dupa aspect
ingrijit, organizarea elementelor, combinarea materialelor si ideea creativa.

o fimbunititirea produselor decorative.
Corectarea unor elemente, completarea produsului, rearanjarea
materialelor, consolidarea lipirii si finisarea produsului.

Elevul/eleva:

e recunoaste criterii simple de
apreciere a produselor decorative:
acuratete, armonie, originalitate si
aspect ingrijit;

o observa diferente intre produse
realizate cu grija si cele realizate
neglijent;

e exprima, in cuvinte simple, pareri
despre propriile lucrari si despre
lucrarile colegilor;

« identifica elemente care pot fi
imbunatatite intr-un produs
decorativ;

21




4.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
fotografierea, organizarea si
prezentarea creatiilor
decorative, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

4.4 Prezentarea produselor
decorative in cadrul unui
portofoliu sau al unei mini-
expozitii tematice, prin
explicarea utilitatii si valorii
acestora, manifestand
initiativa si respect pentru
munca proprie si a
colegilor.

Prezentarea si aprecierea produselor realizate.
Descrierea produsului, explicarea materialelor utilizate, a ideii creative si a
modului de lucru.

Mini-expozitie sau portofoliu de creatii decorative.
Selectarea produselor reprezentative, organizarea lor intr-un portofoliu sau
ntr-o expozitie tematica si valorizarea rezultatelor obtinute.

Contexte de invatare:

realizarea si imbundtétirea unui produs decorativ pe baza unor criterii simple
de apreciere;

compararea si aprecierea unor creatii decorative realizate de colegi;
prezentarea produsului realizat si explicarea alegerilor creative;

organizarea unei mini-expozitii tematice in clasa sau in scoala;

elaborarea unui portofoliu cu produsele realizate pe parcursul modulului;
fotografierea si documentarea creatiilor pentru prezentarea progresului
personal;

participarea la activitdti de evaluare reciproca si reflectie asupra rezultatelor
obtinute.

Continuturi interdisciplinare

Matematica: ordonare, pozitionare, simetrie si comparatie.
Elevii compara produse, observa pozitionarea elementelor si apreciaza
organizarea compozitiel.

Arte: estetica, armonie, originalitate si design decorativ.
Elevii analizeaza aspectul vizual al produsului si identifica elemente care
contribuie la frumusetea creatiei.

aduce mici imbunatatiri
produsului realizat, pe baza
sugestiilor primite;

manifestd grija pentru aspectul
final al lucrarii;

utilizeaza, cu sprijin, dispozitive
simple pentru fotografierea
produselor realizate;

participa la organizarea unui
portofoliu sau a unei mini-
expozitii de lucrari;

prezinta produsul realizat,
explicand pe scurt ce a realizat si
cum a lucrat;

respectd munca proprie si a
colegilor, oferind aprecieri
pozitive;

manifesta interes si bucurie in
prezentarea creatiilor decorative.
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Limba roména: comunicare orala si prezentare.
Elevii prezinta produsul, formuleazd enunturi simple despre materialele

Eu si societatea: autoevaluare, feedback si respect.
Elevii exerseaza aprecierea muncii proprii si a colegilor, acceptarea
sugestiilor si exprimarea respectuoasa a opiniilor.

Educatie digitala: fotografiere si portofoliu simplu. Elevii observa, cu
sprijin, modul in care produsele pot fi fotografiate, organizate si prezentate
ntr-un portofoliu.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-expozitia produselor decorative.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana; Eu
si societatea.

Produs posibil: o expozitie de clasa cu produse decorative realizate si
imbunatdtite pe baza criteriilor simple de calitate.

Portofoliul creatiilor mele decorative.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitald; Arte;
Limba romana.

Produs posibil: un portofoliu simplu cu produse, fotografii, titluri si scurte
explicatii despre creatiile realizate.

Creatia mea preferata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte; Eu
si societatea.

Produs posibil: prezentarea orald a unui produs decorativ ales de elev, cu
explicarea materialelor, a ideii si a motivului pentru care il considera reusit.

Noile educatii:
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e Educatia pentru valori — respect pentru munca proprie si a colegilor.
Se integreaza prin aprecierea respectuoasa a produselor, formularea unor
observatii simple si evidentierea efortului fiecarui elev.

e Educatia pentru dezvoltare durabila — valorificarea responsabila a
materialelor simple si reutilizabile.
Se integreaza prin discutarea modului in care materialele pot fi refolosite,
prin evitarea risipei si prin valorizarea produselor realizate din resurse
simple.

o Educatia antreprenoriala si inovarea — prezentarea produsului realizat
si identificarea unor modalitati simple de valorificare.
Se integreaza prin prezentarea produselor in mini-expozitie si prin
identificarea unor utilizari simple: decor al clasei, cadou, felicitare,
ornament sau element de portofoliu.

o Educatia pentru competente digitale — utilizarea asistata a unei resurse
digitale pentru inspiratie, documentare sau prezentare.
Se integreaza prin fotografierea produselor decorative, organizarea lor intr-
un portofoliu simplu si observarea progresului personal.

Tema cross-curriculara: ,,Cum imbunatatim si prezentdm produsele noastre
decorative?”.

Terminologie specifica: produs decorativ, criteriu de apreciere, acuratete,
armonie, originalitate, autoevaluare, feedback, imbunatatire, prezentare,
apreciere, expozitie, portofoliu, creatie, compozitie, expresivitate, design
decorativ.
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Modulul Modelarea artistica

Unitatea de invatare 1. RESURSE PENTRU CREATII TEHNOLOGICE - 4 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, respect fata de materiale

e Curiozitate — prin investigarea materialelor din mediul apropiat, a proprietatilor si a utilizarilor acestora in contexte practice;
e Responsabilitate — prin alegerea materialelor potrivite pentru realizarea unui produs simplu;

e Respect fata de materiale — prin utilizarea atenta a resurselor naturale si artificiale si evitarea risipei.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea
materialelor, instrumentelor
si resurselor digitale simple
utilizate Tn modelarea
artistica, dupa culoare,
forma, textura, flexibilitate
si utilitate, manifestand
curiozitate.

1.2 Selectarea materialelor
si instrumentelor simple
pentru realizarea unui
produs modelat elementar,
n contexte practice ghidate,
manifestand atentie si
responsabilitate.

1.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru

Concepte, procese si relatii:

Material natural — material artificial; proprietate — utilizare; observare —
comparare — clasificare; material — functie — produs; alegere — potrivire —
realizare.

Continuturi aplicative:

e Materiale utilizate in modelarea artistica.
Plastilina, lut, pasta de modelaj, aluat modelabil, hartie mototolita,
materiale naturale simple, materiale reutilizabile si alte resurse accesibile
varstei.

e Proprietati ale materialelor modelabile.
Culoare, forma, texturd, flexibilitate, moliciune, duritate, posibilitate de
rulare, presare, aplatizare sau imbinare.

e Instrumente simple pentru modelare.
Plansetd de lucru, betisoare, spatule simple, sabloane, recipiente si alte
instrumente utilizate cu sprijinul profesorului.

e Surse de inspiratie pentru creatii modelate.
Forme din natura (legume, fructe, flori, animale), obiecte din mediul
apropiat (jucdrii, personaje simple), forme geometrice si imagini digitale
selectate de profesor.

Elevul/eleva:

e recunoaste materiale utilizate in
modelarea artistica (plastilina,
lut, hartie, materiale naturale);

o identificad instrumente simple
folosite in modelare (betisoare,
forme, méinile proprii);

o descrie materiale dupa culoare,
forma si texturd;

o selecteazd materiale potrivite
pentru realizarea unui produs
simplu;

o utilizeaza corect si In siguranta
instrumente simple de modelare;

e observa modele de produse
artistice si forme din natura cu
ajutorul resurselor digitale;

« reproduce forme simple inspirate
din natura sau din modele
observate;
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observarea unor modele de
produse artistice si a unor
forme din natura, cu sprijin,
manifestand curiozitate si
responsabilitate.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice elementare in
alegerea materialelor si
pregatirea unui produs
modelat simplu, cu sprijin,
manifestand initiativa si
grija fata de resurse.

e Alegerea materialelor in functie de produsul modelat.
Selectarea materialelor potrivite pentru figurine, forme simple, obiecte
decorative sau produse tematice.

Contexte de invatare:

e oObservarea si compararea unor materiale naturale si artificiale;

o sortarea materialelor dupa culoare, forma, textura sau flexibilitate;

« identificarea unor obiecte din jur realizate din hartie, lemn, plastic, textile
sau elemente vegetale;

o explorarea asistatd a unor imagini digitale cu produse artistice simple;

« alegerea materialelor potrivite pentru un produs simplu propus de elev.

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: forme, dimensiuni si grupare.
Elevii identifica forme simple, compara dimensiuni si grupeaza materiale
dupa culoare, forma sau marime.

e Stiinte: proprietati ale materialelor si observarea naturii.
Elevii observa materialele pentru modelare, discuta despre textura,
flexibilitatea si transformarea acestora prin modelare.

e Arte: culoare, forma, volum si expresivitate.
Elevii observa si combina culori, forme plane si volumetrice pentru a crea
produse modelate simple.

e Eusisocietatea: ordine, grija si responsabilitate.
Elevii 1si organizeaza materialele, respectd indicatiile profesorului si
manifesta grija fatd de resurse.

e Educatie digitala: observare ghidatd a modelelor vizuale.
Elevii exploreaza, cu sprijin, imagini digitale simple cu produse modelate
sau forme din natura.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Mica mea figurina inspirata din natura.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Matematica.

pregateste materialele necesare
pentru realizarea unui produs
modelat;

realizeaza un produs modelat
simplu, respectand indicatiile
primite;

manifesta curiozitate si interes
pentru activitatile de modelare;
utilizeaza responsabil materialele
si instrumentele;

pastreazd ordinea si curatenia la
locul de lucru.
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Produs posibil: o figurina simpla realizata din plastilind, lut sau pasta de
modelaj, inspirata dintr-o floare, frunza, fruct sau animal.

e Forme si culori in lumea mea.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Produs posibil: o compozitie simplad din forme modelate, organizate dupa
culoare, marime sau forma.

e Colectia materialelor pentru modelare.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Limba romana;
Arte.
Produs posibil: o colectie de materiale observate si descrise oral prin
cuvinte simple: moale, tare, neted, aspru, colorat, flexibil.

Noile educatii:

o Educatia pentru valori — responsabilitate si respect pentru reguli.
Se integreaza prin respectarea regulilor de utilizare a materialelor si
instrumentelor, prin pastrarea ordinii si prin grija fata de produsul realizat.

o Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea atentd a materialelor
simple si reutilizabile.
Se integreaza prin folosirea rationald a materialelor modelabile, evitarea
risipei si valorificarea unor resurse simple sau reutilizabile.

o Educatia pentru sanatate si stare de bine - igiena si organizarea spatiului
de lucru.
Se integreaza prin spalarea mainilor dupa activitate, utilizarea individuala
sau corectd a materialelor si mentinerea curateniei la locul de lucru.

Tema cross-curriculara: ,,Cum alegem materialele potrivite pentru a crea forme

frumoase?”’.

Terminologie specifica: modelare; moale; plastilind; lut; instrument; planseta;
formad; volum; figurina; produs modelat.

Unitatea de invatare 2. TEHNICI DE MODELARE S| SIGURANTA SI iN ACTIVITATILE PRACTICE - 4 ore

Valori promovate: siguranta, ordine, perseverenta, responsabilitate;
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Siguranta — prin utilizarea corecta a instrumentelor si materialelor in activitatile practice;
Ordine — prin organizarea spatiului de lucru si respectarea succesiunii actiunilor;

Perseverenta — prin exersarea tehnicilor elementare de lucru pana la realizarea corecta a sarcinii;
Responsabilitate — prin respectarea regulilor de lucru si protejarea materialelor si instrumentelor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea
materialelor, instrumentelor
si tehnicilor elementare de
modelare, in functie de
utilizare si reguli de
sigurantd, manifestand
curiozitate si atentie.

2.2 Realizarea unor produse
modelate simple prin
aplicarea tehnicilor de
rulare, presare, aplatizare,
imbinare si adaugare,
respectand etapele de lucru,
manifestand perseverenta.

2.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
observarea etapelor de
modelare si a regulilor de
lucru sigur, cu sprijin,

Concepte, procese si relatii:

Instrument — functie — utilizare; regula — siguranta — responsabilitate; material —
prelucrare — produs; tehnica — actiune — realizare; lucru practic — calitate —
eficienta.

Continuturi aplicative:

e Tehnici elementare de modelare.
Rulare, presare, aplatizare, addugare, imbinare, netezire si formare a unor
elemente simple.

e Forme simple obtinute prin modelare.
Bila, cilindru, disc, snur, spirala, frunza, floare, fruct, animal simplificat
sau obiect familiar.

e Reguli de lucru si de siguranta.
Utilizarea corecta a plansetei, instrumentelor simple si materialelor
modelabile; pastrarea curdteniei si evitarea folosirii necorespunzatoare a
materialelor.

e Organizarea spatiului de lucru.
Pregatirea materialelor, a instrumentelor si a suportului; mentinerea ordinii;
curatarea spatiului dupa finalizarea activitatii.

e Realizarea produselor modelate simple.
Obtinerea unor produse modelate prin combinarea formelor si aplicarea
tehnicilor invatate.

Contexte de invatare:

o demonstrarea utilizarii corecte a foarfecii, lipiciului si plastilinei,
« exercitii practice de decupare, lipire, modelare si asamblare;

Elevul/eleva:

o recunoaste materiale de modelare
(plastilind, lut, aluat) si
instrumente simple utilizate in
activitati practice;

o identifica reguli de baza pentru
utilizarea in sigurantd a
materialelor si instrumentelor;

« aplica tehnici elementare de
modelare: rulare, presare,
aplatizare, imbinare si adaugare;

o realizeaza produse simple
(forme, obiecte, figurine)
respectand etapele de lucru;

« utilizeaza corect si responsabil
materialele si instrumentele de
lucru;

« mentine ordinea si curdtenia in
spatiul de lucru;

e urmadreste, cu sprijin, materiale
digitale simple pentru intelegerea
etapelor de modelare;

« respecta indicatiile cadrului
didactic privind siguranta in
timpul activitatilor practice;
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manifestand
responsabilitate.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice elementare in
organizarea spatiului de
lucru si realizarea
produselor modelate simple,
manifestand ordine si
responsabilitate.

e organizarea spatiului de lucru Tnainte si dupa activitate;
e joc didactic: ,,Instrumentul potrivit pentru sarcina potrivita”;
o activitati ghidate de verificare: ,,Am lucrat In sigurantd? Am respectat pasii?”.

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: forme, marimi si pozitii.
Elevii modeleaza forme simple, compard dimensiuni, combind elemente si
observa pozitionarea lor n produs.

e Stiinte: transformarea materialelor si proprietati observabile.
Elevii observa cum materialele modelabile se pot rula, presa, aplatiza,
imbina sau transforma.

e Arte: forma, volum, culoare si expresivitate.
Elevii creeaza produse modelate simple, combinind forme, culori si detalii
decorative.

e Eu si societatea: siguranta, igiena si ordine.
Elevii respecta regulile de lucru, isi organizeaza spatiul si manifesta grija
fata de propria siguranta si fatd de colegi.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Forme mici, produse frumoase.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Produs posibil: o compozitie simpla realizatd din bile, cilindri, discuri si
snururi modelate.

e Floarea modelata.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
romana.
Produs posibil: o floare simpla modelata prin presare, aplatizare, addugare
si imbinare, prezentatd oral in fata colegilor.

e Animalul meu modelat.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Eu si

manifesta interes, rabdare si
perseverentd in realizarea
produselor modelate;
apreciaza propriile lucrari si pe
cele ale colegilor, exprimand
opinii simple.
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societatea.
Produs posibil: o figurina simpla inspirata dintr-un animal cunoscut,
realizatd prin combinarea formelor modelate.

Noile educatii:

o Educatia pentru valori — perseverenta, ordine si respect pentru munca.
Se integreaza prin exersarea tehnicilor de modelare, finalizarea produsului
inceput si aprecierea efortului depus de fiecare elev.

o Educatia pentru sanatate si stare de bine — igiend, siguranta si organizarea
spatiului de lucru.
Se integreaza prin respectarea regulilor de utilizare a materialelor si
instrumentelor, spalarea mainilor, mentinerea curateniei si organizarea sigura
a spatiului de lucru.

o Educatia pentru dezvoltare durabilda — utilizarea responsabila a
materialelor.
Se integreaza prin folosirea atentd a materialelor modelabile, evitarea risipei
si reutilizarea resturilor potrivite pentru alte elemente ale produsului.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformdm materialul modelabil intr-un
produs frumos si sigur?”’.

Terminologie specifica: presare; aplatizare; adaugare; imbinare; forma; volum,;
produs modelat; reguld de siguranta; etapa de lucru; ordine; igiend; aspect Ingrijit.

Unitatea de invatare 3. FORME S| EXPRESIVITATE IN PRODUSELE MODELATE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, exprimare personala, cooperare, respect pentru munca proprie si a colegilor

Creativitate — prin realizarea unor produse simple si estetice, utilizand materiale si tehnici variate de lucru;
Initiativa — prin formularea unor idei simple de produse si alegerea unor solutii de realizare;

Exprimare personala — prin reprezentarea ideilor proprii Tn produse artistice simple;

Cooperare si respect — prin implicarea in activitati practice si prezentarea produselor realizate.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC3.1/ CS1. Identificarea
formelor, volumelor si
detaliilor potrivite pentru
realizarea produselor
modelate, dupa
caracteristici observabile,
manifestand curiozitate si
atentie.

UC3.2/ CS2. Realizarea
unor produse modelate
inspirate din naturd, povesti
sau viata cotidiana, prin
combinarea formelor si
adaugarea detaliilor
expresive, manifestand
creativitate si perseverenta.

UC3.3/ CS3. Utilizarea
resurselor digitale simple
pentru observarea unor
modele, forme si idei de
produse modelate, cu

Concepte, procese si relatii:

Planificare — realizare — evaluare; material — tehnica — produs; culoare — forma —
armonie; creativitate — functionalitate — estetica; tehnologie digitala — prezentare
— comunicare; autoevaluare — apreciere — imbunatatire.

Continuturi aplicative:

e Forme simple in produse modelate
Bila, cilindru, disc, snur, spirald, forme naturale, forme geometrice si forme
inspirate din obiecte familiare.

e Volum si compozitie in modelare
Combinarea formelor modelate pentru realizarea unor figurine, flori, fructe,
animale simple sau obiecte decorative.

e Elemente de expresivitate
Culoare, forma, dimensiune, detalii, pozitionare, expresia figurinei,
aspectul decorativ si mesajul transmis de produs.

e Produse modelate tematice
Produse inspirate din naturd, povesti, anotimpuri, sarbatori, jucarii, familie,
clasa sau mediul apropiat.

Contexte de invatare:

« formularea unei idei simple de produs: obiect decorativ, obiect util,
compozitie artistica;

« realizarea unei schite intuitive inainte de lucru;

« alegerea materialelor potrivite pentru produs;

« realizarea produsului prin tehnici elementare de modelare:
alungire, aplatizare, rasucire etc.

« fotografierea produsului realizat, cu sprijinul profesorului;

« prezentarea produselor in fata colegilor;

« Organizarea unei mini-expozitii in clasa.

rostogolire,

Elevul/eleva:

recunoaste forme simple (bila,
cilindru, cub) utilizate in
modelare;

identifica detalii expresive (ochi,
gurd, texturi) In produsele
modelate;

observa modele din natura,
povesti sau viata cotidiana pentru
inspiratie;

combina forme simple pentru a
realiza produse modelate;
adauga detalii pentru a exprima
idei sau emotii;

utilizeaza materiale de modelare
(plastilind, lut) in mod adecvat;
foloseste, cu sprijin, resurse
digitale pentru a observa modele
st idet;

descrie produsul realizat,
mentionand formele si detaliile
utilizate;

prezintd produsul in fata
colegilor, manifestand incredere;
manifesta curiozitate, creativitate
si perseverenta 1n realizarea
produselor modelate.
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sprijin, manifestand
responsabilitate.

UC3.4 / CS4. Prezentarea
produselor modelate
realizate, prin descrierea
formelor, materialelor si
detaliilor expresive utilizate,
manifestand initiativa si
incredere in sine.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: forme, volume, marimi si pozitionare.

Elevii identifica si combind forme simple, compard dimensiuni si
pozitioneaza elemente in produsul modelat.

Stiinte: natura ca sursa de inspiratie.

Elevii observda plante, fructe, animale, forme si culori din naturd,
valorificandu-le in produse modelate.

Arte: culoare, volum, compozitie si expresivitate.

Elevii creeazd produse modelate expresive, combinand forme, culori si
detalii decorative.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii prezinta produsul realizat, formuleaza enunturi simple despre creatie
si descriu ideea modelata.

Eu si societatea: incredere, respect si cooperare.

Elevii isi prezintd produsele, ascultd colegii si apreciaza efortul depus in
activitatea practica.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Personajul meu modelat.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba roména; Arte;
Produs posibil: o figurind simpla inspiratd dintr-o poveste, prezentata
printr-o propozitie scurta.

Gradina modelata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Matematica.
Produs posibil: o compozitie colectiva cu flori, frunze, fructe sau insecte
modelate.

Micul muzeu al formelor.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Educatie digitala.
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Produs posibil: 0 mini-galerie de forme si produse modelate, fotografiate si
prezentate 1n clasa.
Noile educatii:

o Educatia pentru valori — respect pentru munca proprie si a colegilor.

Se integreaza prin prezentarea produselor modelate si prin aprecierea
respectuoasa a creatiilor realizate de colegi.

o Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea atentd a materialelor.

Se integreaza prin folosirea rationala a materialelor modelabile, pastrarea
resturilor utile si evitarea risipei.

o Educatia pentru sinéatate si stare de bine — igiena, ordine si lucru sigur.
Se integreaza prin organizarea spatiului de lucru, utilizarea corectd a
materialelor si curatarea locului dupa activitate.

o Educatia pentru competente digitale — explorarea asistata a unor resurse
digitale simple.

Se integreazd prin observarea unor imagini digitale cu produse modelate,
forme naturale sau idei de creatii simple.
Tema cross-curriculara: ,Cum transformam formele simple in produse
modelate expresive?”.

Terminologie specifica: figurind; personaj; detaliu; produs artistic; prezentare;
apreciere; galerie; forma geometricd; forma naturala; Tmbinare; finisare.

Unitatea de invatare 4. FRUMUSETE S| ARMONIE iN PRODUSELE MODELATE -4 ore

Valori promovate: perseverenta, creativitate, responsabilitate, respect

Perseverenta — prin revizuirea si imbunatatirea produselor modelate pana la obtinerea unei forme stabile si ingrijite, farad a renunta atunci cand apar

dificultati;

Creativitate — prin realizarea unor produse modelate originale, explorarea diferitelor forme si exprimarea ideilor proprii in creatiile realizate;
Responsabilitate — prin utilizarea atentd a materialelor de modelare, respectarea etapelor de lucru si imbunatatirea produsului pe baza criteriilor de

apreciere

Respect — prin aprecierea muncii proprii si a colegilor, oferirea unui feedback constructiv si valorizarea diversitatii solutiilor creative.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor
simple de apreciere a
produselor modelate, dupa
forma, armonie, stabilitate
si aspect Ingrijit,
manifestand gandire critica.

4.2 imbunatitirea
produselor modelate
realizate, pe baza
observatiilor si a criteriilor
simple de calitate,
manifestand perseverenta si
grija pentru produs.

4.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
fotografierea, organizarea si
prezentarea produselor
modelate, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

4.4 Prezentarea produselor
modelate Tn cadrul unui
portofoliu sau al unei mini-
expozitii, prin descrierea
materialelor, formelor si

Concepte, procese si relatii:

Forma — structura — stabilitate; idee — modelare — produs; acuratete — finisare —
calitate; creativitate — originalitate — expresivitate; observare — analiza —
apreciere; feedback — imbunatatire — progres; prezentare — comunicare —
valorizare; creatie individuala — expozitie — recunoastere.

Continuturi aplicative:

Criterii simple de apreciere a produselor modelate.

Forma clard, stabilitate, armonie, originalitate, aspect ingrijit, combinarea
potrivitd a culorilor si detaliilor.

Frumusete si armonie in compozitia modelata.

Aranjarea echilibrata a elementelor, potrivirea formelor si culorilor,
adaugarea detaliilor decorative.

Prezentarea si aprecierea produselor modelate.

Descrierea produsului, enumerarea materialelor, a tehnicilor folosite si a
ideii creative.

Mini-expozitie sau portofoliu de produse modelate.

Selectarea produselor reprezentative, fotografierea creatiilor, organizarea
unei galerii de clasd sau a unui portofoliu simplu.

Contexte de invatare:

realizarea unor produse modelate inspirate din natura, universul copilariei
sau mediul apropiat;

analizarea si imbunatatirea produselor modelate pe baza unor criterii simple
de apreciere;

compararea diferitelor solutii de modelare pentru aceeasi tema;

prezentarea produselor realizate si a procesului de lucru;

organizarea unei mini-expozitii cu produse modelate in clasa sau in scoala;
realizarea unui portofoliu cu fotografii ale produselor create;

Elevul/eleva:

recunoaste formele si
caracteristicile produselor
modelate realizate;

identifica elemente simple de
frumusete si armonie (forma,
proportie, culoare, aspect
ingrijit);

apreciaza produsele proprii si ale
colegilor folosind criterii simple;
observa stabilitatea si rezistenta
produselor modelate;
formuleaza, cu sprijin, sugestii
simple de imbunatatire;
imbunatateste produsul realizat
pe baza observatiilor primite;
descrie materialele si tehnicile
utilizate Tn realizarea produsului;
utilizeaza, cu sprijin, dispozitive
digitale pentru fotografierea
produselor;

participa la organizarea unei
mini-expozitii;

prezinta produsul realizat,
exprimand idei simple despre
modul de realizare;
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detaliilor expresive,
manifestand initiativa si
respect pentru munca
proprie si a colegilor.

activitati de autoevaluare si evaluare reciproca a produselor modelate.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: forma, volum, pozitionare si echilibru.

Elevii observa formele modelate, compara dimensiuni, pozitioneaza
elementele si creeazd compozitii echilibrate.

Arte: armonie, culoare, compozitie si estetica.

Elevii combina forme, volume, culori si detalii pentru a obtine produse
modelate frumoase si expresive.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii descriu produsul realizat, formuleaza enunturi simple despre ideea
creatiei si explica tehnicile utilizate.

Eu si societatea: autoevaluare, respect si incredere.

Elevii apreciaza munca proprie si a colegilor, acceptd sugestii simple si isi
exprima increderea in reusita produsului.

Educatie digitala: fotografiere si documentare simpla.

Elevii utilizeaza, cu sprijin, fotografii ale produselor modelate pentru
portofoliu sau prezentare.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Galeria produselor modelate.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana;
Produs posibil: 0 mini-expozitie de clasa cu produse modelate, prezentate
oral de elevi.

Portofoliul meu de modelare artistica.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala; Arte;
Limba romana.

Produs posibil: un portofoliu simplu cu fotografii ale produselor modelate,
titluri si scurte explicatii.

manifestd grija pentru produsul
propriu si respect pentru lucrarile
colegilor;

demonstreaza interes pentru
realizarea unor produse estetice
si Ingrijite.
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Produsul meu modelat pentru o sarbatoare.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Eu si societatea;
Limba romana.

Produs posibil: un ornament, o figurina sau o compozitie modelata,
realizatd pentru decorarea clasei sau pentru a fi oferitd simbolic.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru munca proprie si a colegilor.
Se integreaza prin aprecierea produselor modelate, formularea unor
observatii simple si evidentierea efortului fiecarui elev.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor.

Se integreaza prin folosirea atenta a materialelor modelabile, evitarea risipei
si reutilizarea resturilor pentru detalii sau produse noi.

Educatia pentru sinatate si stare de bine — ordine, 1giena si siguranta.
Se integreaza prin organizarea spatiului de lucru, pastrarea curateniei,
utilizarea corecta a instrumentelor si respectarea regulilor de igiena.
Educatia antreprenoriali si inovarea — valorizarea produsului realizat.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca ornament, cadou simbolic,
element decorativ sau creatie pentru expozitia clasei.

Tema cross-curriculara: ,,Cum facem ca produsul modelat sa fie frumos,
armonios $i ingrijit?”.

Terminologie specifica: prezentare; apreciere; expozitie; portofoliu; galerie;
creatie; valoare estetica.
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Modulul: Educatie digitala

Unitatea de invatare 1. PRIMII PASI IN LUMEA DIGITALA - 6 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, atentie si grija, incredere de sine

e Curiozitate si deschidere spre invitare — prin explorarea dispozitivelor digitale intalnite in mediul apropiat si adresarea unor intrebari despre

rolul acestora;

e Responsabilitate — prin manipularea atenta a dispozitivelor si respectarea regulilor simple de utilizare;
e Atentie si grija — prin urmarea indicatiilor si realizarea corecta a actiunilor elementare;
e Incredere de sine — prin realizarea asistata a primelor actiuni intr-un mediu digital.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1. Identificarea
dispozitivelor digitale din
mediul apropiat si a rolului
acestora in viata cotidiana,
manifestand curiozitate.

1.2. Utilizarea aplicatiilor
digitale simple pentru
actiuni elementare si
activitati de nvatare, in
contexte ghidate,
manifestand atentie.

1.3. Respectarea regulilor
de utilizare sigura, igienica
si responsabild a

Concepte, procese si relatii:

Digital — dispozitiv — utilizare; tehnologie — functie — scop; interactiune —
comanda — raspuns; responsabilitate — siguranta — protectie; utilizare echilibrata
— sanatate — bunastare; energie — economie — sustenabilitate.

Continuturi aplicative:

Ce Inseamna ,,digital” pe intelesul copiilor.
Dispozitive digitale din viata cotidiana: tabletd, calculator, telefon,
televizor inteligent, ceas inteligent.
Rolul dispozitivelor digitale: invatare, comunicare, joc si informare.
Utilizarea responsabild si eficienta a dispozitivelor digitale: pornire si
oprire corectd, incarcarea responsabila a bateriei, economisirea energiei,
manipularea si pastrarea dispozitivelor.

e Interactiuni de baza cu dispozitivele digitale: atingere, glisare, clic si
selectare.

e Igiena si sdnatatea in utilizarea dispozitivelor digitale: maini curate, pozitie
corectd, distanta adecvata fata de ecran, pauze si utilizare echilibrata.

Contexte de invatare:

Elevul/eleva:

recunoaste dispozitive digitale
din mediul apropiat;

explicd, in cuvinte simple, la
ce pot fi folosite dispozitivele
digitale;

asociaza dispozitivele digitale
cu rolurile acestora: invatare,
comunicare, joc, informare;
utilizeaza asistat o aplicatie
simpla sau un continut digital
educativ;

exerseaza actiuni elementare:
atingere, glisare, clic si
selectare;

respecta reguli elementare de
siguranta, igiena si protectie a
dispozitivelor;
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tehnologiei, Tn contexte
scolare si familiale.

1.4. Valorificarea
tehnologiei in activitati
cotidiene, prin explicarea
utilitatii dispozitivelor
digitale in viata de zi cu zi,
manifestand
responsabilitate.

conversatie ghidata: ,,Ce dispozitive digitale avem acasa, la scoald sau In
comunitate?”’;

observarea si denumirea unor dispozitive digitale;

joc de asociere: ,,Dispozitivul si rolul lui”;

exercitii asistate de atingere, glisare, clic si selectare;

demonstrarea pornirii si opririi corecte a unui dispozitiv;

formularea unor reguli simple pentru utilizarea sandtoasa si responsabila a
dispozitivelor.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: energia, bateria si utilizarea responsabild a resurselor;

Eu si societatea: obiceiuri sdnatoase, autocontrol si respectarea regulilor;
Educatie fizica: postura corecta si miscarea in timpul pauzelor;

Limba si literatura romana: formularea si explicarea unor reguli simple;
Eu si societatea: responsabilitatea fatd de bunurile comune si mediul
apropiat.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala — utilizarea
corectd si responsabild a dispozitivelor digitale;

Educatia pentru sanatate si stare de bine — igiena mainilor, pozitia
corectd, protejarea vederii si respectarea pauzelor;

Educatia pentru dezvoltare durabila — economisirea energiei si
prelungirea duratei de utilizare a dispozitivelor;

Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine si grija fatd de bunurile
personale si comune.

Tema cross-curriculara: ,,Folosesc tehnologia cu grija fatd de dispozitiv,
sandtate si mediul inconjurator.”

Terminologie specifica: digital, dispozitiv digital, tableta, calculator, telefon,
aplicatie, ecran, baterie, clic, glisare, selectare, igiena digitala, pauza, utilizare
responsabila.

adoptd o pozitie corecta si
respecta pauzele in timpul
utilizarii dispozitivelor.
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Unitatea de invatare 2. INVAT S| COMUNIC RESPONSABIL iN MEDIUL DIGITAL - 4 ore

Valori promovate: respect, responsabilitate, prudenta, discernamant, grija fata de sine si fata de ceilalti;

Respect si comportament civilizat — prin utilizarea unui limbaj politicos si respectarea celorlalti in situatii de comunicare digitald;
Responsabilitate si prudenta — prin protejarea informatiilor personale si solicitarea ajutorului unui adult in situatii neclare sau riscante;
Atentie si discernimént — prin recunoasterea resurselor digitale potrivite pentru invatare si diferentierea formelor simple de mesaj digital;
Grija fata de sine si fata de ceilalti — prin evitarea mesajelor care pot provoca teama, disconfort sau neintelegeri;

Tncredere In comunicare — prin exprimarea unor idei simple cu ajutorul imaginilor, sunetelor, pictogramelor si simbolurilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1. Identificarea mediilor,
dispozitivelor si resurselor
digitale simple din contexte
familiare, manifestand
curiozitate.

2.2. Receptarea si
transmiterea de mesaje
simple prin imagini,
simboluri si sunete,
utilizand mijloace digitale
accesibile, manifestand
respect.

2.3. Respectarea regulilor
de utilizare sigura si
responsabild a tehnologiei,
inclusiv protejarea
informatiilor personale, in
contexte digitale familiare.

Concepte, procese si relatii:

Mediu digital — utilizare — context; resursa digitala — invatare — explorare; mesaj
— simbol — comunicare; identitate digitala — comportament — responsabilitate;
drepturi — reguli — respect; prezenta digitala — siguranta — protectie.

Continuturi aplicative:

Mediul digital in contexte familiare: acasa, la scoala, in comunitate.
Resurse digitale simple pentru invatare: povesti digitale, imagini, jocuri

educationale, videoclipuri scurte.

e Mesaje digitale simple: imagine, sunet, pictograma, simbol.
e Amprenta mea digitala si regulile de comportament in lumea virtuala.

Contexte de invitare:

« observarea unor exemple de medii digitale: aplicatii educationale, povesti

digitale, imagini, videoclipuri scurte;

e joc de clasificare: ,,Ce pot comunica? Ce trebuie sa protejez?”;

o analizarea unor pictograme si simboluri digitale simple;

« simularea unor situatii de comunicare digitala politicoasa;

o discutie ghidata: ,,Cand cer ajutorul unui adult?”;

o claborarea unei liste simple de reguli pentru comunicarea responsabila.

Elevul/eleva:

identifica exemple de medii
digitale intalnite acasa, la
scoald si in comunitate;
recunoaste resurse digitale
simple care pot fi utilizate
pentru invatare;

distinge forme simple de
mesaj digital: imagine, sunet,
pictograma, simbol;
formuleaza mesaje simple si
politicoase in situatii digitale
simulate;

explica, in cuvinte simple, ca
unele informatii personale
trebuie protejate;

aplica reguli elementare de
comportament respectuos si
sigur Tn mediul digital;
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2.4. Aplicarea
competentelor digitale in

activitati simple de °

comunicare si invatare,
manifestand
responsabilitate.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: receptarea si formularea mesajelor simple;
exprimarea orala clara si politicoasa;

Matematica: clasificarea resurselor si mesajelor dupa criterii simple;

Eu si societatea: reguli de comportament, respect, responsabilitate si
protejarea datelor personale; gestionarea emotiilor si solicitarea ajutorului
in situatii neplacute.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
recunoasterea mediilor, resurselor si mesajelor digitale simple;
Educatia media — intelegerea mesajelor transmise prin imagini, sunete,
pictograme si simboluri;

Educatia pentru valori — manifestarea respectului, responsabilitatii,
sinceritdtii si grijii fata de ceilalti;

Educatia pentru pace — utilizarea unui limbaj politicos si prevenirea
mesajelor care pot provoca neintelegeri sau conflicte;

Educatia pentru egalitate si incluziune — acceptarea diferentelor si
participarea echitabila in activitatile digitale.

Tema cross-curriculara: ,,Comunic cu respect si imi protejez informatiile in
mediul digital.”

Terminologie specifica: mediu digital, resursa digitald, mesaj digital, imagine,
sunet, pictograma, simbol, informatie personala, amprenta digitala, regula,
comportament responsabil.

solicita ajutorul unui adult in
situatii digitale neclare,
neplacute sau riscante.

Unitatea de invatare 3. DE LA IDEE LA PRODUS: CREEZ SIMPLU, DIGITAL $I PRACTIC - 4 ore

Valori promovate: creativitate, perseverenta, ordine, responsabilitate, respect pentru munca proprie si a colegilor;

Creativitate si interes pentru realizare — prin transformarea unei idei sau a unui model intr-un produs simplu practic ori digital;
Perseverenta si ordine — prin respectarea etapelor de lucru si finalizarea activitatii incepute;
Responsabilitate si grija — prin utilizarea corectd a instrumentelor, materialelor si resurselor digitale;
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¢ Respect pentru munca proprie si a colegilor — prin prezentarea produsului si aprecierea efortului depus;

e Incredere in propriile capacititi — prin verificarea si explicarea produsului realizat.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1. Aplicarea etapelor de
baza ale procesului
tehnologic in realizarea unui
produs simplu practic sau
digital, manifestand
perseverenta.

3.2. Realizarea unui produs
simplu, practic sau digital,
dupa model, utilizand
materiale, instrumente ori
resurse digitale adecvate.

3.3. Utilizarea aplicatiilor
digitale simple pentru
realizarea unor sarcini de
invatare, in contexte
ghidate.

Concepte, procese si relatii:

Observare — planificare — realizare; material — instrument — utilizare; model —
reproducere — creatie; proces — produs — rezultat; verificare — prezentare —
apreciere; corectitudine — functionalitate — calitate.

Continuturi aplicative:

Etapele realizarii unui produs simplu: observare, pregatire, realizare.
Instrumente si materiale simple: alegere, utilizare corecta si grija in lucru.
Produsul meu dupd model: creatie simpla si digitala.

conform instructiunilor
Contexte de invitare:

o Observarea unui model simplu si identificarea elementelor componente;

» ordonarea etapelor necesare realizdrii produsului;

o alegerea instrumentelor, materialelor sau aplicatiei potrivite;

» realizarea unui produs simplu dupd model;

« verificarea produsului pe baza unor criterii simple: complet, ingrijit, corect;
o prezentarea produsului in fata colegilor.

Continuturi interdisciplinare:

Arte: forma, culoare, compozitie si aspectul produsului;
Limba si literatura romana: formularea unei explicatii simple despre
etapele realizarii produsului;

e Matematica: ordine, succesiune, forme si dimensiuni;

Verific si prezint produsul meu: observ daca este complet, realizat corect si

Elevul/eleva:

e recunoaste etapele simple ale
realizarii unui produs;

o identifica materialele,
instrumentele sau resursele
digitale necesare pentru o
activitate simpla;

o utilizeaza corect si cu grija
instrumente, materiale sau
aplicatii digitale simple;

o realizeaza, dupa model, un
produs simplu practic sau
digital,

« verificd forma si aspectul
produsului;

e prezintd produsul realizat si
explicd succint modul de
lucru;

o manifestd perseverentd si grija
fata de produsul realizat.
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¢ [Eu si societatea: perseverentd, autonomie, incredere, aprecierea propriei
munci $i respectarea regulilor comune.
Noile educatii:

e Educatia pentru valori — perseverenta, responsabilitate si respect pentru
munca proprie si a colegilor;
e Educatia antreprenoriala si inovarea — valorificarea unei idei sau a unui
model n realizarea unui produs simplu;
e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala — utilizarea
ghidata a unei aplicatii sau resurse digitale in realizarea produsului.
Tema cross-curriculara: , Transform o idee Intr-un produs si explic modul in
care |-am realizat.”

Terminologie specifica: idee, model, produs, etapa de lucru, instrument,
resursd digitala, aplicatie, verificare, produs final, prezentare.

Unitatea de invatare 4. MICUL CREATOR DE SOLUTII PENTRU VIATADE ZI CU ZI - 4 ore

Valori promovate: initiativa, creativitate, responsabilitate, cooperare, deschidere spre imbunatatire;

Initiativa si incredere in exprimarea propriei idei — prin identificarea unor activitati cotidiene in care tehnologia poate fi de ajutor;
Creativitate si spirit practic — prin alegerea si utilizarea unor resurse digitale simple pentru explicarea unei idei sau realizarea unei solutii;
Responsabilitate si grija fata de mediul apropiat — prin orientarea solutiilor catre nevoile clasei, scolii sau naturii;

Cooperare si respect — prin discutarea ideilor si realizarea unor activitati simple impreund cu colegii;
Perseverenta si deschidere spre imbunétatire — prin incercarea, verificarea si ajustarea solutiei realizate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1. Selectarea unei resurse
digitale simple potrivite
pentru comunicarea unei
idei sau realizarea unei
sarcini, Tn contexte

Concepte, procese si relatii:

Nevoie — solutie — utilizare; tehnologie — functionalitate — aplicabilitate; alegere
— argumentare — decizie; idee — realizare — imbunatatire; colaborare — feedback
— dezvoltare; responsabilitate — comunitate — mediu.

Continuturi aplicative:

Elevul/eleva:

e recunoaste activitati din viata
de zi cu zi in care tehnologia
poate fi de ajutor;

o selecteaza, cu sprijin, o

resursa digitald potrivita
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familiare, manifestand
responsabilitate.

4.2. Utilizarea aplicatiilor
digitale simple pentru
realizarea unor sarcini de
invatare si comunicarea
unor idei, in contexte
ghidate.

4.3. Aplicarea
competentelor tehnologice
si digitale in realizarea unor
activitati simple din
contexte educationale si
cotidiene, manifestand
responsabilitate.

4.4. Participarea la
realizarea unor proiecte
simple, individuale sau de
grup, utilizand resurse
tehnologice si digitale,
manifestand cooperare si
initiativa.

Activitati din viata de zi cu zi care pot fi sprijinite prin tehnologie.
Cunosc ce aleg, stiu sa explic si unde sa aplic.

Solutia mea digitala - utild pentru clasa si natura.

Imbunitatesc solutia mea: parerea colegilor conteaza.

Contexte de invatare:

conversatie ghidata: ,,Unde ne poate ajuta tehnologia 1n clasd, acasa sau in
natura?”’;

alegerea unei imagini, pictograme, aplicatii sau a unui desen digital pentru
exprimarea unei idei;

realizarea unei solutii digitale simple: desen, afis, mesaj vizual, pictograma,
observatie ilustrata;

lucru individual sau in perechi pentru formularea unei idei utile clasei;
prezentarea solutiei si solicitarea feedback-ului colegilor;

imbunatatirea solutiei pe baza unei observatii simple.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: formularea si explicarea orala a unei idei sau
alegeri;

Stiinte: observarea naturii si identificarea unor actiuni simple de protejare
a mediulut;

Eu si societatea: initiativa, cooperare, incredere in sine, acceptarea
feedback-ului, responsabilitate fata de clasa si bunurile comune;

Arte: utilizarea imaginilor, simbolurilor, formelor si culorilor pentru
transmiterea unei idei;

Matematica: ordonarea etapelor si clasificarea resurselor dupa utilitate.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
selectarea si utilizarea unei resurse digitale potrivite pentru realizarea unei
sarcini,

Educatia pentru dezvoltare durabila — realizarea unor solutii simple care
promoveaza grija fatd de naturd si utilizarea responsabila a resurselor;

pentru a comunica sau a
explica o idee;

explicd, in cuvinte simple, de
ce a ales 0 anumita resursa
digitala;

utilizeaza elemente digitale
simple pentru a prezenta o
tema, o idee sau o observatie;
realizeaza o solutie digitald
simpla cu utilitate pentru
clasa, scoald sau natura;
verifica utilitatea solutiei
realizate si formuleaza o
propunere simpla de
imbunatatire;

manifesta initiativa,
creativitate si grija fata de
mediul apropiat.
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e Educatia antreprenoriala si inovarea — formularea, aplicarea si
imbunatatirea unei idei proprii;

¢ Educatia pentru valori — initiativa, responsabilitate, cooperare si respect
pentru ideile celorlalti.

Tema cross-curriculara: ,,Folosesc tehnologia pentru a propune solutii utile

clasei si mediului apropiat.”

Terminologie specifica: activitate cotidiana, nevoie, resursa digitala, idee,
solutie digitala, utilitate, verificare, imbunatatire, feedback, pictograma, mesaj
vizual.

La finalul clasei I, elevul/eleva:

Identificd materiale, instrumente si resurse tehnologice si digitale simple din mediul apropiat, dupa culoare, forma, textura si utilizari de baza,
pentru realizarea unor activitati practice ghidate, manifestand curiozitate si atentie.

Selecteaza materiale si instrumente simple, cu sprijin, in functie de sarcina de lucru si de reguli elementare de siguranta, pentru realizarea unor
produse elementare, manifestand responsabilitate si grija fata de resurse.

Realizeaza produse practice si digitale simple, prin aplicarea unor pasi de lucru realizati cu sprijin, pentru exprimarea ideilor in contexte
familiare de invatare, manifestand creativitate, perseverenta si interes pentru realizare.

Utilizeaza tehnologii si resurse digitale simple pentru explorare, observare, comunicare si realizarea unor produse digitale elementare, n
activitati educationale ghidate, manifestand curiozitate si responsabilitate.

Respecta reguli simple de utilizare sigura a materialelor, instrumentelor, dispozitivelor si resurselor digitale, pentru protejarea propriei persoane
si a celor din jur, manifestdnd atentie si respect fata de sine si fata de ceilalti.

Prezinta produsele simple realizate, prin descrierea materialelor, a pasilor de lucru si a utilitdtii acestora, pentru valorizarea muncii proprii,
manifestand incredere in sine si respect pentru creatiile colegilor.
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Clasaall-a

Modulul Colaje si decoratiuni

Unitatea de invatare 1. SIMBOLURI S| MOTIVE DECORATIVE TRADITIONALE - 4 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, curiozitate, identitate culturala, aprecierea frumosului

Respect pentru patrimoniul cultural — prin observarea motivelor, simbolurilor si formelor specifice creatiilor decorative traditionale;
Curiozitate — prin explorarea elementelor de mestesug traditional si a semnificatiilor acestora in contexte familiare;

Identitate culturala — prin recunoasterea legaturii dintre creatiile decorative, traditiile locale si valorile comunitatii;

Aprecierea frumosului — prin observarea valorii estetice a motivelor decorative, culorilor si formelor utilizate in creatiile populare.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea
simbolurilor, motivelor si
materialelor decorative
traditionale si moderne,
dupa forma, culoare,
semnificatie si utilizare,
manifestand curiozitate si
respect pentru patrimoniu.

1.2 Elaborarea unor
compozitii decorative
simple inspirate din motive
traditionale, prin
organizarea elementelor
dupa forma, culoare si
semnificatie, manifestand
creativitate si perseverenta.

Concepte, procese si relatii:

Traditie — identitate — patrimoniu; motiv decorativ. — simbol —
semnificatie; material traditional — material modern — utilizare; cultura
— creatie — valoare; observare — comparare — apreciere; trecut — prezent
— continuitate.

Continuturi aplicative:

e Simboluri si motive decorative traditionale simple.
Motive geometrice, vegetale linie, punct, romb, patrat, cerc, floare,
frunza, soare, spic, pom, pasare stilizata.

e Culori si forme in decorul traditional.
Observarea culorilor, formelor, ritmului si repetitiei in obiecte
traditionale: covor, prosop, ie, brau, stergar, ou decorat, ornament
popular.

e Materiale pentru colaje si decoratiuni traditionale.
Hartie colorata, carton, textile simple, fire, panglici, materiale
naturale, resturi reutilizabile si suporturi decorative.

Elevul/eleva:

« identificd motive, simboluri si forme
decorative inspirate din traditii;

» recunoaste elemente de mestesug
traditional n produse decorative
simple;

o compard materiale traditionale si
moderne utilizate in creatii decorative;

e explicd, in cuvinte simple, semnificatia
unor motive sau simboluri decorative;

« utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru observarea unor modele
decorative traditionale;

« manifestd interes si respect fata de
traditiile si creatiile culturale.
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1.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
observarea unor modele
decorative traditionale si
moderne, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea unor produse
decorative inspirate din
traditii, manifestand
Initiativa si respect pentru
valorile culturale.

Realizarea unui produs decorativ inspirat din traditii.
Colaj, felicitare, semn de carte, ornament, panou decorativ sau
decoratiune simpla cu motive traditionale.

Contexte de invatare:

observarea unor imagini, obiecte sau modele decorative inspirate din
traditii;

identificarea motivelor
specifice;

discutie ghidatd despre traditii locale, obiecte decorative si
semnificatia acestora;

compararea materialelor traditionale si moderne utilizate in produse
decorative;

explorarea asistatd a unor resurse digitale cu modele decorative
traditionale;

realizarea unei colectii vizuale simple de motive si simboluri
decorative.

simbolurilor si formelor

£

decorative,

Continuturi interdisciplinare:

Arte: culoare, forma, ritm si ornament.

Elevii observa si utilizeaza forme, culori si repetitii pentru a
realiza produse decorative inspirate din motive traditionale.
Matematica: forme geometrice, repetitie si succesiune.

Elevii identificd romburi, cercuri, pdtrate, linii si modele repetitive
n motivele decorative.

Limba roméana: comunicare orala si prezentare.

Elevii numesc motivul ales, descriu produsul realizat si
formuleaza enunturi simple despre traditii.

Eu si societatea: identitate, respect si apartenenta.

Elevii discuta despre traditii cunoscute in familie, clasa, localitate
sau comunitate.
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e Educatie digitala: observare ghidata a imaginilor.
Elevii exploreaza, cu sprijinul profesorului, imagini digitale cu
obiecte si motive decorative traditionale.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Semnul meu de carte cu motiv traditional.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte;
Matematica; Limba romana.
Produs posibil: un semn de carte decorat cu forme repetitive,
culori si motive traditionale simple.

e Covorasul decorativ al clasei.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte;
Matematica;

Produs posibil: un panou colectiv realizat din colaje individuale cu

motive geometrice si vegetale.
e Traditia in culori si forme.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie
plasticd; Limba romana; Educatie digitala.
Produs posibil: o felicitare, decoratiune sau pagina de portofoliu
inspiratd dintr-un obiect traditional observat.
Noile educatii:

e Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a

materialelor simple si reutilizabile.
Se integreaza prin realizarea produselor decorative din hartie,
carton, textile sau resturi reutilizabile, evitand risipa.

e Educatia pentru competente digitale. Se integreaza prin
observarea unor imagini digitale selectate de profesor, cu motive
decorative traditionale si produse realizate manual.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului
realizat.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca ornament, felicitare,
semn de carte, cadou simbolic sau decor pentru clasa.
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Tema cross-curriculara: ,,Cum pastram traditiile prin forme, culori si
creatii decorative?”

Terminologie specifica: traditie; ornament; colaj; motiv decorativ;
decor; produs decorativ; forma; culoare; ritm.

Unitatea de invatare 2. DESIGN DECORATIV TRADITIONAL - MODERN - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate, perseverentd, ordine, grija fata de materiale

Responsabilitate — prin selectarea materialelor potrivite si utilizarea corecta a instrumentelor in realizarea creatiilor decorative;
Perseverenta — prin aplicarea etapelor de lucru si finalizarea produsului inceput;
Ordine — prin organizarea materialelor, respectarea regulilor de lucru si pastrarea spatiului de activitate;
Grija fata de materiale — prin utilizarea rationald a materialelor traditionale, moderne si reutilizabile.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea
asemanarilor si deosebirilor
dintre modelele decorative
traditionale si moderne,
dupa forma, culoare,
material si utilitate,
manifestdnd curiozitate si
gandire critica.

2.2 Elaborarea unor schite
decorative simple prin
adaptarea motivelor
traditionale la forme si
produse moderne,
manifestand creativitate si
perseverenta.

Concepte, procese si relatii:

Tehnica — material — produs; traditie — inspiratiec — creatie; selectare —
utilizare — realizare; etapa de lucru — proces — rezultat; regula — siguranta
— responsabilitate; functionalitate — estetica — calitate.

Continuturi aplicative:

e Motive decorative traditionale si elemente moderne de design.
Observarea unor motive geometrice, vegetale, precum linia,
punctul, rombul, floarea, frunza, soarele si compararea lor cu forme
decorative moderne simple.

e Culori, forme si ritm in designul traditional-modern.

Utilizarea culorilor inspirate din traditii si combinarea lor cu nuante,
forme si aranjari moderne, accesibile varstei.

e Materiale pentru produse decorative traditional-moderne.
Hartie coloratd, carton, materiale textile simple, panglici, fire,
materiale naturale, materiale reutilizabile si suporturi decorative.

e Realizarea unui produs decorativ traditional-modern.

Elevul/eleva:

selecteaza materiale si instrumente
potrivite pentru realizarea unui produs
decorativ;

aplica tehnici simple de decorare sau
colaj;

respecta etapele procesului tehnologic
n realizarea produsului;

utilizeaza materialele si instrumentele
in conditii de sigurantd;

realizeaza un produs decorativ simplu
inspirat din traditii;

manifestd ordine, perseverenta si grija
fatd de calitatea lucrului.
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2.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
explorarea unor idei de
design decorativ traditional-
modern, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea unor produse
decorative cu elemente
traditionale reinterpretate,
manifestand initiativa si
respect pentru valorile
culturale.

Colaj, felicitare, semn de carte, ornament, panou decorativ, rama
simpld sau decoratiune pentru clasa, inspirate din motive
traditionale si adaptate creativ.

Contexte de invatare:

atelier demonstrativ privind tehnicile de decorare si colaj;

alegerea materialelor potrivite pentru un produs decorativ inspirat
din traditii;

exercitii practice de combinare a materialelor traditionale si
moderne;

realizarea unor produse decorative simple: felicitari, semne de carte,
ornamente sau colaje tematice;

verificarea produsului dupd criterii simple: este ingrijit, stabil,
armonios, finalizat?

Continuturi interdisciplinare:

Arte: culoare, compozitie, ornament si design.

Elevii combind motive traditionale cu forme si culori moderne
pentru a crea produse decorative armonioase.

Matematica: forme geometrice, repetitie si ritm.

Elevii identifica linii, puncte, cercuri, patrate, romburi si modele
repetitive n compozitiile decorative.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii descriu produsul realizat, numesc motivul decorativ folosit
si formuleaza enunturi simple despre creatia lor.

Eu si societatea: identitate, respect si cooperare.

Elevii discuta despre traditiile cunoscute, apreciaza munca proprie
si a colegilor si invata s valorizeze diversitatea creatiilor.
Educatie digitala: observare ghidata a modelelor vizuale.
Elevii exploreaza, cu sprijinul profesorului, imagini digitale cu
produse decorative traditionale si moderne.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

Semn de carte traditional/modern.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte;
Matematica; Limba romana.

Produs posibil: un semn de carte decorat cu motive traditionale
reinterpretate prin forme si culori moderne.

Felicitare cu motiv traditional modern.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba roména;
Arte;

Produs posibil: o felicitare decorativa inspiratd din traditii,
completatd cu un mesaj oral sau scris foarte scurt.

Panoul clasei: Traditie si culoare.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie
digitala;

Produs posibil: un panou colectiv realizat din colaje individuale
care imbind motive traditionale si elemente moderne.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru traditii si pentru munca
proprie.

Se integreaza prin observarea motivelor decorative traditionale,
aprecierea obiectelor culturale si valorizarea produselor realizate
de elevi.

Educatia interculturala — deschidere fata de traditii si forme
diverse de exprimare.

Se integreaza prin discutarea unor motive decorative din familie,
localitate sau comunitate si prin acceptarea modurilor diferite de
exprimare creativa.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor simple si reutilizabile.

Se integreaza prin realizarea produselor decorative din hartie,
carton, textile sau resturi reutilizabile, evitand risipa.
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e Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului
decorativ.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect decorativ,
felicitare, semn de carte, cadou simbolic sau decor pentru clasa.
Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam motivele traditionale in
creatii moderne?”

Terminologie specifica: traditional; modern; motiv decorativ; simbol;
ornament; repetitie; ritm decorativ.

Unitatea de invatare 3. PROCEDEE DECORATIVE S| COMPOZITIE ESTETICA - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, deschidere spre inovare, respect pentru creatiile proprii si ale colegilor

e Creativitate — prin reinterpretarea motivelor traditionale in produse decorative originale;
e Initiativa — prin alegerea unei idei proprii si aplicarea acesteia intr-un produs decorativ;
e Deschidere spre inovare — prin combinarea elementelor traditionale cu forme moderne de design;
e Respect pentru creatiile proprii si ale colegilor — prin prezentarea, aprecierea si valorificarea produselor realizate.
Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii
3.1 Identificarea Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:

materialelor, instrumentelor

si procedeelor decorative Traditie — inovatie — design; motiv traditional — reinterpretare — creatie; | o identificd materiale, instrumente si

potrivite pentru realizarea patrimoniu cultural — identitate — promovare; produs — prezentare — procedee decorative potrivite pentru
unui produs. in functie de apreciere; creativitate — expresivitate — valoare culturald; continuitate — realizarea unui produs decorativ;
proprri)etﬁti gcop i réguli de adaptare — valorificare. o aplica procedee de decupare, lipire,

o OV R . B W suprapunere, combinare si ornamentare
lucru, manifestand atentie si | Continuturi aplicative: in realizarea produselor decorative;
responsabilitate. « Procedee decorative simple « organizeazi elementele decorative intr-

0 compozitie estetica, utilizand
simetria, ritmul, echilibrul sau
contrastul;

3.2 Elaborarea produselor Repetarea formelor, alternarea culorilor, suprapunerea
elementelor, decuparea, ruperea, lipirea, asamblarea si

decorative individuale si de S )
completarea compozitiei decorative.

grup prin aplicarea
procedeelor de decupare,
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lipire, suprapunere,
combinare si ornamentare,
manifestand creativitate si
perseverenta.

3.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
explorarea unor modele de
compozitii decorative si
documentarea etapelor de
lucru, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

3.4 Prezentarea produselor
decorative realizate, prin
explicarea procedeelor
utilizate, a elementelor
estetice si a valorii
culturale, manifestand
initiativa si respect pentru
creatiile proprii si ale
colegilor.

Principii compozitionale in colaje si decoratiuni.

Aranjarea elementelor pe suport, echilibrul vizual, armonia
culorilor, raportul dintre spatiul liber si spatiul decorat.
Materiale si suporturi pentru compozitii decorative.

Hartie colorata, carton, textile simple, fire, panglici, materiale
naturale, materiale reutilizabile, suporturi pentru colaj, felicitare,
semn de carte sau ornament.

Realizarea unui produs decorativ estetic.

Colaj, ornament, felicitare, semn de carte, panou decorativ sau
decoratiune pentru clasa, realizate prin aplicarea procedeelor
decorative simple.

Contexte de invatare:

proiectarea unei felicitari, a unui semn de carte, ornament sau colaj
decorativ inspirat din traditii;

realizarea unei schite simple Tnainte de lucru;

adaptarea unui motiv traditional prin alegerea unor culori, forme sau
materiale moderne;

organizarea unei mini-expozitii cu produse decorative;

prezentarea produsului si explicarea valorii culturale sau estetice a
acestuia;

formularea unor aprecieri respectuoase pentru produsele colegilor.

Continuturi interdisciplinare:

Arte: culoare, compozitie, ornament si echilibru vizual.
Elevii combind forme, culori si texturi pentru a realiza produse
decorative armonioase si placute vizual.

Matematica: repetitie, alternare, siruri si forme geometrice.
Elevii creeazd modele decorative prin repetarea si alternarea
formelor: cerc, patrat, triunghi, romb, linie, punct.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii descriu produsul realizat, numesc procedeele decorative
utilizate si formuleaza enunturi simple despre creatia lor.

adapteaza creativ un motiv decorativ
traditional intr-un produs cu aspect
modern;

utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru inspiratie, documentare
sau prezentare;

realizeaza produse decorative
individuale sau de grup, manifestand
perseverenta si grija pentru calitate;
prezintd produsul realizat, explicand
procedeele de lucru si alegerile
estetice;

apreciaza produsele proprii si ale
colegilor dupa criterii simple de
calitate, estetica si valoare culturala.
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Eu si societatea: ordine, perseverenta si respect.

Elevii respectd regulile de lucru, finalizeaza produsul inceput si
apreciaza munca proprie si a colegilor.

Educatie digitala: observare ghidata a modelelor decorative.
Elevii exploreaza, cu sprijinul profesorului, imagini digitale cu
modele, chenare, ornamente si compozitii decorative simple.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Chenarul decorativ al clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte;
Matematica;

Produs posibil: un chenar decorativ realizat prin repetarea si
alternarea formelor si culorilor.

Felicitare cu procedee decorative.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba roména;
Arte; Matematica.

Produs posibil: o felicitare decorata prin decupare, lipire,
suprapunere si alternarea elementelor decorative.

Panoul armoniei decorative.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie
digitala;

Produs posibil: un panou colectiv realizat din compozitii
decorative individuale, organizate armonios in clasa.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — perseverenta, ordine si respect pentru
munca proprie si a colegilor.

Se integreaza prin exersarea procedeelor decorative, respectarea
etapelor de lucru, finalizarea produsului si aprecierea respectuoasa
a creatiilor.

Educatia estetica si culturala — dezvoltarea gustului pentru
frumos si armonie.
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Se integreaza prin observarea compozitiilor decorative, alegerea
culorilor potrivite si realizarea unor produse cu aspect ingrijit.
Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor simple si reutilizabile.

Se integreaza prin valorificarea resturilor de hartie, carton, textile
sau materiale naturale si prin evitarea risipei.

Educatia pentru competente digitale — explorarea asistatd a unor
resurse vizuale.

Se integreaza prin observarea unor imagini digitale selectate de
profesor, cu modele decorative, chenare, ornamente sau produse
realizate manual.

Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului
decorativ.

Se integreaza prin prezentarea produsului ca felicitare, ornament,
decor al clasei, semn de carte sau cadou simbolic.

Tema cross-curriculara: ,,Cum asezam formele si culorile ca sa
obtinem o compozitie frumoasa?”’

Terminologie specifica: procedeu decorativ; compozitie; estetica,
colaj; decoratiune; forma; culoare; texturd; repetitie; alternare; ritm
decorativ; ornament; suprapunere; lipire; asamblare; echilibru; armonie;
produs decorativ; suport; prezentare; apreciere.

Unitatea de invatare 4. CALITATE S| VALOARE CULTURALA iN PRODUSELE DECORATIVE - 4 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, creativitate, responsabilitate, apreciere estetica
Respect pentru patrimoniul cultural — prin valorificarea elementelor decorative inspirate din traditiile si cultura locala si prin recunoasterea

importantei acestora in viata comunitatii;

Creativitate — prin reinterpretarea motivelor decorative traditionale si realizarea unor produse originale care imbina traditia cu expresia
personala;

Responsabilitate — prin realizarea atenta a produselor decorative, respectarea criteriilor de apreciere si imbunatatirea acestora pe baza
observatiilor formulate;
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e Apreciere estetica — prin identificarea si valorificarea elementelor de armonie, frumusete si expresivitate in produsele decorative realizate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor
de apreciere a produselor
decorative, dupa acuratete,
armonie, originalitate,
utilitate si valoare culturald,
manifestand gandire critica

si respect pentru patrimoniu.

4.2 imbunititirea
produselor decorative
realizate, pe baza criteriilor
estetice, observatiilor
primite si valorii culturale,
manifestand perseverenta si
grijd pentru calitate.

4.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
fotografierea, organizarea si
prezentarea produselor
decorative, cu sprijin,
manifestand
responsabilitate.

Concepte, procese si relatii:

Traditie — cultura — identitate; motiv decorativ — simbol — semnificatie;
acuratete —armonie — calitate; creativitate — originalitate — expresivitate;
utilitate — functionalitate — valoare; observare — analiza — apreciere;
feedback — imbunatatire — progres; produs decorativ — expozitie —
valorizare culturala.

Continuturi aplicative:

e Criterii simple de apreciere a produselor decorative.
Acuratete, armonie, originalitate, aspect ingrijit, utilizarea
potrivitd a motivelor decorative, claritatea compozitiei si valoarea
culturald a elementelor utilizate.

o imbunititirea produselor decorative inspirate din traditii.
Corectarea lipirii, completarea detaliilor, aranjarea motivelor,
echilibrarea culorilor si finisarea produsului.

e Valoarea culturala a produselor decorative.

Recunoasterea motivelor, simbolurilor si culorilor inspirate din
traditii; intelegerea produsului decorativ ca expresie a identitatii,
familiei, localitatii sau comunitatii.

e Mini-expozitie sau portofoliu cu produse decorative.
Selectarea produselor reprezentative, fotografierea creatiilor,
organizarea unei galerii tematice si prezentarea progresului
personal.

Contexte de invatare:

Elevul/eleva:

identifica criterii simple de apreciere a
produselor decorative: acuratete,
armonie, originalitate, utilitate si
valoare culturala;

compara produse decorative proprii $i
ale colegilor, utilizand criterii simple
de calitate;

explicd, in cuvinte simple, valoarea
culturala a unor motive, simboluri sau
elemente decorative utilizate;
imbunatateste produsul decorativ
realizat, pe baza observatiilor primite;
utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru fotografierea sau
organizarea produselor decorative;

pregateste produsul pentru prezentare
intr-un portofoliu sau Tntr-o mini-
expozitie;

prezintd produsul realizat, explicand
materialele, tehnicile, utilitatea si
valoarea culturala a acestuia;

apreciaza respectuos creatiile proprii si
ale colegilor, manifestand
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4.4 Prezentarea produselor
decorative in cadrul unui
portofoliu sau al unei mini-
expozitii tematice, prin
explicarea utilitatii, calitatii
si valorii culturale,
manifestand initiativa si
respect pentru creatiile
proprii si ale colegilor.

realizarea unor produse decorative inspirate din motive traditionale
si elemente culturale locale;

explorarea simbolurilor, culorilor si ornamentelor specifice
patrimoniului cultural;

analizarea produselor decorative prin raportare la criterii de
apreciere stabilite;

imbunatdtirea produselor pe baza recomandarilor formulate de
colegi si profesor;

prezentarea creatiilor si  explicarea elementelor culturale
valorificate;

organizarea unei mini-expozitii tematice cu lucrarile realizate;
realizarea unui portofoliu care reflectd parcursul creativ al elevului.

Continuturi interdisciplinare:

Arte: calitate esteticd, armonie, culoare si compozitie.

Elevii observa si aplica elemente de armonie, echilibru, ritm
decorativ si aspect Ingrijit in produsele realizate.

Matematica: simetrie, repetitie, ordonare si comparatie.

Elevii identifica forme repetitive, compara aranjarea elementelor
si observa organizarea compozitiei decorative.

Limba roméana: comunicare orald si prezentare.

Elevii prezinta produsul, formuleaza enunturi simple despre
motivul ales, materialele utilizate si valoarea creatiei.

Eu si societatea: autoevaluare, respect si incredere.

Elevii apreciaza munca proprie si a colegilor, recunosc elemente
decorative inspirate din traditii, familie, localitate si comunitate,
accepta sugestii simple si isi exprima opinia cu respect.
Educatie digitala: documentare si prezentare simpla.

Elevii utilizeaza, cu sprijin, imagini digitale pentru inspiratie si
fotografii ale produselor pentru portofoliu sau mini-expozitie.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

responsabilitate si respect pentru
munca.
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Mini-expozitia ,, Traditia in creatiile noastre”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba
romana;

Produs posibil: o expozitie de clasa cu produse decorative
inspirate din motive traditionale, prezentate oral de elevi.
Portofoliul meu decorativ cu motive traditionale.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digital;
Arte; Limba romana.

Produs posibil: un portofoliu simplu cu fotografii, titluri si scurte
explicatii ale produselor realizate.

Cadoul simbolic inspirat din traditii.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba
romana.

Produs posibil: o felicitare, un semn de carte, un ornament sau un
mic panou decorativ realizat cu motive traditionale.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru traditii, patrimoniu si
munca proprie.

Se integreaza prin aprecierea motivelor decorative traditionale, a
produselor realizate si a efortului depus de fiecare elev.
Educatia interculturala — deschidere fata de traditiile familiei si
ale comunitatii.

Se integreaza prin observarea unor motive decorative cunoscute
din familie, localitate sau comunitate si prin respectarea
diversitatii culturale.

Educatia pentru dezvoltare durabila — valorificarea
responsabila a materialelor simple si reutilizabile.

Se integreaza prin folosirea atenta a hartiei, cartonului, textilelor,
materialelor naturale sau resturilor reutilizabile.

Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului
realizat.
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Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect decorativ,
cadou simbolic, ornament, felicitare sau exponat in mini-expozitia
clasei.

e Educatia pentru competente digitale — documentarea si
prezentarea produselor.
Se integreaza prin fotografierea produselor, observarea unor
imagini digitale si organizarea creatiilor intr-un portofoliu simplu.

Tema cross-curriculara: ,,Cum dam valoare creatiilor noastre prin
traditie si calitate?”

Terminologie specifici: produs decorativ, originalitate, utilitate,
acuratete, apreciere, expozitie tematicd, creatie decorativa, portofoliu,
expresivitate, mestesug traditional.

Modulul Modelarea artistica

Unitatea de invatare 1. FORME S| MATERIALE iN CREATIILE TRIDIMENSIONALE - 4 ore

Valori promovate: curiozitate, grija fata de resurse, simt estetic, responsabilitate;
Curiozitate — prin explorarea materialelor modelabile si observarea proprietatilor acestora;

[ ]
e Grija fata de resurse si mediu — prin utilizarea rationald a materialelor naturale si modelabile;
e Simt estetic — prin observarea formelor, volumului, texturilor si culorilor in creatiile tridimensionale;
e Responsabilitate — prin alegerea materialelor potrivite pentru produsul propus.
Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii
1.1 Identificarea Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:

materialelor modelabile, a

) . Material — proprietate — utilizare; observare — explorare — reprezentare; forma i ifich i i 7
instrumentelor si a prop p p ; « identifica materiale utilizate in

L naturala — modelare — creatie; alegere — adaptare — realizare; material — tehnica — modelarea artistica: plastilind
resurselor tehnologice si AR . oo ’
digitale simple. dupd produs; naturd — inspiratie — expresivitate. lut, aluat decorativ si

g pie, aup materiale naturale;
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proprietati, utilizare si
scopul produsului,
manifestand curiozitate si
atentie.

1.2 Selectarea materialelor
si instrumentelor adecvate
realizarii unor produse
tridimensionale simple, in
functie de proprietati,
utilitate si siguranta,
manifestand responsabilitate
si grija fata de resurse.

1.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
observarea unor forme
tridimensionale si modele
de produse artistice, cu
sprijin, manifestand
autonomie Tn sarcini uzuale
si responsabilitate.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
alegerea materialelor si
pregatirea realizarii unui
produs tridimensional
simplu, manifestand
Initiativa si simt estetic.

Continuturi aplicative:

Materiale pentru creatii tridimensionale.

Plastilina, lut, pasta de modelaj, aluat modelabil, hartie mototolita, carton,
materiale naturale, materiale textile simple, fire, materiale reutilizabile si
suporturi pentru produse modelate.

Proprietati ale materialelor modelabile si auxiliare.

Culoare, forma, textura, flexibilitate, moliciune, duritate, stabilitate,
posibilitate de rulare, presare, aplatizare, imbinare sau sustinere.

Forme tridimensionale simple.

Bila, cilindru, cub, con, disc, spirala, snur, forma libera, forma inspirata din
natura, obiecte familiare sau personaje simple.

Relatia dintre forma, volum si produs.

Observarea modului in care formele simple pot fi combinate pentru a
obtine figurine, obiecte decorative, jucarii simple sau compozitii
tridimensionale.

Contexte de invatare:

observarea si compararea materialelor modelabile: plastilina, Iut, aluat
decorativ, materiale naturale;

sortarea materialelor dupa proprietdti: moale/tare, neted/aspru, flexibil/rigid,
colorat/necolorat;

identificarea formelor tridimensionale din naturd, povesti sau mediul
apropiat;

discutie ghidata: ,,Ce material aleg pentru produsul meu si de ce?”;
explorarea unor modele simple de produse tridimensionale realizate din
materiale diferite.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: forme geometrice, volum, marime si pozitionare.
Elevii identifica forme tridimensionale simple, compara dimensiuni si
observa modul de asezare a elementelor intr-un produs.

descrie materiale modelabile
dupa forma, culoare, textura,
flexibilitate si consistentd;
compard materiale de
modelare in functie de
utilizare;

recunoaste forme
tridimensionale din natura si
din mediul apropiat;
selecteaza materiale si
instrumente potrivite pentru
realizarea unui produs
tridimensional simplu;
utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea unor modele de
creatii tridimensionale;
explicd alegerea materialelor
n raport cu produsul propus;
manifesta curiozitate,
responsabilitate si grija fatd de
resursele utilizate.
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Stiinte: proprietati ale materialelor si observarea mediului.

Elevii observa materiale naturale si modelabile, analizeaza textura,
flexibilitatea si transformarea acestora prin modelare.

Arte: culoare, forma, volum si compozitie.

Elevii combina forme, culori si volume pentru a crea produse
tridimensionale expresive si estetice.

Eu si societatea: ordine, responsabilitate si cooperare.

Elevii aleg materiale, respectd regulile de lucru, colaboreaza si manifesta
grija fata de resurse.

Educatie digitala: observare ghidata a modelelor vizuale.

Elevii exploreaza, cu sprijinul profesorului, imagini digitale cu produse
tridimensionale, figurine sau obiecte modelate.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Forme care devin obiecte.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte; Stiinte.
Produs posibil: o compozitie tridimensionala realizata prin combinarea
unor forme simple: bila, cilindru, cub, con sau disc.

Mica mea creatie din natura.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
romana.

Produs posibil: o figurind sau un obiect decorativ inspirat dintr-0 floare,
frunza, fruct, animal sau alt element natural.

Obiectul util modelat.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte; Eu si
societatea.

Produs posibil: un suport simplu, o mini-decoratiune, o jucarie elementara
sau un obiect simbolic realizat din materiale modelabile si auxiliare.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor simple si reutilizabile.
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Se integreaza prin folosirea rationala a plastilinei, lutului, hartiei,
cartonului, materialelor naturale si a resurselor reutilizabile.
o Educatia pentru sinatate si stare de bine — sigurantd, igiend si
organizarea spatiului de lucru.
Se integreaza prin pregatirea spatiului de lucru, utilizarea corecta a
materialelor, mentinerea curateniei si respectarea regulilor de igiena.
e Educatia pentru competente digitale — explorarea asistata a unor resurse
vizuale.
Se integreaza prin observarea unor imagini digitale simple, selectate de
profesor, cu modele de produse tridimensionale si idei de creatii modelate.
o Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea ideii de produs.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect decorativ, jucarie
simpla, cadou simbolic sau obiect util pentru clasa.
Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam formele si materialele in creatii
tridimensionale?”’

Terminologie specifica: forma tridimensionald; volum; material maleabil,;
plastilind; lut; pasta de modelaj; aluat modelabil; texturd; flexibilitate; stabilitate;
bila; cilindru; cub; con; disc; spirald; figurind; suport; instrument.

Unitatea de invatare 2. TEHNICI S| PROCEDEE DE MODELARE ARTISTICA - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, responsabilitate, ordine, atentie la detalii;

Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de modelare pana la obtinerea formei dorite;
Responsabilitate — prin utilizarea corecta si sigura a instrumentelor si materialelor;
Ordine — prin respectarea etapelor de lucru si organizarea spatiului de activitate;
Atentie la detalii — prin combinarea, imbinarea si finisarea elementelor modelate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Selectarea materialelor,
instrumentelor si tehnicilor
de modelare artistica

Concepte, procese si relatii:

Elevul/eleva:

selecteaza materiale si
instrumente potrivite pentru
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adecvate realizarii unor
produse tridimensionale
simple, in functie de
proprietati, utilizare si reguli
de siguranta, manifestand
responsabilitate.

2.2 Realizarea produselor
modelate simple prin
aplicarea tehnicilor de
rostogolire, rulare, presare,
aplatizare, adaugare si
Tmbinare, respectand etapele
procesului tehnologic,
manifestand perseverenta si
grija pentru calitate.

2.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
observarea etapelor de
modelare si a regulilor de
lucru sigur, In contexte de
invatare, manifestand
autonomie n sarcini uzuale
si responsabilitate.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea unor produse
modelate simple, individual

Tehnica — transformare — forma; modelare — Tmbinare — realizare; material —
prelucrare — produs; instrument — utilizare — siguranta; etapa — proces — rezultat;
combinare — structurare — creatie.

Continuturi aplicative:

e Tehnici de baza in modelarea artistica.

Rostogolire, rulare, presare, aplatizare, intindere, indoire, modelare prin
apdsare, obtinerea formelor de baza: bila, cilindru, disc, snur, spirala.

e Procedee de combinare si construire a produsului modelat.
Imbinare, addugare, suprapunere, consolidare, completare cu detalii,
combinarea formelor simple in produse tridimensionale.

e Finisarea produselor modelate.

Netezirea suprafetelor, corectarea formei, aranjarea detaliilor, verificarea
stabilitatii si a aspectului Ingrijit.
e Reguli de lucru, siguranta si igiena.
Utilizarea corectd a plansetei, materialelor si instrumentelor simple;
mentinerea curateniei; spalarea mainilor dupa activitate; folosirea
responsabila a resurselor.

Contexte de invatare:

o demonstrarea tehnicilor de modelare: rulare, presare, aplatizare, adaugare si
Tmbinare;

o exercitii practice de obtinere a unor forme simple: bila, cilindru, disc, spirala,
frunza, floare;

» combinarea elementelor modelate intr-o compozitie simpla;

o organizarea spatiului de lucru inainte, in timpul si dupa activitate;

« verificarea produsului: este stabil, complet, finisat, ingrijit?

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: forme, volum, marime si pozitionare.
Elevii modeleaza si combina forme tridimensionale simple, compara
dimensiuni si observa asezarea elementelor in produs.

activitati de modelare
artistica;

aplica tehnici simple de rulare,
presare, aplatizare, adaugare si
imbinare;

obtine forme simple prin
modelare: bila, cilindru, disc,
spirald, frunza, floare;
combind elemente modelate si
materiale pentru realizarea
unei compozitii
tridimensionale simple;
respecta etapele procesului de
lucru si regulile de utilizare
sigurd a instrumentelor;
organizeaza spatiul de lucru
inainte, in timpul si dupa
activitate;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea etapelor de lucru;
realizeaza un produs modelat
simplu, manifestand
perseverentd, ordine si grija
pentru calitatea lucrului.
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sau Tn colaborare,
manifestand initiativa si
cooperare.

Stiinte: proprietati si transformari ale materialelor.

Elevii observa cum materialele modelabile isi schimba forma prin presare,
rulare, aplatizare, imbinare si finisare.

Arte: forma, culoare, volum si expresivitate.

Elevii creeaza produse modelate expresive, folosind forme, culori si detalii
decorative.

Eu si societatea: siguranta, ordine, perseverentd si cooperare.

Elevii respectd reguli de lucru, finalizeaza sarcina Inceputa si manifesta
respect fatd de munca proprie si a colegilor.

Educatie digitala: observare ghidata a etapelor de lucru.

Elevii exploreaza, cu sprijinul profesorului, imagini sau materiale digitale
simple care ilustreaza tehnici si produse modelate.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Figurina mea din forme simple.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte; Limba
romana.

Produs posibil: o figurind realizata prin combinarea formelor de baza si
prezentata oral printr-o propozitie scurta.

Gradina modelata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte;

Produs posibil: o compozitie colectiva cu flori, frunze, fructe sau insecte
modelate prin tehnici variate.

Obiectul decorativ finisat.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Matematic;
Educatie digitala.

Produs posibil: un obiect decorativ simplu, realizat prin modelare,
imbinare, finisare si fotografiere pentru portofoliu.

Noile educatii:

Educatia pentru sanatate si stare de bine — siguranta, igiena si
organizarea spatiului de lucru.

63




Se integreaza prin utilizarea corecta a materialelor si instrumentelor,
pastrarea curateniei, spalarea mainilor si organizarea spatiului de lucru.
Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor.

Se integreaza prin folosirea rationald a materialelor modelabile, evitarea
risipei si reutilizarea resturilor potrivite pentru detalii sau produse noi.
Educatia pentru competente digitale — explorarea asistatd a unor resurse
vizuale.

Se integreaza prin observarea unor imagini digitale selectate de profesor,
care prezinta etape de lucru, tehnici de modelare si exemple de produse
tridimensionale.

Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului realizat.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca jucarie simpld, ornament, cadou
simbolic sau element decorativ pentru clasa.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformdam materialul modelabil intr-un
produs tridimensional ingrijit? ”

Terminologie specifica: tehnica de modelare; procedeu; material modelabil;
plastilind; lut; pastd de modelaj; plansetd; instrument; rulare; presare; aplatizare;
intindere; Tmbinare; adaugare; suprapunere; consolidare; netezire; finisare;
formd; volum; produs tridimensional; figurina; compozitie; stabilitate; aspect
ingrijit; siguranta; igiena.

Unitatea de invatare 3. CREATIVITATE S| EXPRESIVITATE IN PRODUSELE MODELATE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, expresivitate artistica, incredere in sine, respect pentru creatiile proprii si ale colegilor;

Creativitate — prin proiectarea si realizarea unor produse inspirate din natura, povesti sau viata cotidiana;
Expresivitate artistica — prin decorarea si personalizarea produselor modelate;

Tncredere Tn sine — prin prezentarea produselor create individual sau Tn colaborare;

Respect pentru creatiile proprii si ale colegilor — prin aprecierea produselor realizate si formularea unor observatii constructive.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
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3.1 Identificarea formelor,
volumelor si detaliilor
decorative potrivite pentru
realizarea produselor
modelate, dupa
caracteristici observabile si
expresivitate, manifestand
curiozitate si simt estetic.

3.2 Realizarea unor produse
modelate inspirate din
naturd, povesti sau viata
cotidiand, prin combinarea
formelor, culorilor si
detaliilor decorative,
manifestand creativitate si
perseverenta.

3.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
explorarea unor modele,
imagini sau idei de produse
modelate, in contexte de
invatare, manifestand
autonomie Tn sarcini uzuale
si responsabilitate.

Concepte, procese si relatii:

Proiectare — realizare — produs; inspiratie — creatiec — expresivitate; forma —
proportie — armonie; culoare — compozitie — esteticd; personalizare — decorare —
identitate; prezentare — apreciere — reflectie.

Continuturi aplicative:

Surse de inspiratie pentru produse modelate expresive.

Natura, povestile, sarbatorile, jocurile, obiectele familiare, animalele,
personajele, emotiile si experientele din viata copilului.

Elemente de expresivitate in modelare.

Forma, volum, culoare, pozitie, detalii decorative, expresia personajului,
miscare sugerata, textura si aspect ingrijit.

Combinarea formelor si volumelor.

Realizarea unor produse modelate prin imbinarea formelor de baza: bila,
cilindru, disc, con, snur, spirala si forme libere.

Personalizarea produselor modelate.

Adaugarea unor detalii originale: ochi, petale, frunze, aripi, haine, linii,
puncte, ornamente, accesorii sau elemente simbolice.

Contexte de invatare:

realizarea unor figurine inspirate din natura, animale, personaje sau povesti;
modelarea unor fructe, legume, obiecte simple, ornamente sau compozitii
tematice;

realizarea unei schite intuitive sau descrierea orala a ideii inainte de lucru;
decorarea si personalizarea produsului modelat;

organizarea unei mini-expozitii sau a unui portofoliu de produse modelate;
prezentarea produsului si formularea unor aprecieri respectuoase pentru
creatiile colegilor.

Elevul/eleva:

observa forme, volume si
detalii inspirate din natura,
povesti sau obiecte din mediul
apropiat;

formuleaza o idee simpla
pentru realizarea unui produs
modelat;

realizeaza o schita intuitiva
sau descrie oral produsul
propus;

modeleaza produse simple
inspirate din experiente
personale si contexte
familiare;

combina forme, volume,
culori si detalii pentru
obtinerea unui produs
expresiv;

decoreaza si personalizeaza
produsul modelat, respectand
caracteristicile materialului;
utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea unor modele sau
idei;

prezinta produsul realizat,
materialele, tehnicile si
elementele decorative
utilizate;
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3.4 Prezentarea produselor
modelate realizate, prin
explicarea ideii,
materialelor, tehnicilor si
elementelor expresive
utilizate, manifestand
incredere in sine si respect
pentru creatiile proprii si ale
colegilor.

Continuturi interdisciplinare:

e Arte: expresivitate, culoare, volum si compozitie.
Elevii combina forme, culori si detalii pentru a realiza produse modelate
expresive si originale.

e Matematica: forme tridimensionale, marimi si pozitionare.
Elevii utilizeaza forme de baza, compard dimensiuni si pozitioneaza
elementele pentru a obtine un produs echilibrat.

e Stiinte: natura ca sursd de inspiratie.
Elevii observa plante, animale, fructe, forme naturale si texturi,
valorificandu-le Tn produse modelate.

e Limba roména: comunicare orala si prezentare.
Elevii descriu produsul realizat, explica ideea creatiei si formuleaza
enunturi simple despre elementele expresive.

e [Eu si societatea: incredere, respect si cooperare.
Elevii 1si prezinta creatiile, ascultd colegii si formuleaza aprecieri
respectuoase.

e Educatie digitala: documentare si prezentare vizuala.

Elevii utilizeaza, cu sprijin, imagini digitale pentru inspiratie si fotografii

ale produselor pentru portofoliu sau galerie.
Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Personajul meu modelat.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte;

Produs posibil: o figurina inspiratd dintr-o poveste, un joc sau o experienta

personala, prezentata printr-o propozitie scurta.
e Lumea naturii in forme modelate.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Matematica.
Produs posibil: o compozitie tridimensionala cu flori, frunze, fructe, insecte

sau animale simple.
e Galeria creatiilor expresive.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala; Arte;

apreciaza produsele proprii si
ale colegilor, folosind criterii
simple de expresivitate,
armonie si aspect estetic.
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Limba romana.
Produs posibil: 0 mini-galerie de produse modelate, fotografiate si
prezentate oral in clasa.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru munca proprie si a colegilor.

Se integreaza prin prezentarea creatiilor, aprecierea efortului depus si
formularea unor observatii simple, pozitive si constructive.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor. Se integreaza prin folosirea atenta a materialelor modelabile,
evitarea risipei si reutilizarea resturilor potrivite pentru detalii sau
completari.

Educatia pentru sinitate si stare de bine — ordine, igiena si siguranta.
Se integreaza prin organizarea spatiului de lucru, respectarea regulilor de
igiena si utilizarea corectd a materialelor si instrumentelor.

Educatia pentru competente digitale — explorarea asistatd a unor resurse
digitale simple. Se integreaza prin observarea unor imagini digitale cu
produse modelate expresive si prin fotografierea creatiilor pentru portofoliu
sau prezentare.

Educatia antreprenoriali si inovarea — valorizarea produsului creativ.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect decorativ, jucarie
simpla, cadou simbolic sau element al unei expozitii de clasa.

Tema cross-curriculara: ,,Cum exprimam ideile si emotiile prin produse
modelate?”’

Terminologie specifica: creativitate; expresivitate; originalitate; produs
modelat; forma; volum; texturd; detaliu; figurind; personaj; ornament; modelare;
finisare; prezentare; apreciere; galerie; produs tridimensional.
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Unitatea de invatare 4. ARMONIE SI CALITATE iN CREATIILE TRIDIMENSIONALE - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, creativitate, responsabilitate, respect

e Perseverenti — prin ajustarea si perfectionarea creatiilor tridimensionale pana la obtinerea unor produse stabile, proportionale si bine realizate;
e Creativitate — prin explorarea formelor plane si volumetrice si a detaliilor pentru realizarea unor creatii tridimensionale originale si expresive;
e Responsabilitate — prin utilizarea atenta a materialelor si instrumentelor de modelare, respectarea etapelor de lucru si imbunatatirea produselor
pe baza criteriilor de apreciere;
e Respect — prin aprecierea creatiilor proprii si ale colegilor, oferirea unui feedback constructiv si valorizarea diversitatii solutiilor artistice.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor
simple de apreciere a
creatiilor tridimensionale,
dupa stabilitate, proportie,
acuratete, originalitate si
aspect estetic, manifestand
gandire critica si respect.

4.2 Imbunititirea
produselor modelate
realizate, pe baza
observatiilor primite si a
criteriilor de calitate,
manifestand perseverenta si
grija pentru produs.

4.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
fotografierea, organizarea si
prezentarea creatiilor

Concepte, procese si relatii:

Volum — forma — structurd; stabilitate — echilibru — rezistentd; proportie —
armonie — expresivitate; idee — modelare — creatie tridimensionald; observare —
analiza — apreciere; feedback — imbunatatire — progres; prezentare — comunicare
— valorizare; creatie individuald — expozitie — recunoastere.

Continuturi aplicative:

e Criterii simple de apreciere a creatiilor tridimensionale.
Forma clard, volum adecvat, stabilitate, armonie, originalitate, aspect
ingrijit, expresivitate si utilizarea potrivita a materialelor.

e Armonie si echilibru in creatiile tridimensionale.
Asezarea echilibrata a elementelor, potrivirea formelor si culorilor,
proportia dintre parti si stabilitatea produsului.

e Prezentarea si aprecierea creatiilor realizate.
Descrierea produsului, prezentarea materialelor, tehnicilor si a modului in
care produsul a fost imbunatatit.

e Mini-expozitie sau portofoliu de creatii tridimensionale.
Selectarea produselor reprezentative, fotografierea creatiilor, organizarea
unei galerii Tn clasa sau a unui portofoliu simplu.

Elevul/eleva:

o identifica criterii simple de
apreciere a creatiilor
tridimensionale: stabilitate,
proportie, acuratete,
originalitate si aspect estetic;

e compard produse modelate
proprii si ale colegilor,
utilizand criterii simple de
calitate;

o explicd, in cuvinte simple, ce
face ca un produs modelat sa
fie stabil, armonios si
expresiv;

o ajusteaza si imbundatateste
produsul modelat pe baza
observatiilor primite;

o utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
fotografierea sau organizarea
produselor modelate;
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tridimensionale, in contexte
de invatare, manifestand
responsabilitate.

4.4 Prezentarea creatiilor
tridimensionale in cadrul
unui portofoliu sau al unei
mini-expozitii, prin
explicarea calitatii, armoniei
si expresivitatii acestora,
manifestand initiativa si
respect pentru munca
proprie si a colegilor.

Contexte de invatare:

realizarea unor creatii tridimensionale inspirate din naturd, universul
copilariei, patrimoniul cultural sau mediul apropiat;

explorarea relatiei dintre forma, volum si stabilitate in procesul de modelare;
analizarea si imbunatatirea produselor pe baza criteriilor simple de apreciere;
prezentarea creatiilor si explicarea solutiilor utilizate pentru asigurarea
stabilitatii si proportiei;

activitati de autoevaluare si evaluare reciproca a produselor modelate;
organizarea unei mini-expozitii cu creatii tridimensionale realizate individual
sau in echipa;

realizarea unui portofoliu cu fotografii si descrieri ale produselor create.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: forma, volum, proportie, echilibru si comparatie.

Elevii observa formele tridimensionale, compara dimensiuni, apreciaza
echilibrul si verifica stabilitatea produsului.

Arte: armonie, culoare, compozitie si estetica.

Elevii combina forme, volume, culori si detalii pentru a obtine produse
modelate frumoase, expresive si ingrijite.

Stiinte: proprietati ale materialelor si stabilitate.

Elevii observa modul in care materialele se comporta la modelare,
imbinare, consolidare si finisare.

Limba roméana: comunicare orald si prezentare.

Elevii descriu produsul realizat, explica etapele de lucru si formuleaza
aprecieri simple despre creatiile colegilor.

Eu si societatea: autoevaluare, feedback si respect.

Elevii exerseaza reflectia asupra propriei activitati, accepta sugestii si
manifestd respect fata de efortul colegilor.

Educatie digitala: fotografiere si portofoliu simplu.

Elevii utilizeaza, cu sprijin, fotografii ale produselor pentru documentarea
progresului si prezentarea creatiilor.

pregateste produsul pentru
portofoliu sau mini-expozitie;
prezinta creatia realizata,
descriind materialele, formele,
detaliile si aspectul estetic;
apreciaza respectuos creatiile
proprii si ale colegilor,
manifestand responsabilitate,
incredere si respect pentru
munca.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

Galeria creatiilor tridimensionale.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana;
Produs posibil: 0 mini-expozitie de clasa cu produse tridimensionale
finisate si prezentate oral.

Portofoliul meu de modelare artistica.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala; Arte;
Limba romana.

Produs posibil: un portofoliu simplu cu fotografii, titluri si scurte explicatii
despre produsele modelate.

Creatia mea reusita.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Eu si societatea;
Matematica. Produs posibil: un produs tridimensional imbunatatit pe baza
criteriilor de calitate: stabilitate, armonie, originalitate si aspect Ingrijit.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru munca proprie si a colegilor.
Se integreaza prin aprecierea creatiilor tridimensionale, formularea unor
observatii simple si evidentierea efortului depus de fiecare elev.
Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor.

Se integreaza prin folosirea atenta a materialelor modelabile, evitarea
risipei si reutilizarea resturilor potrivite pentru detalii sau produse noi.
Educatia pentru sanatate si stare de bine — ordine, igiena si siguranta.
Se integreaza prin organizarea spatiului de lucru, pastrarea curateniei,
utilizarea corectd a materialelor si respectarea regulilor de igiena.
Educatia pentru competente digitale — documentarea si prezentarea
produselor.

Se integreaza prin fotografierea creatiilor, organizarea imaginilor intr-un
portofoliu simplu si observarea progresului personal.
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e Educatia antreprenoriali si inovarea — valorizarea produsului realizat.
Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect decorativ, jucarie
simpla, cadou simbolic, exponat sau element util pentru clasa.

Tema cross-curriculara: ,,Cum facem ca o creatie tridimensionald sa fie
frumoasa, stabila si Ingrijita?”

Terminologie specifica: creatie tridimensionald; produs modelat; forma; volum;
proportie; aspect 1ingrijit; finisare; netezire; originalitate; expresivitate;
autoevaluare; prezentare; expozitie; portofoliu; galerie; valorizare; progres.

Modulul Reciclare creativa

Unitatea de invatare 1. RESURSE REUTILIZABILE $| PROTECTIA MEDIULUI - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate fata de mediu, grija pentru resurse, spirit civic, ordine;

Responsabilitate fata de mediu — prin recunoasterea materialelor care pot fi reutilizate si valorificate in activitati practice;
Grija pentru resurse — prin colectarea, sortarea si organizarea materialelor reutilizabile;
Spirit civic — prin intelegerea rolului fiecarei persoane in protejarea mediului apropiat;
Ordine — prin pastrarea materialelor si a spatiului de lucru intr-o forma sigura si organizata.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea materialelor
reutilizabile, a instrumentelor
si a resurselor digitale simple,
dupad proprietati, utilitate si
manifestand curiozitate si
responsabilitate fatd de
mediu.

Concepte, procese si relatii:

Resursa materiala — reutilizare — reciclare; mediu — responsabilitate —
sustenabilitate; material recuperabil — selectie — utilizare; colectare — sortare —
organizare; material — prelucrare — produs; siguranta — regula — protectie.

Continuturi aplicative:

e Resurse reutilizabile din mediul apropiat.
Hartie, carton, tuburi de carton, cutii curate, capace, recipiente din plastic

Elevul/eleva:

o identifica materiale reutilizabile
din mediul apropiat;

o clasifica materiale reutilizabile
de utilizare;

e explicd, in cuvinte simple,
diferenta dintre aruncare,
reutilizare si reciclare;
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1.2 Selectarea materialelor
reutilizabile adecvate pentru
realizarea unor produse
simple, in functie de
proprietati, utilizare si reguli
de siguranta, manifestand
grija fata de resurse.

1.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
informare si observarea unor
exemple de reutilizare
creativa, manifestand
autonomie 1n sarcini uzuale si
responsabilitate.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
activitati de colectare, sortare
si organizare a materialelor
reutilizabile, manifestand
spirit civic si responsabilitate
fatd de mediu.

curat, ambalaje, textile, fire, panglici, resturi de materiale, materiale
naturale si alte resurse sigure pentru activitati practice.

Proprietati simple ale materialelor reutilizabile.

Culoare, forma, dimensiune, texturd, rezistentd, flexibilitate, stabilitate,
posibilitate de taiere, lipire, indoire, decorare sau asamblare.

Sortarea si pregatirea materialelor.

Gruparea materialelor dupa tip, culoare, forma, marime, textura sau
posibilitate de utilizare; curatarea si pregatirea materialelor sigure pentru
lucru.

Protectia mediului prin reutilizare.

Reducerea risipei, pastrarea curateniei, folosirea responsabild a resurselor,
transformarea unor materiale simple in produse utile sau decorative.

Contexte de invatare:

observarea unor materiale recuperabile aduse de elevi sau pregitite de
profesor;

sortarea materialelor dupa criterii simple: hartie, carton, plastic, metal,
textile;

compararea materialelor dupa rezistenta, grosime, flexibilitate, forma si
posibilitate de reutilizare;

discutie ghidata: ,,Ce se poate intampla cu materialele pe care le
aruncam?’’;

organizarea unui colt al materialelor reutilizabile pentru activitati practice;
formularea unor reguli simple pentru colectarea si utilizarea sigurd a
materialelor.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: mediu, materiale si protectia naturii.

Elevii observa materiale din mediul apropiat, discutd despre reducerea
risipei si despre grija fatd de natura.

Matematica: sortare, grupare, numarare si comparare.

Elevii grupeaza materialele dupa criterii simple, compara dimensiuni,
numara obiecte si organizeaza resursele colectate.

selecteaza materiale potrivite
pentru realizarea unor produse
simple;

respectd reguli simple de
colectare, sortare, pastrare si
utilizare sigurd a materialelor;
utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru observarea
unor exemple de reutilizare
creativa;

organizeaza materialele
reutilizabile pentru activitati
practice;

apreciaza importanta reutilizarii
materialelor pentru protectia
mediului apropiat.
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Arte: culoare, forma, textura si design creativ.

produse frumoase, expresive si utile.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii descriu materialele, explica utilitatea lor si formuleaza enunturi
simple despre protectia mediului.

Eu si societatea: responsabilitate, ordine si cooperare.

Elevii exerseazd comportamente de grija fatd de spatiul clasei, lucreaza
in grup si respectd reguli de colectare si organizare.

Educatie digitala: observare ghidata a exemplelor vizuale.

Elevii utilizeaza, cu sprijin, imagini digitale pentru a observa produse
realizate prin reciclare creativa.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Coltul verde al clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Eu si
societatea; Matematica.

Produs posibil: un spatiu organizat pentru colectarea si sortarea
materialelor reutilizabile sigure.

Materialele primesc o noua viata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana;
Stiinte.

Produs posibil: o colectie de materiale reutilizabile, insotita de etichete
s1 ide1 simple de folosire.

Panoul ,,Protejam mediul prin reutilizare”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana;
Educatie digitala.

Produs posibil: un panou de clasa cu imagini, desene, materiale
reutilizabile si mesaje scurte despre protectia mediului.

Noile educatii:
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e Educatia pentru dezvoltare durabila — reutilizarea materialelor si
reducerea risipei. Se integreaza prin colectarea, sortarea si valorificarea
materialelor simple, curate si sigure, precum hartia, cartonul, textilele
sau ambalajele reutilizabile.

o Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine si grijd fata de mediu.
Se integreaza prin pastrarea curateniei, organizarea materialelor,
respectarea regulilor si asumarea unor comportamente responsabile fata
de spatiul clasei si al scolii.

o Educatia pentru sanitate si stare de bine — siguranta si igiend in
utilizarea materialelor. Se integreaza prin selectarea materialelor curate,
evitarea obiectelor periculoase si respectarea regulilor de igiend inainte
si dupa activitatea practica.

e Educatia pentru competente digitale — explorarea asistata a unor
resurse vizuale. Se integreaza prin observarea unor imagini digitale
selectate de profesor, care prezintd exemple de produse realizate din
materiale reutilizabile.

o Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea resurselor in
produse utile. Se integreaza prin identificarea unor idei simple de
valorificare a materialelor: obiecte utile pentru clasa, organizatoare,
decoratiuni, jucdrii sau cadouri simbolice.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam materialele folosite in resurse
pentru creatii noi?”’

Terminologie specifica: resursa reutilizabild; material reutilizabil; reciclare
creativd; reutilizare; protectia mediului; sortare; colectare; selectare; hartie;
carton; plastic curat; textile; ambalaj; material natural; economie de resurse;
risipd; produs util; produs decorativ; organizare; responsabilitate ecologica.

Unitatea de invatare 2. SORTARE, SIGURANTA S| ORGANIZAREA MATERIALELOR - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, responsabilitate, cooperare, grija pentru calitatea lucrului;

e Perseverentia — prin aplicarea tehnicilor de lucru pana la obtinerea unui produs simplu si functional,

Responsabilitate — prin utilizarea corecta si sigura a materialelor reutilizabile si a instrumentelor;
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e Cooperare — prin organizarea activitatilor practice individuale si de grup;
e Grija pentru calitatea lucrului — prin respectarea etapelor procesului tehnologic si verificarea produsului realizat.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea criteriilor de
sortare a materialelor
reutilizabile, dupa tip, forma,
marime, grosime, flexibilitate
si rezistentd, manifestand
curiozitate si responsabilitate.

2.2 Selectarea materialelor,
instrumentelor si resurselor
potrivite pentru realizarea
unor produse simple din
materiale reutilizabile, Tn
functie de proprietati, utilitate
si sigurantd, manifestand
atentie si grija fata de resurse.

2.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
observarea unor modalitati de
sortare, organizare si utilizare
sigurd a materialelor
reutilizabile, manifestand
autonomie in sarcini uzuale si
responsabilitate.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in

Concepte, procese si relatii:

Material reutilizabil — proprietate — destinatie; selectie — utilizare — produs;
tehnica — transformare — creatie; instrument — siguranta — utilizare corecta,
proces tehnologic — etapa — rezultat; colaborare — organizare -
responsabilitate.

Continuturi aplicative:

e Criterii simple de sortare a materialelor.

Sortarea dupa tip: hartie, carton, textile, capace, tuburi, cutii curate,
materiale naturale; dupa culoare, forma, marime, textura, rezistenta si
posibilitate de utilizare.

e Materiale sigure si materiale nepotrivite pentru activitati practice.
Identificarea materialelor curate, uscate, nepericuloase si adecvate
varstei; evitarea materialelor tidioase, murdare, toxice, fragile sau
nesigure.

e Pregitirea materialelor pentru reciclare creativa.

Curatarea, uscarea, netezirea, taierea cu sprijin, gruparea, etichetarea,
aranjarea si depozitarea materialelor.

e Organizarea spatiului de lucru.

Asezarea materialelor si instrumentelor pe categorii, folosirea
suporturilor, pastrarea ordinii pe banca si colectarea resturilor dupa
activitate.

e Reguli de siguranta si igiena.

Spalarea mainilor, folosirea materialelor curate, utilizarea atenta a
foarfecii si lipiciului, pastrarea distantei fatd de colegi si respectarea
indicatiilor profesorului.

Elevul/eleva:

o identificd materiale reutilizabile
potrivite pentru activitati
practice;

o sorteaza materialele dupa tip,
forma, marime, grosime,
flexibilitate sau rezistenta;

o selecteaza materiale si
instrumente adecvate unei sarcini
de lucru;

e explica, in cuvinte simple, de ce
un material este potrivit pentru
un anumit produs;

o respecta reguli de sigurantd in
utilizarea materialelor si
instrumentelor simple;

o organizeaza materialele In spatiul
de lucru Tnainte de activitate;

e pastreazd ordinea si curdtenia la
locul de lucru;

o utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru observarea
unor exemple de organizare si
reutilizare creativa;

« manifestd responsabilitate fatd de
resurse si fatd de mediul
apropiat.
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organizarea materialelor si a
spatiului de lucru pentru
activitati de reutilizare
creativa, manifestand ordine,
cooperare si responsabilitate
fatd de mediu.

Contexte de invatare:

demonstrarea unor tehnici simple de prelucrare a materialelor reutilizabile;
exercitii practice de decupare, pliere, lipire, perforare, imbinare si
decorare;

alegerea materialelor potrivite pentru un produs util sau decorativ;
realizarea unor produse simple din materiale recuperabile: suport pentru
creioane, rama foto, ornament, colaj sau organizator;

activitate n perechi sau grupuri mici pentru combinarea materialelor;
verificarea produsului dupa criterii simple: este stabil, util, ingrijit, sigur?

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: clasificare, grupare, numarare si comparare. Elevii
sorteaza materiale dupa criterii simple, numara obiectele, compara
dimensiuni si organizeaza resursele in grupe.

Stiinte: materiale, proprietati si protectia mediului. Elevii observa
proprietati ale materialelor si discutd despre reutilizare, reducerea risipei
si protejarea naturii.

Eu si societatea: ordine, siguranta si responsabilitate. Elevii respecta
reguli de lucru, isi organizeaza spatiul si manifesta grija fata de propria
sigurantd si fata de colegi.

Limba roména: comunicare orala si explicare. Elevii descriu
materialele, formuleaza enunturi simple despre criteriile de sortare si
explicd modul de organizare.

materialele sortate pot fi combinate ulterior Tn produse utile sau
decorative.

Educatie digitala: observare ghidata a exemplelor vizuale. Elevii
exploreaza, cu sprijin, imagini digitale despre organizarea materialelor si
exemple de reciclare creativa.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Atelierul ordonat al clasei.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Stiinte.
Produs posibil: un spatiu organizat cu materiale reutilizabile grupate si
etichetate pentru activitati practice.

e Cutia materialelor utile.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Matematica;
Limba romana.

Produs posibil: o cutie de clasd pentru materiale reutilizabile, decorata si

organizata pe categorii.

e Semne pentru sortare.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba roména; Arte;
Educatie digitala.
Produs posibil: etichete, simboluri sau pictograme simple pentru
organizarea materialelor: hartie, carton, textile, capace, materiale
naturale.

Noile educatii:

o Educatia pentru dezvoltare durabila — sortarea si reutilizarea
responsabild a materialelor. Se integreaza prin gruparea materialelor,
reducerea risipei, refolosirea resurselor si Intelegerea rolului fiecdrui
elev in protejarea mediului.

o Educatia pentru valori — ordine, responsabilitate si respect pentru

munca. Se integreaza prin pastrarea spatiului de lucru curat, organizarea

materialelor si respectarea efortului colegilor in activitdtile de grup.

e Educatia pentru sinitate si stare de bine — siguranta si igiena. Se
integreaza prin selectarea materialelor curate, evitarea celor periculoase
si respectarea regulilor de igiena Tnainte, in timpul si dupa activitate.

e Educatia pentru competente digitale — explorarea asistata a unor
resurse vizuale. Se integreaza prin observarea unor imagini digitale cu
exemple de spatii de lucru organizate, materiale sortate si produse
realizate prin reciclare creativa.
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e Educatia antreprenoriala si inovarea — organizarea resurselor pentru
produse utile. Se integreaza prin identificarea materialelor care pot fi
transformate 1n obiecte utile, decoratiuni, organizatoare, jucarii simple
sau cadouri simbolice.

Tema cross-curriculara: ,,Cum organizam materialele pentru a lucra curat,

sigur si creativ?”

Terminologie specifica: sortare; organizare; material reutilizabil; resursd;
colectare; grupare; curatenie; igiend; siguranta; spatiu de lucru; hartie; carton;
textile; materiale naturale; reutilizare; protectia mediului; ordine;
responsabilitate; produs util.

Unitatea de invatare 3. REUTILIZARE CREATIVA S| PRODUSE UTILE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, spirit practic, responsabilitate fatd de mediu

Creativitate — prin adaptarea materialelor reutilizabile in produse utile si decorative;

Initiativa — prin proiectarea si realizarea unor produse cu utilitate in contexte scolare si cotidiene;

Spirit practic — prin verificarea functionalitatii, stabilitatii si utilitatii produsului realizat;
Responsabilitate fata de mediu — prin valorificarea materialelor recuperabile si promovarea reutilizarii.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea solutiilor de
transformare a materialelor
reutilizabile Tn produse utile
si decorative, dupa
proprietati, utilitate si
manifestand curiozitate si
gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

Proiectare — realizare — produs; material reutilizabil — adaptare — utilizare;
design — estetica — functionalitate; culoare — forma — proportie — armonie;
verificare — stabilitate — calitate; prezentare — apreciere — valoare; reutilizare
— aplicare — utilitate.

Continuturi aplicative:

e Idei de produse utile din materiale reutilizabile.
Suport pentru creioane, cutie organizatoare, rama decorativa, semn de
carte, ornament, jucdrie simpla, colaj ecologic, panou de clasd, recipient
decorativ sau obiect util pentru spatiul scolar.

Elevul/eleva:

ege ey

transformare a materialelor
reutilizabile Tn produse utile sau
decorative;

o selecteaza materiale reutilizabile
potrivite destinatiei produsului;

o aplica tehnici simple de
decupare, pliere, lipire, imbinare
st decorare;
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3.2 Realizarea produselor
utile si decorative din
materiale reutilizabile, prin
aplicarea tehnicilor de
decupare, pliere, lipire,
imbinare si decorare, in
contexte de creatie
individuala si colaborare in
echipa, manifestand
creativitate si perseverenta.

3.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
explorarea unor modele de
produse reutilizabile si
observarea etapelor de lucru,
manifestand autonomie n
sarcini uzuale si
responsabilitate.

3.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea unor produse cu
utilitate scolard sau cotidiana,
n contexte de lucru
individual/colaborativ,
manifestand initiativa,
cooperare si responsabilitate
fatd de mediu.

Materiale potrivite pentru produse utile.

Hartie, carton, tuburi de carton, cutii curate, capace, textile, panglici,
fire, ambalaje curate, materiale naturale, resturi reutilizabile si suporturi
simple.

Tehnici de realizare a produselor din materiale reutilizabile.
Decupare, rupere, lipire, indoire, imbinare, asamblare, decorare,
consolidare si finisare.

Functionalitate si aspect ingrijit.

Verificarea produsului dupa criterii simple: este util, stabil, sigur, curat,
rezistent, ingrijit i potrivit scopului propus.

Contexte de invatare:

proiectarea unui produs util sau decorativ pornind de la materialele
disponibile;

realizarea unui suport pentru creioane din tuburi de carton, organizator
pentru rechizite, rama foto decorativa, colaj din materiale reutilizabile,
ornament pentru clasa sau jucarie simpla;

alegerea elementelor de design: culoare, forma, proportie, armonie;
verificarea stabilitatii si functionalitatii produsului;

fotografierea produsului sau realizarea unei prezentari digitale simple, cu
sprijin;

organizarea unei expozitii tematice: ,,A doua viatd a materialelor”;
formularea unor aprecieri si propuneri simple de imbunatatire.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: protectia mediului si reutilizarea resurselor. Elevii observa cum
materialele pot fi refolosite pentru reducerea risipei si protejarea
mediului.

Matematica: forme, masurare, comparare si organizare. Elevii compara
dimensiuni, grupeaza materiale, potrivesc forme si observa stabilitatea
produselor.

realizeaza produse simple din
materiale reutilizabile: suport,
organizator, rama foto, ornament
sau jucdrie simpla, individual sau
in echipa;

colaboreaza cu colegii in
realizarea unui produs comun,
respectand roluri si sarcini;
adapteaza creativ materialele in
functie de forma, rezistenta,
aspect si utilitate;

verifica stabilitatea,
functionalitatea si aspectul
produsului realizat;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru inspiratie
sau observarea etapelor de lucru;
prezinta produsul realizat,
explicand materialele folosite,
tehnicile aplicate si utilitatea
acestuia;

manifesta creativitate, spirit
practic, cooperare si
responsabilitate fatd de mediu.
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Arte: culoare, design, decorare si aspect estetic. Elevii decoreaza
produsele utile, combinand culori, forme, texturi si materiale pentru un
aspect placut.

Limba roméani: comunicare orala si prezentare. Elevii descriu
produsul, explica materialele folosite si formuleaza enunturi simple
despre utilitatea acestuia.

Eu si societatea: cooperare, responsabilitate si respect pentru munca.
Elevii lucreaza individual sau 1n echipa, respecta reguli, finalizeaza
produsul si apreciaza efortul colegilor.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Suportul meu pentru creioane.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Matematica;
Produs posibil: un suport pentru creioane realizat din tuburi de carton,
cutii curate sau alte materiale reutilizabile.

Cutia organizatoare a clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Limba romana.

Produs posibil: o cutie decorata pentru organizarea materialelor clasei,
realizata prin reutilizarea unei cutii curate.

Jucaria mea din materiale refolosite.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Educatie
digitala.

Produs posibil: o jucarie simpla, un personaj sau un obiect decorativ
realizat din capace, carton, hartie, textile sau materiale naturale.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — reutilizarea creativa si
reducerea risipei. Se integreaza prin transformarea materialelor
refolosibile in produse utile, evitdnd aruncarea acestora si intelegand
rolul reutilizarii in protectia mediului.

Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect
pentru munca. Se integreaza prin finalizarea produsului, respectarea
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etapelor de lucru, aprecierea efortului personal si valorizarea muncii
colegilor.

o Educatia pentru sanitate si stare de bine — siguranta si organizare. Se
integreaza prin utilizarea materialelor curate si sigure, organizarea
spatiului de lucru si respectarea regulilor de manipulare a
instrumentelor.

o Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea ideii in produs
util. Se integreaza prin identificarea unei nevoi simple din clasa sau de
acasa si realizarea unui produs care poate fi folosit, oferit sau expus.

e Educatia pentru competente digitale — explorarea asistata a modelelor
vizuale. Se integreaza prin observarea unor imagini digitale cu produse
utile din materiale reutilizabile si prin fotografierea produselor realizate
pentru portofoliu.

Tema cross-curriculara: ,,Cum dam o noud viatd materialelor prin produse
utile?”

Terminologie specifica: material reutilizabil; produs util; produs decorativ;
resursd; deseu; reciclare creativa; sortare; selectare; decupare; lipire; imbinare;
asamblare; decorare; finisare; functionalitate; stabilitate; siguranta; suport;
organizator; jucdrie; ornament; protectia mediului; responsabilitate ecologica.

Unitatea de invatare 4. PRODUSE REUTILIZABILE: UTILITATE, CALITATE $I MEDIU - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate, creativitate, respect pentru mediu, spirit practic.

Responsabilitate — prin evaluarea si imbunatatirea produselor realizate in raport cu criterii de calitate si prin utilizarea eficientd a materialelor
reutilizabile;

Creativitate — prin identificarea unor solutii originale pentru transformarea materialelor reutilizabile in produse utile si estetice;

Respect pentru mediu — prin constientizarea impactului pozitiv al reutilizarii materialelor asupra mediului si adoptarea unor comportamente
ecologice;

Spirit practic — prin realizarea unor produse functionale care raspund unor nevoi reale din viata scolara si cotidiana.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 Identificarea criteriilor
simple de apreciere a
produselor reutilizabile, dupa
utilitate, stabilitate, acuratete,
aspect estetic si impact
asupra mediului, manifestand
gandire critica si
responsabilitate.

4.2 imbunitatirea produselor
reutilizabile realizate, pe baza
testdrii, observatiilor primite
si criteriilor de calitate,
manifestand perseverenta si
grija pentru produs.

4.3 Utilizarea resurselor
digitale simple pentru
fotografierea, organizarea si
prezentarea produselor
reutilizabile, manifestand
autonomie 1n sarcini uzuale si
responsabilitate.

Concepte, procese si relatii:

Material reutilizabil — transformare — valorificare; utilitate — functionalitate —
impact; stabilitate — rezistenta — calitate; acuratete — finisare — aspect estetic;
idee — proiectare — produs; observare — analiza — apreciere; feedback —
imbunatatire — progres; produs reutilizabil — prezentare — responsabilitate fata
de mediu.

Continuturi aplicative:

e Criterii simple de apreciere a produselor reutilizabile.

Utilitate, stabilitate, siguranta, rezistenta, aspect ingrijit, originalitate,
economie de materiale si contributie la protectia mediului.

e Imbuniititirea produselor realizate din materiale reutilizabile.
Consolidarea imbinarilor, corectarea lipirii, completarea elementelor,
decorarea, finisarea si ajustarea produsului pentru a fi mai util $i mai
sigur.

e Utilitatea produselor reutilizabile.

Folosirea produselor ca suporturi, organizatoare, decoratiuni, jucarii
simple, semne de carte, cutii pentru materiale, obiecte pentru clasa sau
cadouri simbolice.

e Mediul si responsabilitatea ecologica.

Discutarea modului Tn care reutilizarea materialelor reduce risipa,
protejeaza resursele si contribuie la un spatiu mai curat.

e Mini-expozitie sau portofoliu de produse reutilizabile.

Selectarea produselor reprezentative, fotografierea creatiilor,
organizarea unei galerii de clasd si prezentarea progresului personal.
Contexte de invatare:

« analizarea produselor realizate in raport cu criterii simple de apreciere;
o identificarea modalitdtilor de imbunatatire a functionalitatii si aspectului
estetic al produselor;

Elevul/eleva:

identifica criterii simple de
apreciere a produselor
reutilizabile: utilitate, stabilitate,
acuratete, aspect estetic si impact
asupra mediului;

verifica functionalitatea,
stabilitatea si aspectul produsului
realizat;

formuleaza observatii simple
privind calitatea produselor
proprii si ale colegilor;
imbunatateste produsul
reutilizabil pe baza criteriilor
stabilite si a sugestiilor primite;
explica utilitatea produsului
realizat in contexte scolare sau
cotidiene;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
fotografierea sau organizarea
produselor;

pregateste produsul pentru
portofoliu sau mini-expozitie;
prezinta produsul realizat,
descriind materialele reutilizate,
tehnicile aplicate si utilitatea
acestuia;
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4.4 Prezentarea produselor
reutilizabile Tn cadrul unui
portofoliu sau al unei mini-
expozitii, prin explicarea
utilitatii si a contributiei la
protectia mediului,
manifestand initiativa si
responsabilitate ecologica.

prezentarea produselor reutilizabile si explicarea utilitatii acestora in viata
cotidiana;

realizarea unor activitati de autoevaluare si evaluare reciproca;
organizarea unei mini-expozitii tematice cu produsele create;

utilizarea produselor realizate in activitati scolare si familiale;

reflectia asupra impactului reutilizarii materialelor asupra mediului.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: mediu, resurse si reducerea risipei.

Elevii discuta despre reutilizarea materialelor, protectia mediului si
importanta folosirii responsabile a resurselor.

Matematica: masurare, comparare, stabilitate si organizare.

Elevii compara dimensiuni, observa forma si stabilitatea produselor si
verificd daca elementele sunt asezate corect.

Arte: design, decorare si aspect estetic.

Elevii finiseazd si decoreaza produsele reutilizabile, urmarind armonia
culorilor, forma si aspectul ingrijit.

Limba roména: comunicare orala si prezentare.

Elevii descriu produsul realizat, explica utilitatea acestuia si formuleaza
enunturi simple despre protectia mediului.

Eu si societatea: autoevaluare, respect si cooperare.

Elevii apreciaza munca proprie si a colegilor, accepta sugestii si
participd la activitati de grup.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-expozitia ,,Materiale refolosite, produse utile”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
romand; Eu si societatea.

Produs posibil: o expozitie de clasa cu produse reutilizabile, prezentate
oral de elevi.

Portofoliul produselor prietenoase cu mediul.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala;

explicd, in cuvinte simple, modul
n care reutilizarea materialelor
contribuie la protectia mediului;
manifestd responsabilitate, spirit
practic si respect pentru munca
proprie si a colegilor.
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Stiinte; Limba romana.

Produs posibil: un portofoliu simplu cu fotografii, titluri si scurte
explicatii despre materialele refolosite si utilitatea produselor.
Produsul util pentru clasa noastra.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte; Eu
si societatea.

Produs posibil: un organizator, suport, cutie decorata sau obiect util
pentru ordonarea materialelor clasei.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — reutilizarea materialelor si
protectia mediului. Se integreaza prin analizarea modului in care
produsele realizate din materiale refolosite reduc risipa si ofera o noua
viata resurselor.

Educatia pentru valori — responsabilitate, respect pentru munca si grija
fata de calitate. Se integreaza prin verificarea produselor, formularea
aprecierilor respectuoase si evidentierea efortului depus de fiecare elev.
Educatia pentru sanitate si stare de bine — siguranta si utilizare
responsabild. Se integreaza prin verificarea produselor pentru a fi curate,
sigure, stabile si potrivite utilizarii.

Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului
reutilizabil. Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect util,
decorativ, cadou simbolic, organizator sau exponat intr-o mini-expozitie.
Educatia pentru competente digitale — documentarea si prezentarea
produselor. Se integreaza prin fotografierea produselor, organizarea
imaginilor intr-un portofoliu simplu si prezentarea progresului personal.

Tema cross-curriculara: ,,Cum credm produse utile si de calitate, prietenoase
cu mediul?”

Terminologie specifici: material refolosit; resursd; deseu; utilitate; mediu;
protectia mediului; reducerea risipei; functionalitate; stabilitate; siguranta;
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rezistentd; aspect ingrijit; finisare; decorare; ajustare; criteriu de apreciere;
autoevaluare; portofoliu; expozitie; valorizare; responsabilitate ecologica.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1. SCRIU, CREEZ S| ORGANIZEZ DIGITAL - 8 ore

Valori promovate: curiozitate, atentie, responsabilitate, ordine, autonomie, perseverenta, creativitate;

Curiozitate si deschidere spre inviatare — prin explorarea aplicatiilor digitale utilizate pentru scriere, desen si activitati educationale;
Atentie si responsabilitate — prin utilizarea corecta a instrumentelor digitale si respectarea etapelor de realizare a lucrarilor;

Ordine si autonomie — prin salvarea, denumirea si organizarea lucrarilor intr-un dosar digital personal;

Perseverenta — prin corectarea greselilor si finalizarea produselor digitale incepute;
Creativitate si grija fata de produsul realizat — prin combinarea textului, liniilor, formelor si culorilor in lucrari digitale simple.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1. Identificarea aplicatiilor si
instrumentelor digitale utilizate
pentru scriere, desen si activitati
simple de invétare.

1.2. Utilizarea aplicatiilor digitale
pentru realizarea unor sarcini
simple de scriere, desenare, salvare
si organizare a lucrdrilor.

1.3. Crearea de continuturi digitale
simple: text, imagine, desen si

Concepte, procese si relatii:

Aplicatii digitale — scriere — desen — invatare; interfata — utilizare;
tastare - elemente de scriere — corectare text; desen digital; salvare —
organizare — dosar digital.

Continuturi aplicative:

Aplicatiile care ma ajuta sa scriu, sd desenez si sd invat;
Deschid aplicatia si cunosc fereastra de lucru;

Scriu cuvinte si propozitii scurte la tastatura,

Folosesc litere mari, spatii si semne de punctuatie;
Corectez greselile din textul meu;

Desenez cu linii, forme si culori;

Salvez lucrarea mea cu un nume potrivit;

Imi pastrez lucrarile in dosarul meu digital.

Elevul/eleva:

o recunoaste aplicatii digitale
simple utilizate pentru scriere,
desen si invatare;

o identificd elemente de baza ale
unei pagini digitale: spatiu de
lucru, cursor, tastatura,
instrumente simple;

o tasteazd cuvinte si enunturi
scurte, respectand spatiul dintre
cuvinte si semnele de punctuatie
de baza;

o corecteaza ghidat greseli simple
dintr-un text digital;

o creeaza un desen digital simplu,
utiliznd forme, linii si culori;
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fisier, utilizand aplicatii accesibile,
manifestand interes.

1.4. Utilizarea aplicatiilor digitale
si a operatiilor de baza pentru
redactarea, corectarea, salvarea si
organizarea lucrarilor digitale,
manifestand responsabilitate.

1.5. Explicarea modului in care a
fost realizata lucrarea digitala si a
utilitdtii acesteia in activitéti de
invatare, manifestand claritate.

Contexte de invatare:

explorarea aplicatiilor digitale simple pentru scriere, desen si
invatare;

identificarea spatiului de lucru, cursorului, tastaturii si
instrumentelor simple;

exercitii de tastare a cuvintelor si propozitiilor scurte;
aplicarea regulilor de baza privind litera mare, spatiul si semnele
de punctuatie;

corectarea ghidata a greselilor dintr-un text digital;

realizarea unui desen digital cu linii, forme si culori;

salvarea fisierului cu un nume clar si potrivit;

organizarea lucrarilor intr-un dosar digital personal;
prezentarea unei lucrari digitale si explicarea pasilor realizati.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: scrierea cuvintelor si propozitiilor,
utilizarea literei mari, spatiilor si semnelor de punctuatie;

Matematica: forme geometrice, ordine, succesiune si orientare in

spatiul de lucru;
Arte: linii, forme, culori, compozitie si expresivitate;

Eu si Societatea: autonomie, organizare, perseverenta, corectarea

propriilor greseli si utilizarea responsabila a resurselor comune.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —

utilizarea aplicatiilor digitale pentru scriere, desen, salvare si
organizare;

Educatia media — intelegerea modului in care textul si imaginea
transmit informatii;

Educatia pentru valori — ordine, responsabilitate, perseverenta si

respect pentru propria munca.

salveaza o lucrare digitala cu un
nume potrivit;

organizeaza, cu sprijin, lucrarile
digitale intr-un dosar personal,
explicd, in cuvinte simple, cum a
realizat lucrarea digitala;
manifestd atentie, ordine si grija
fatd de produsul digital realizat.
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Tema cross-curriculara: ,,Scriu, creez si Imi organizez responsabil
lucrarile digitale.”

Terminologie specifica: aplicatie digitala, fereastra de lucru, spatiu de
lucru, cursor, tastatura, text digital, desen digital, instrument digital,
fisier, nume de fisier, dosar digital, salvare, corectare.

Unitatea de invatare 2. COMUNIC, APLIC SI ACTIONEZ RESPONSABIL iN MEDIUL DIGITAL - 8 ore

Valori promovate: respect, responsabilitate, prudenta, creativitate, perseverenta, cooperare, discernamant;

Respect si comportament civilizat — prin formularea si transmiterea unor mesaje clare, politicoase si adecvate contextului;
Responsabilitate si prudenta — prin protejarea informatiilor personale si respectarea regulilor de siguranta in mediul digital;
Creativitate si initiativa — prin combinarea textului, imaginilor si simbolurilor in produse digitale simple;

Perseverenta si ordine — prin respectarea etapelor de creare, corectare, salvare si prezentare a produsului;

Cooperare si grija fata de ceilalti — prin comunicarea respectuoasa si aprecierea produselor realizate de colegi;
Discernamant — prin alegerea informatiilor si elementelor potrivite pentru mesajul transmis.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1. Aplicarea regulilor de baza de
siguranta digitald in crearea,
comunicarea $i prezentarea
mesajelor digitale simple.

2.2. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic in realizarea unui produs
digital cu mesaj clar, manifestand
responsabilitate.

2.3. Crearea de continuturi digitale
simple: text, imagine, desen si
fisier, utilizand aplicatii,
manifestand interes.

Concepte, procese si relatii:

Mesaj digital — imagine — simbol — comunicare; creatie digitala —
editare — copiere — lipire; alegere — realizare — corectare — salvare —
prezentare; forma geometrica — reprezentare digitald; reporter digital —
informare; sigurantd online — comportament responsabil — comunicare
politicoasa.

Continuturi aplicative:

Mesaje pe care le pot crea cu text, imagine si simboluri;
Spun o idee printr-o imagine si cateva cuvinte;

Creez o felicitare, un afis sau o mini-stire;

Copiez si lipesc elemente in lucrarea mea;

Urmez pasii: aleg, creez, corectez, salvez si prezint;

Elevul/eleva:

« distinge forme simple de mesaj
digital: text, imagine, simbol,
pictograma;

o creeazd un produs digital simplu
care transmite un mesaj clar;

« combind, cu sprijin, textul si
imaginea intr-o felicitare, afis sau
mini-stire;

« utilizeaza operatii simple de
copiere si lipire in realizarea unui
produs digital;

o ordoneaza pasii necesari pentru
realizarea unei lucrari digitale;
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2.4. Comunicarea in medii digitale
utilizdnd mesaje simple, clare si
politicoase, manifestand
responsabilitate.

2.5. Utilizarea aplicatiilor digitale
si a operatiilor de baza, inclusiv
copiere si lipire, pentru rezolvarea
sarcinilor de invatare, manifestand
responsabilitate.

2.6. Participarea la realizarea unor
produse digitale simple, individual
sau in grup, utilizand resurse
tehnologice si digitale, manifestand
responsabilitate.

2.7. Explicarea modului in care a
fost realizat produsul digital si a
utilitatii acestuia, manifestand
claritate.

Descopar forme geometrice in jurul meu si le desenez digital;
Sunt reporter digital pentru clasa mea;

Am grija ce spun si ce arat despre mine online;

Comunic politicos si in sigurantd In lumea digitala.

Contexte de invatare:

realizarea unor mesaje simple prin text, imagine si simboluri;
formularea unei idei cu ajutorul unei imagini si al catorva cuvinte;
crearea unei felicitdri, a unui afis sau a unei mini-stiri;

copierea si lipirea unor elemente intr-un produs digital;

aplicarea succesiunii: aleg — creez — corectez — salvez — prezint;
utilizarea formelor geometrice in desenul digital;

realizarea unei mini-stiri pentru clasa;

identificarea informatiilor personale care trebuie protejate;
formularea unor mesaje politicoase si sigure;

prezentarea produsului si exprimarea unei reflectii simple asupra
activitatii.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romani: formularea mesajelor scurte,
alegerea cuvintelor potrivite, redactarea titlurilor si a enunturilor;
Matematica: utilizarea formelor geometrice, ordonarea etapelor si
pozitionarea elementelor;

Arte: alegerea culorilor, formelor, imaginilor si organizarea
compozitiei;

Eu si Societatea: comunicarea civilizata, respectarea regulilor si
protejarea informatiilor personale, exprimarea ideilor, reflectia
asupra activitdtii, Increderea In sine si aprecierea muncii colegilor.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
realizarea, editarea, salvarea si prezentarea unor produse digitale
simple;

aplicd forme geometrice si culori
n realizarea unui desen digital;
explicd, in cuvinte simple, ce
informatii personale trebuie
protejate;

aplica reguli de comunicare
respectuoasa si comportament
sigur Tn mediul digital,

prezinta produsul realizat si
exprima ce a reusit sa faca, ce a
fost dificil si ce poate imbunatati.
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e Educatia media — intelegerea modului in care textul, imaginea si
simbolurile transmit un mesaj;
e Educatia pentru valori — comunicare respectuoasa,
responsabilitate, sinceritate si protejarea propriei persoane;
e Educatia pentru pace — utilizarea unui limbaj politicos si
prevenirea mesajelor care pot provoca neintelegeri sau conflicte;
e [Educatia pentru sanatate si stare de bine — utilizarea echilibrata
si sigurd a tehnologiilor digitale.
Tema cross-curriculara: ,,Creez si transmit mesaje digitale clare,
utile si respectuoase.”

Terminologie specifica: mesaj digital, text, imagine, simbol,
pictograma, produs digital, felicitare digitala, afis digital, mini-stire,
copiere, lipire, informatie personald, comunicare sigura, prezentare,
reflectie.

La finalul clasei a I1-a, elevul/eleva:

e Identifica materiale, instrumente, resurse tehnologice si digitale utilizate in activitati practice simple, dupa proprietati, utilitate si reguli de
sigurantd, pentru realizarea unor produse decorative, modelate sau reutilizabile, manifestand curiozitate si responsabilitate.

e Selecteaza materiale, instrumente si resurse adecvate realizdrii unor produse simple, in functie de proprietati, utilitate, sigurantd si scopul
activitatii, pentru organizarea eficientd a lucrului individual sau in echipd, manifestand grija fata de resurse si spirit practic.

e Proiecteaza produse tehnologice si digitale simple, prin formularea ideii, realizarea unei schite si stabilirea pasilor de lucru, pentru rezolvarea
unor sarcini practice din contexte familiare, manifestand creativitate si perseverenta.

e Realizeaza produse simple, functionale sau decorative, prin aplicarea etapelor de baza ale procesului tehnologic si a tehnicilor adecvate, pentru
valorificarea materialelor, traditiilor si resurselor reutilizabile, manifestind responsabilitate, cooperare si grija pentru calitate.

e Utilizeaza tehnologii si resurse digitale simple pentru informare, inspiratie, observarea etapelor de lucru si prezentarea produselor realizate, in
contexte familiare si de Tnvatare, manifestand autonomie in sarcini uzuale si comportament responsabil.

e Prezinta produsele si proiectele simple realizate, prin explicarea utilitatii, modului de lucru, materialelor si valorii acestora, pentru aprecierea
muncii proprii si a colegilor, manifestand incredere in sine, respect si deschidere spre imbunététire.
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Clasaalll-a

Modulul Activitati agricole / Agricultura organica

Unitatea de invatare 1. PLANTE, RESURSE S| AGRICULTURA ORGANICA - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate fata de mediu, respect pentru natura, curiozitate, gindire practica

e Responsabilitate fata de mediu — prin observarea plantelor, resurselor si conditiilor necesare cultivarii acestora;
e Respect pentru natura si viata — prin intelegerea rolului plantelor si a agriculturii organice in viata oamenilor;

e Curiozitate — prin explorarea factorilor care influenteaza cresterea si dezvoltarea plantelor;
¢ Gindire practica — prin identificarea resurselor, materialelor si uneltelor necesare activitatilor agricole simple.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea plantelor, resurselor
naturale, materialelor, uneltelor si
resurselor digitale necesare
activitatilor agricole simple, n
functie de utilitate, eficientd si rolul
acestora in cresterea plantelor,
manifestdnd gandire critica si
responsabilitate fatd de mediu.

1.2 Selectarea materialelor, uneltelor
si resurselor tehnologice si digitale
potrivite pentru observarea si
organizarea unor activitati agricole
simple, in functie de scop, siguranta
si calitatea activitatii, manifestand
responsabilitate si spirit practic.

1.3 Utilizarea aplicatiilor si
resurselor digitale educationale

Concepte, procese si relatii:

Agricultura — hrana — viata; agriculturd organica — echilibru —
natura; planta — crestere — dezvoltare; apa — lumina — sol — aer;
resurse agricole — cultivare — utilizare; simanta — rasad —
plantd; ingrijire — responsabilitate — recolta; biodiversitate —
protectia mediului — dezvoltare durabila.

Continuturi aplicative:

e Agricultura si rolul siu in viata oamenilor.
Producerea hranei, utilizarea resurselor naturale,
importanta agriculturii pentru comunitate si legatura
dintre activitatea agricola, sdnatatea oamenilor si
protectia mediului.

e Principii simple ale agriculturii organice.

Cultivarea plantelor prin metode prietenoase cu natura,
utilizarea responsabila a resurselor, evitarea poludrii si
mentinerea echilibrului dintre plante, sol si vietuitoare.

e Plante cultivate in gradina si in spatiile verzi.
Legume, plante aromatice, flori si arbori, caracteristici

Elevul/eleva:

 identifica plante cultivate si explica rolul
lor in viata oamenilor;

o recunoaste resursele naturale necesare
cresterii plantelor: sol, apa, lumina, aer si
seminte;

o descrie, in cuvinte simple, conditiile care
influenteaza cresterea si dezvoltarea
plantelor;

o identificd materiale, unelte si instrumente
simple utilizate in activitati agricole;

o explicd importanta solului sdnatos, a apei
si a semintelor pentru agricultura;

e compard, la nivel intuitiv, agricultura
organicd si agricultura conventionala;

« identifica exemple de practici organice:
compostare, utilizarea Ingrasamintelor
naturale, protectia plantelor prin metode
naturale;

90




pentru documentarea despre plante,
resurse naturale si principii ale
agriculturii organice, manifestand
autonomie si comportament
responsabil.

1.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice
si digitale in realizarea unor sarcini
simple de observare, clasificare si
prezentare a plantelor si resurselor
agricole, manifestand
responsabilitate ecologica si spirit
practic.

generale, utilitate, conditii de cultivare si contributie la
infrumusetarea mediului.

Factori de crestere a plantelor.

Apa, lumina, sol si aer, rolul fiecarui factor in dezvoltarea
plantelor si influenta conditiilor de mediu asupra cresterii
acestora.

Resurse si materiale utilizate in activititile de
cultivare.

Seminte, rasaduri, unelte simple, recipiente, ghivece,
Grija fata de plante si mediul inconjuritor.

Ingrijirea plantelor, economisirea apei, pastrarea
curdteniei in spatiile verzi si responsabilitatea fata de
natura.

Contexte de invatare:

observarea semintelor, rasadurilor, plantelor si materialelor
necesare cultivarii;

identificarea factorilor de crestere ai plantelor: apd, lumina,
sol si aer;

compararea plantelor cultivate In gradind, in ghiveci si in
spatiile verzi,

explorarea unor imagini, resurse digitale si materiale
ilustrative despre agricultura si agricultura organica;
analizarea rolului agriculturii in viata oamenilor si in
protejarea mediului;

alegerea semintelor, materialelor si uneltelor potrivite
pentru activitati practice de plantare;

observarea modificarilor produse in timpul cresterii
plantelor;

participarea la activitati simple de Ingrijire a plantelor.

utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru informare despre plante si
agricultura organica;

realizeaza o fisa, un poster sau o colectie
vizuald simpla despre plante, resurse si
agriculturd organica;

manifesta respect fata de natura,
responsabilitate fatd de mediu si grija
pentru resurse.
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Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: plante cultivate, conditii de viata, ciclul de
dezvoltare al plantelor, sol, apd, lumina si aer.

Elevii descopera relatia dintre plante si factorii de mediu,
precum si importanta agriculturii pentru viata.
Matematica: clasificare, comparare, masurare si
observarea modificarilor.

Elevii compara dimensiuni, grupeaza plante si urmaresc
evolutia acestora in timp.

Limba si literatura romana: comunicare orala si
descriere.

Elevii descriu plantele observate, formuleaza enunturi si
exprima concluzii despre cultivarea acestora.

Arte: forme, culori si reprezentari plastice ale plantelor.
Elevii realizeaza desene, colaje si compozitii inspirate din
natura si din activitatile agricole.

Eu si societatea: responsabilitate si grija pentru
comunitate.

Elevii discuta despre rolul spatiilor verzi si despre
contributia fiecdrei persoane la protejarea mediului.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-gradina clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Matematica; Arte;

Produs posibil: 0 mini-gradina cu plante cultivate in
ghivece sau recipiente reutilizabile si jurnal de observatii.
Calendarul cresterii plantelor.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC;
Matematicd; Stiinte; Limba si literatura romana.
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Produs posibil: un calendar ilustrat cu fotografii, desene
si observatii privind dezvoltarea plantelor.
Noile educatii:

o Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea
responsabild a resurselor naturale si promovarea
practicilor agricole prietenoase cu mediul.

Se integreaza prin intelegerea legaturii dintre agricultura,
hrana, resurse si protectia naturii.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta,
respect pentru viata si colaborare.

Se integreaza prin participarea la activitati comune de
cultivare si Ingrijire a plantelor.

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea resurselor digitale pentru
documentare si observarea proceselor de crestere a
plantelor.

Se integreaza prin explorarea materialelor multimedia si
realizarea unor prezentari simple despre plante si
agricultura.
Tema cross-curriculara: ,,Cum contribuie agricultura si grija
fatd de plante la o viatd sdnatoasa si la protejarea naturii?”

Terminologie specifica: agricultura; agriculturd organica;
plantd; samanta; rdsad; cultivare; germinare; crestere;
dezvoltare; sol; apa; lumind; aer; resursd naturald; compost;
spatiu verde; biodiversitate; recolta; unealta; ingrijire; protectia
mediului; dezvoltare durabila.

Unitatea de invatare 2. TEHNICI S| PROCESE DE CULTIVARE - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, disciplind, responsabilitate, spirit practic, cooperare;
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Perseverenta — prin ingrijirea constanta a plantelor si urmarirea dezvoltarii acestora;
Disciplina in activitate — prin respectarea etapelor de pregétire, semanare, plantare si Ingrijire;
Responsabilitate — prin utilizarea corecta si sigura a uneltelor si materialelor;

Spirit practic — prin realizarea activitatilor simple de cultivare si ingrijire;

Cooperare — prin implicarea in activitati comune de amenajare si ingrijire a plantelor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea materialelor,
uneltelor, tehnicilor si resurselor
digitale necesare cultivarii plantelor,
in functie de proprietati, utilitate,
eficienta si reguli de siguranta,
manifestand gandire critica si
responsabilitate fatd de mediu.

2.2 Realizarea unor activitati agricole
simple, prin aplicarea etapelor de
pregatire a solului, semanare,
plantare si ingrijire a plantelor,
manifestand perseverenta si grija
pentru calitatea lucrului.

2.3 Utilizarea aplicatiilor si
resurselor digitale educationale
pentru observarea etapelor de
plantelor, manifestand autonomie si
comportament responsabil.

2.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice
si digitale in activitati practice

Concepte, procese si relatii:

Sol — pregatire — cultivare; semanare — plantare — crestere;
ingrijire — udare — afanare — protectie; unelte — utilizare —
sigurantd; proces tehnologic — etape — realizare; planificare —
organizare — responsabilitate; observare — monitorizare —
dezvoltare; munca — perseverenta — rezultate.

Continuturi aplicative:

e Pregatirea solului si a recipientelor pentru cultivare.
Tipuri de recipiente, caracteristicile solului potrivit
cultivarii, organizarea spatiului de lucru si conditiile
necesare dezvoltdrii plantelor.

e Semainarea si plantarea unor specii usor de cultivat.
Seminte si rasaduri potrivite varstei elevilor, adancimea
de plantare, distanta dintre plante si conditiile necesare
pentru dezvoltarea acestora.

e Utilizarea corecta si sigura a uneltelor simple.
Unelte utilizate 1n activitatile de cultivare, reguli de
utilizare si intretinere, masuri de siguranta si
responsabilitate Tn timpul lucrului.

e Etapele procesului tehnologic agricol.

Pregatirea materialelor, semanarea sau plantarea, udarea,
ingrijirea, observarea dezvoltarii plantelor si evaluarea
rezultatelor.

Elevul/eleva:

o identificd materiale, unelte si tehnici
necesare unei activitati simple de
cultivare;

o selecteaza materialele si uneltele potrivite
pentru pregatirea solului, semanare sau
plantare;

e pregateste, cu sprijin, solul sau recipientul
pentru cultivarea plantelor;

« aplica etapele simple de semanare sau
plantare;

« ingrijeste plantele prin udare, afanare si
protejare;

» utilizeaza corect si sigur unelte simple in
activitati agricole;

e respecta succesiunea etapelor procesului
tehnologic agricol;

e colaboreaza cu colegii in activitdti de
cultivare si Ingrijire a plantelor;

o utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru observarea, documentarea
sau prezentarea etapelor de cultivare;

o manifestd perseverenta, grija fata de
naturd si responsabilitate fata de resursele
naturale.
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individuale sau de grup pentru
cultivarea si ingrijirea plantelor,
manifestand cooperare, spirit practic
si responsabilitate ecologica.

o 1Ingrijirea plantelor cultivate.

Udarea, afanarea solului, protejarea plantelor, mentinerea
curdteniei si monitorizarea conditiilor de crestere.

Contexte de invatare:

pregatirea recipientelor si a solului pentru cultivarea
plantelor;

semdnarea unor seminte usor de observat si ingrijit;
plantarea rasadurilor sau a plantelor aromatice;

utilizarea corecta si responsabila a uneltelor simple;
respectarea etapelor procesului tehnologic de cultivare;
realizarea unui program simplu de udare si ingrijire a
plantelor;

observarea si compararea schimbarilor aparute 1In
dezvoltarea plantelor;

amenajarea si intretinerea unui colt verde al clasei;
colaborarea in echipd pentru desfasurarea activitatilor
practice.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: dezvoltarea plantelor si conditiile necesare
cresterii.

Elevii observa relatia dintre sol, apa, lumina, aer si
dezvoltarea plantelor cultivate.

Matematica: masurare, comparare si ordonare.
Elevii masoara cresterea plantelor, compara rezultatele si
ordoneaza etapele procesului de cultivare.

Limba si literatura romina: comunicare orald si
descriere.

Elevii descriu etapele activitatilor desfasurate si
formuleaza observatii privind dezvoltarea plantelor.
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o [Eu si societatea: cooperare si responsabilitate.
Elevii 1si asuma sarcini, respecta regulile de lucru si
contribuie la Ingrijirea spatiului comun.

e Arte: reprezentarea procesului de crestere a plantelor.
Elevii realizeaza desene, afise sau colaje inspirate din
activitatile de cultivare.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Coltul verde al clasei.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Arte; Eu si societatea.
Produs posibil: un spatiu verde amenajat si ingrijit de
elevi, cu plante cultivate in ghivece sau recipiente
reutilizabile.

e Jurnalul plantei cultivate.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Matematicd; Limba si literatura romana.
Produs posibil: un jurnal ilustrat cu observatii,
masuratori, fotografii sau desene privind dezvoltarea
plantei.

e De la siménta la planta.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Arte; Limba si literatura romana.
Produs posibil: o prezentare, un poster sau un portofoliu
care ilustreaza etapele procesului de cultivare.

Noile educatii:

o Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea
responsabild a resurselor naturale si cultivarea plantelor
in conditii favorabile mediului. Se integreaza prin
activitati practice de cultivare, economisirea apei si
utilizarea responsabila a materialelor si uneltelor.
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e Educatia pentru sanatate si stare de bine — promovarea
unui stil de viata sdnatos prin apropierea de natura si
intelegerea legaturii dintre plante si alimentatie. Se
integreaza prin cultivarea plantelor utile si discutarea
beneficiilor acestora pentru sanatate.

o Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta,
disciplind si respect pentru munca. Se integreaza prin
respectarea etapelor de lucru, asumarea responsabilitatilor
si colaborarea in activitatile practice.

e Educatia ecologica — protejarea mediului si cultivarea
responsabila a plantelor. Se integreaza prin aplicarea unor
practici simple de agricultura organica si ingrijirea
spatiilor verzi.

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea resurselor digitale pentru
documentare i monitorizarea procesului de cultivare. Se
integreaza prin explorarea materialelor multimedia,
fotografierea etapelor de lucru si realizarea unor
prezentari simple despre dezvoltarea plantelor.

Tema cross-curriculara: ,,Cum cultivdim plantele in mod
responsabil pentru sandtatea oamenilor si protectia mediului?”

Terminologie specifica: sol; cultivare; semdnare; plantare;
samantd; rasad; germinare; udare; afanare; ingrijire; protejare;
unealta; recipient; ghiveci; jardiniera; proces tehnologic; etapa;
colt verde; agriculturd organica; dezvoltarea plantelor; recolta;
responsabilitate; resursa naturala.

Unitatea de invatare 3. INGRIJIREA S| MONITORIZAREA PLANTELOR - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate sociald, spirit de evaluare, initiativa, grija fata de mediu, reflectie;

Responsabilitate sociala — prin valorificarea rezultatelor activitatilor agricole in contexte scolare si comunitare;
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Spirit de evaluare — prin observarea conditiilor de crestere si aprecierea rezultatelor obtinute;
Initiativa — prin propunerea unor solutii simple pentru amenajarea si ingrijirea spatiilor verzi,
Grija fata de mediu — prin monitorizarea dezvoltarii plantelor si respectarea principiilor agriculturii organice;
Reflectie — prin analizarea experientelor de lucru si identificarea unor modalitdti de imbunatatire.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea conditiilor de
crestere, a materialelor, uneltelor si
si monitorizarii plantelor, n functie
de utilitate, eficienta si nevoile
plantelor, manifestand gandire critica
si responsabilitate fatd de mediu.

3.2 Realizarea activitatilor de
ingrijire si monitorizare a plantelor,
prin aplicarea etapelor de udare,
afanare, curatare, protejare si
observare a dezvoltarii, manifestand
perseverenta si grija pentru calitatea
lucrului.

3.3 Utilizarea aplicatiilor si
resurselor digitale educationale
pentru documentarea, fotografierea si
inregistrarea schimbarilor observate
n dezvoltarea plantelor, manifestand
autonomie si comportament
responsabil.

Concepte, procese si relatii:

Samanta — germinare — planta; plantare — ingrijire — dezvoltare;
apa — luminda - crestere; observare — monitorizare —
imbunatatire; efort — responsabilitate — rezultat; cultivare —
recoltare — valorificare; natura — resurse — sustenabilitate;
produs agricol — utilizare — apreciere; biodiversitate — protectia
mediului — echilibru; experienta — reflectie — progres.

Continuturi aplicative:

e Nevoile plantelor in timpul cresterii.
Apa, lumina, aer, sol, temperatura si spatiu de dezvoltare,
rolul fiecarui factor in mentinerea sandtatii si dezvoltarii
plantelor.

e TIngrijirea plantelor cultivate.
Udare, afanarea solului, curdtarea plantelor, protejarea
impotriva factorilor daunatori si mentinerea unui spatiu
de cultivare curat si organizat.

e Observarea dezvoltarii plantelor.
Modificari aparute pe parcursul cresterii, compararea
etapelor de dezvoltare, identificarea diferentelor dintre
plante si formularea unor concluzii simple.

e Jurnalul de monitorizare a plantelor.
anegistrarea observatiilor, masuratorilor, desenelor,
fotografiilor si etapelor de dezvoltare a plantelor Intr-un
format accesibil elevilor.

Elevul/eleva:

 identifica nevoile plantelor in timpul
cresterii: apa, lumina, sol, aer si ingrijire
regulata;

e observa schimbarile aparute in
dezvoltarea plantelor cultivate;

« ingrijeste plantele prin udare, afanare,
curatare si protejare;

« monitorizeaza dezvoltarea plantelor pe o
perioada determinata;

e completeaza, cu sprijin, un jurnal simplu
de observare a plantelor;

o inregistreaza observatii simple despre
cresterea plantelor: indltime, frunze,
culoare, aspect;

o utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru fotografierea sau
documentarea etapelor de crestere;

o explicd relatia dintre conditiile de mediu
si dezvoltarea plantelor;

e participa la amenajarea sau ingrijirea unui
colt verde al clasei;

e prezintd experienta de cultivare si solutiile
aplicate pentru ingrijirea plantelor;
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3.4 Prezentarea rezultatelor
activitatilor de ingrijire si
monitorizare a plantelor, prin
explicarea conditiilor de crestere, a
de imbunatatire, manifestand
initiativa, cooperare si
responsabilitate ecologica.

e Grija fati de spatiile verzi si biodiversitate. Ingrijirea

mini-gradinilor si a spatiilor verzi, respectarea  naturii
si contributia fiecdrei persoane la protejarea mediului.

Contexte de invatare:

realizarea unui jurnal simplu de observare a dezvoltarii
plantelor;

fotografierea etapelor de crestere, cu sprijinul profesorului;
completarea etichetelor si a fiselor de observare pentru
plante;

amenajarea si ingrijirea unui colt verde al clasei;
observarea influentei apei, luminii, solului si aerului asupra
dezvoltarii plantelor;

compararea ritmului de crestere al unor plante cultivate in
conditii diferite;

prezentarea experientelor de cultivare si a concluziilor
formulate;

formularea unor propuneri pentru ingrijirea spatiilor verzi
din clasa, scoald sau comunitate;

realizarea unor activitati de autoevaluare si evaluare
reciprocd privind ingrijirea plantelor.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: plante, ecosisteme, biodiversitate si conditii de
viatd. Elevii observa dezvoltarea plantelor, relatia
acestora cu mediul si importanta biodiversitatii pentru
mentinerea echilibrului natural.

Matematica: masurare, comparare, organizarea si
reprezentarea datelor. Elevii masoara dezvoltarea
plantelor, compara rezultatele si organizeaza observatiile
in tabele sau reprezentari grafice simple.

Limba si literatura romina: comunicare orald si
prezentarea rezultatelor. Elevii descriu observatiile

apreciaza rezultatele activitatii si
formuleaza propuneri simple de
imbunatatire;

manifestd rabdare, responsabilitate
ecologica si grija fata de natura.
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realizate, formuleaza concluzii si prezinta experientele de
cultivare.

Arte: design si amenajarea spatiilor verzi.

Elevii realizeaza etichete, jurnale ilustrate, postere si
amenajeaza estetic coltul verde al clasei.

Eu si societatea: responsabilitate, cooperare si implicare
n comunitate.

Elevii participa la activitati comune de ingrijire a spatiilor
verzi si dezvolta comportamente responsabile fata de
mediul inconjurator.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Gradina care prinde viata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Arte; Eu si societatea.

Produs posibil: 0 mini-gradina sau un colt verde amenajat
si ingrijit de elevi, insotit de prezentarea etapelor de
cultivare.

Expozitia ,,Povestea unei plante”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba
si literatura romanad; Arte; Stiinte.

Produs posibil: o expozitie cu jurnale de observare,
fotografii, etichete si prezentari despre plantele cultivate.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea
responsabila a resurselor naturale si protejarea
biodiversitatii. Se integreaza prin ingrijirea plantelor,
economisirea resurselor si promovarea unor practici de
cultivare prietenoase cu mediul.

Educatia pentru sanatate si stare de bine — legatura
dintre plante, alimentatia sdnatoasa, aerul curat si
calitatea vietii. Se integreaza prin intelegerea beneficiilor

100




plantelor pentru sandtatea oamenilor si pentru un mediu
echilibrat.

e Educatia ecologica — protejarea naturii si respectarea
principiilor agriculturii organice. Se integreaza prin
activitati de cultivare responsabila si ingrijirea spatiilor
Verzi.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta,
cooperare si respect pentru naturd. Se integreaza prin
asumarea responsabilittilor n ingrijirea plantelor si
aprecierea muncii proprii si a colegilor.

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea resurselor digitale pentru
documentarea si prezentarea procesului de cultivare. Se
integreaza prin realizarea unor jurnale digitale,
fotografierea etapelor de dezvoltare si prezentarea
observatiilor cu ajutorul instrumentelor digitale.

Tema cross-curriculara: ,,Cum ne invatd plantele sa fim
responsabili fata de viata, naturd si comunitate?”’

Terminologie specifica: jurnal de observare; mini-grading;
spatiu verde; biodiversitate; ecosistem; agricultura organica;
mediu sanatos; eticheta; fisd de observare; cultivare; ingrijire;
recoltare; valorificare; responsabilitate; sustenabilitate; produs
agricol.

Unitatea de invatare 4. RODUL MUNCII S| VALOAREA RECOLTEI -4 ore

Valori promovate: responsabilitate, perseverenta, grija fata de natura, spirit practic.

Responsabilitate — prin ingrijirea constantd a plantelor si asumarea sarcinilor necesare pentru mentinerea conditiilor favorabile de crestere;
Perseverenta — prin realizarea regulata a activitatilor de udare, observare si ingrijire a plantelor, pe parcursul intregului proces de cultivare;
Grija fata de natura — prin dezvoltarea unei atitudini respectuoase fatd de plante si mediul inconjurator;

Spirit practic — prin aplicarea cunostintelor despre cultivarea si ingrijirea plantelor in contexte reale de viata.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor de
apreciere a rezultatelor activitatilor
agricole, in functie de conditiile de
cultivare, dezvoltarea plantelor,
utilitate si principiile agriculturii
organice, manifestand gandire critica
si responsabilitate fatd de mediu.

4.2 Imbunatitirea activitatilor
agricole realizate, pe baza
observatiilor, criteriilor de calitate si
solutiilor de ingrijire aplicate,
manifestand perseverenta si grija
pentru rezultatele obtinute.

4.3 Utilizarea aplicatiilor si
resurselor digitale educationale
pentru documentarea, organizarea si
prezentarea rezultatelor activitatilor
agricole, manifestand autonomie si
comportament responsabil.

4.4 Prezentarea si valorificarea
rezultatelor activitdtilor agricole in
contexte scolare sau cotidiene, prin
explicarea utilitatii, calitatii si
contributiei acestora la protectia
mediului, manifestand initiativa,

Concepte, procese si relatii:

Observare — dezvoltare — monitorizare; mini-gradina — spatiu
verde — amenajare; produs agricol — valorificare — utilizare;
conditii de crestere — evaluare — rezultat; experientd — solutie —
prezentare;  apreciere — reflectie —  Tmbunatatire;
responsabilitate — colaborare — implicare; natura — comunitate
— dezvoltare durabila.

Continuturi aplicative:

e Criterii simple de apreciere a activitatilor agricole.
Participare activa, respectarea etapelor de lucru, Ingrijirea
plantelor, utilizarea responsabild a materialelor si
uneltelor, colaborarea 1n echipa si calitatea rezultatelor
obtinute.

e Rezultatele activitatilor de cultivare.

Plante dezvoltate, rdsaduri, mini-gradini, colturi verzi,
produse agricole si transformarea spatiului de invatare
intr-un mediu prietenos cu natura.

. imbunﬁtitirea activitatilor de ingrijire a plantelor.
Identificarea solutiilor pentru dezvoltarea sdnatoasd a
plantelor, adaptarea programului de ingrijire, completarea
lucrarilor de intretinere si optimizarea conditiilor de
cultivare.

e Prezentarea si valorificarea rezultatelor obtinute.
Expozitii tematice, portofolii, jurnale de observare,
prezentari orale si utilizarea plantelor cultivate n
activitati educationale si comunitare.

¢ Responsabilitatea fata de spatiile verzi.

Ingrijirea mini-gradinilor si a colturilor verzi, pastrarea

Elevul/eleva:

identifica criterii simple de apreciere a
activitatilor agricole: dezvoltarea
plantelor, aspectul, utilitatea, ingrijirea si
respectarea principiilor agriculturii
organice;

observa rezultatele obtinute in urma
cultivarii: plante, rasaduri, mini-gradina
sau colt verde;

compara dezvoltarea plantelor in functie
de apa, lumina, sol si Ingrijire;

explica relatia dintre conditiile de crestere
si calitatea rezultatelor obtinute;
apreciaza activitatea proprie si a colegilor
dupa criterii simple de calitate si
responsabilitate;

formuleaza propuneri de imbunatatire a
activitatilor de cultivare si ingrijire a
plantelor;

utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale
simple pentru fotografierea, documentarea
sau organizarea observatiilor;

pregateste materiale cu rezultatele
activitatii realizate pentru prezentare intr-
un jurnal, poster, portofoliu sau mini-
expozitie;

prezinta rezultatele obtinute, explicand
etapele de lucru, conditiile de cultivare,
dificultatile si solutiile aplicate;
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spirit practic si responsabilitate
ecologica.

curdteniei, protejarea plantelor si utilizarea responsabild a
resurselor naturale.

Reflectia asupra experientei de cultivare. Observarea
progresului personal si al echipei, aprecierea rezultatelor
obtinute si identificarea modalitatilor de imbunatatire a
activitatilor viitoare.

Contexte de invatare:

cultivarea plantelor in ghivece, jardiniere sau spatii
amenajate 1n clasa si in curtea scolii;

organizarea si ingrijirea unui colt verde sau a unei mini-
gradini scolare;

observarea si Inregistrarea etapelor de crestere si dezvoltare
a plantelor;

compararea rezultatelor obtinute in conditii diferite de
cultivare;

prezentarea rezultatelor cultivarii in cadrul activitatilor de
clasa;

valorificarea plantelor cultivate in expozitii, proiecte
educationale si activitati comunitare;

realizarea unor activitati de autoevaluare si evaluare
reciproca;

formularea unor propuneri pentru imbunatatirea
activitatilor de cultivare si Ingrijire a plantelor.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: plante, ecosisteme, conditii de viata si
biodiversitate Elevii analizeaza dezvoltarea plantelor si
relatia dintre factorii de mediu si rezultatele cultivarii.
Matematica: masurare, comparare, organizarea si
reprezentarea datelor. Elevii urmaresc evolutia plantelor,
comparad rezultatele si organizeaza observatiile in tabele
sau reprezentari grafice simple.

explica, in cuvinte simple, importanta
valorificarii responsabile a produselor
manifestd responsabilitate, perseverenta,
spirit practic si grija fatd de natura.
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Limba si literatura romana: comunicare orala si
prezentarea experientelor. Elevii descriu activitatile
desfasurate, formuleaza concluzii si prezinta rezultatele
cultivarii.

Arte: design si amenajarea estetica a spatiilor verzi.
Elevii realizeaza etichete, afise, postere si amenajeaza
mini-gradina sau coltul verde al clasei.

Eu si societatea: responsabilitate, cooperare si implicare
in comunitate. Elevii participa la activitati comune,
respecta spatiile verzi si contribuie la Infrumusetarea
mediului scolar.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-gradina comunitétii.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Eu si societatea.

Produs posibil: amenajarea si ingrijirea unui spatiu verde
sau a unei mini-gradini scolare, insotita de prezentarea
beneficiilor pentru comunitate.

Portofoliul cultivatorului responsabil.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte;
Educatie digitala; Limba si literatura romana.

Produs posibil: un portofoliu cu fotografii, observatii,
masurdatori si reflectii asupra activitdtilor de cultivare si
ingrijire a plantelor.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea
responsabila a resurselor naturale si intelegerea relatiei
dintre om si natura. Se integreaza prin ingrijirea spatiilor
verzi, economisirea resurselor si promovarea practicilor
de cultivare sustenabild.
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Educatia ecologica — protejarea mediului si conservarea
biodiversitatii. Se integreaza prin activitati de cultivare
responsabild, amenajarea spatiilor verzi si respectarea
principiilor agriculturii organice.

Educatia pentru sanatate si stare de bine — promovarea
unui stil de viata sdnatos prin apropierea de natura si
intelegerea rolului plantelor pentru sanatate si bunastare.
Se integreaza prin valorificarea plantelor cultivate si
discutarea beneficiilor acestora pentru oameni si mediu.
Educatia pentru valori — responsabilitate, rabdare,
perseverentd, colaborare si respect pentru munca. Se
integreaza prin implicarea activa in activitatile agricole si
aprecierea rezultatelor obtinute individual si in echipa.
Educatia antreprenoriali si inovarea — valorizarea
rezultatelor activitatilor agricole si intelegerea rolului
produselor agricole in viata comunitatii. Se integreaza
prin prezentarea si utilizarea produselor cultivate in
expozitii, proiecte si activitati educationale.

Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — documentarea si prezentarea experientelor de
cultivare prin utilizarea instrumentelor digitale. Se
integreaza prin realizarea unor portofolii digitale,
prezentari ilustrate si documentarea etapelor de
dezvoltare a plantelor.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam o samanta intr-
un exemplu de grija, responsabilitate si respect pentru natura?”’

Terminologie specifica: activitate agricold; cultivare; planta;
mini-gradina; evaluare; recolta; produs agricol; valorificare;
portofoliu; biodiversitate; resursa naturald; sustenabilitate;
dezvoltare durabila; responsabilitate ecologica.
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Modulul Arta culinara si sanatatea

Unitatea de invatare 1. ALIMENTE, INGREDIENTE S| ALIMENTATIE ECHILIBRATA - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate pentru sanatate, grija fata de resurse, gandire critica, spirit practic;

Responsabilitate si grija pentru sdnitate — prin identificarea alimentelor si ingredientelor potrivite pentru preparate simple si echilibrate;
Gandire critica — prin observarea valorii nutritive, a proprietatilor si a rolului alimentelor in viata cotidiana;
Grija fata de resurse — prin alegerea responsabild a ingredientelor si evitarea risipei alimentare;

Spirit practic — prin corelarea ingredientelor cu scopul preparatului si cu regulile unei alimentatii sanatoase.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea alimentelor,
ingredientelor, ustensilelor si
resurselor tehnologice si digitale
necesare realizarii unor preparate
simple, in functie de proprietiti,
valoare nutritiva, utilitate si scopul
activitatii, manifestand gandire critica
si responsabilitate fatd de sanatate.

1.2 Selectarea ingredientelor si
ustensilelor potrivite pentru realizarea
unor preparate alimentare simple si
sandtoase, in functie de valoarea
nutritiva, scopul preparatului si
prevenirea risipei alimentare,
manifestand responsabilitate si spirit
practic.

Concepte, procese si relatii:

Alimente — grupe — rol nutritiv; alimentatic echilibratd — sanatate —
dezvoltare; ingredient — preparat — utilizare; alegere — valoare nutritiva —
scop alimentar; hrana — energie — organism; consum responsabil — resurse —
sustenabilitate; aliment — calitate — siguranta; sanatate — stil de viata —
bunastare.

Continuturi aplicative:

e Grupele de alimente si rolul acestora in alimentatie.
Fructe, legume, cereale, lactate, produse proteice si grasimi sdndtoase,
contributia fiecarei grupe la cresterea si dezvoltarea organismului.

e Principii simple ale alimentatiei echilibrate.
Diversitatea alimentelor, echilibrul portiilor, consumul regulat de apa,
varietatea meniurilor si importanta unui stil de viata sanatos.

e Alimentatia si starea de bine.
Relatia dintre alimentatia echilibrata, energia organismului,
dezvoltarea armonioasa si mentinerea sanatatii.

Elevul/eleva:

identifica principalele grupe de
alimente si rolul acestora in
alimentatie;

recunoaste ingrediente utilizate
in preparate simple si
sanatoase;

descrie, in cuvinte simple,
valoarea nutritiva si utilitatea
unor alimente;

explicd relatia dintre
alimentatia echilibrata, sanatate
si dezvoltare;

selecteaza ingrediente potrivite
pentru realizarea unei gustari
sau a unui preparat simplu;
compard alimentele dupa rol
nutritiv, prospetime, utilitate si
scopul preparatului;
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1.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru informare
despre grupe de alimente, ingrediente
si exemple de preparate sanatoase,
manifestand autonomie si
comportament responsabil.

1.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice
si digitale in alegerea, organizarea si
prezentarea ingredientelor potrivite
pentru o alimentatie echilibrata,
manifestand initiativa, grija fata de
resurse si responsabilitate pentru
sanatate.

Ingrediente utilizate Tn preparate simple.

Ingrediente de origine vegetala si animala, caracteristici generale,
proprietdti nutritive si utilizarea acestora in preparate accesibile
elevilor.

Alegerea ingredientelor in functie de valoarea nutritiva.
Selectarea ingredientelor potrivite pentru gustari si preparate
sandtoase, prospetimea alimentelor si utilizarea responsabila a
resurselor alimentare.

Consumul responsabil al alimentelor.

Reducerea risipei alimentare, pastrarea alimentelor in conditii adecvate
si valorificarea responsabild a ingredientelor disponibile.

Contexte de invatare:

observarea si clasificarea alimentelor dupa grupele alimentare;
discutarea rolului alimentelor in mentinerea sanatatii si dezvoltarii
organismului;

compararea ingredientelor dupa proprietati, valoare nutritiva si utilizare;
alegerea ingredientelor pentru preparate simple si sanatoase;
explorarea unor retete simple, imagini si resurse digitale despre
alimentatia sdndtoasa,

formularea unor reguli simple privind alimentatia echilibratd si
reducerea risipei alimentare;

identificarea alimentelor potrivite pentru diferite momente ale zilei;
analizarea unor meniuri simple din perspectiva echilibrului alimentar.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: alimentatie, sdndtate, nutrienti si dezvoltarea organismului.
Elevii descopera rolul alimentelor si al principalelor grupe alimentare
in mentinerea sdnatatii.

Matematica: clasificare, comparare, cantitati si portii. Elevii grupeaza
alimentele, compara cantitdti si estimeaza portii potrivite pentru
diferite preparate.

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
explorarea unor exemple de
retete sau preparate sanatoase;
organizeaza ingredientele
selectate intr-o fisa, schema,
listd sau colectie vizuald;
explicd de ce unele ingrediente
sunt potrivite pentru o
alimentatie echilibrata;
manifestd responsabilitate fata
de sanatate, grija fata de
resurse si atitudine critica fata
de risipa alimentara.
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Limba si literatura romana: comunicare si intelegerea textelor
functionale. Elevii citesc retete simple, identificd ingredientele si
explica etapele de pregatire.

Arte: culoare, forma si prezentarea esteticd a preparatelor. Elevii
realizeaza colaje, afise sau reprezentari artistice inspirate din
alimentatia sandtoasa.

Eu si societatea: responsabilitate si comportamente alimentare
sandtoase. Elevii discutd despre obiceiuri alimentare, respectul fata de
hrana si reducerea risipei alimentare.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Farfuria echilibrata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematica;
Arte.

Produs posibil: un poster, colaj sau macheta care ilustreaza grupele de
alimente si alcdtuirea unei farfurii echilibrate.

Meniul sanatos al clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba si literatura
romana; Stiinte; Matematica.

Produs posibil: un meniu zilnic sau saptdmanal alcatuit din preparate
simple si sanatoase, Insotit de explicatii privind alegerea
ingredientelor.

Noile educatii:

Educatia pentru sianatate si stare de bine — promovarea unor
deprinderi alimentare sandatoase si a unui stil de viata echilibrat. Se
integreaza prin explorarea grupelor de alimente, alegerea
ingredientelor sanatoase si intelegerea rolului alimentatiei in
dezvoltarea organismului.

Educatia pentru dezvoltare durabila — consumul responsabil al
resurselor alimentare si reducerea risipei. Se integreaza prin utilizarea
responsabild a alimentelor si aprecierea valorii acestora.
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e Educatia pentru valori — responsabilitate, respect fatd de sdnatate si
aprecierea hranei. Se integreaza prin dezvoltarea unor comportamente
alimentare responsabile si respectul fata de resursele disponibile.

e Educatia pentru competente digitale — utilizarea resurselor digitale
pentru informare si documentare. Se integreaza prin explorarea
retetelor, a imaginilor si a materialelor multimedia despre alimentatia
sanatoasa.

e Educatia ecologica — protejarea mediului prin reducerea risipei
alimentare si alegerea responsabild a produselor. Se integreaza prin
promovarea consumului responsabil si valorificarea eficienta a
alimentelor.

Tema cross-curriculara: ,,Cum alegem alimentele potrivite pentru a creste
sanatosi si a proteja resursele planetei?”

Terminologie specifica: aliment; grupa de alimente; alimentatie echilibrata;
ingredient; valoare nutritivd; nutrienti; portie; meniu; retetd; gustare
sdndtoasd; consum responsabil; risipd alimentard; prospetime; sandtate; stil
de viata sanatos; diversitate alimentara.

Unitatea de invatare 2. IGIENA, SIGURANTA S| ORGANIZARE iN ACTIVITATILE CULINARE - 4 ore

Valori promovate: disciplind, perseverenta, responsabilitate, igiend, siguranta;

Disciplina in activitate — prin respectarea etapelor procesului tehnologic in realizarea preparatelor simple;
Perseverenta — prin finalizarea activitatilor culinare incepute si respectarea succesiunii pasilor de lucru;
Responsabilitate — prin utilizarea corecta a ustensilelor si ingredientelor;

Igiena si siguranta — prin respectarea regulilor de igiend personala, alimentard si de organizare a locului de lucru.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii

2.1 ldentificarea ingredientelor, Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:
ustensilelor, echipamentelor simple si
resurselor digitale necesare
activitatilor culinare, in functie de

Ustensile — utilizare — siguranta; tehnici culinare — preparare — transformare; | » identifici ustensile si
igiend — sigurantd alimentara — sanatate; organizare — proces tehnologic — echipamente simple utilizate Tn
activitdti culinare;
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utilitate, siguranta si scopul
preparatului, manifestand gandire
critica si responsabilitate fata de
sanatate.

2.2 Realizarea unor preparate
alimentare simple, prin aplicarea
etapelor procesului tehnologic culinar
si a regulilor de igiena si siguranta,
manifestand perseverenta si grija
pentru calitatea lucrului.

2.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
observarea etapelor de preparare, a
regulilor de igienad si a modului corect
de utilizare a ustensilelor, manifestand
autonomie si comportament
responsabil.

2.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice
si digitale in organizarea locului de
lucru, utilizarea corecta a ustensilelor
si realizarea unor activitati culinare
individuale sau de grup, manifestand
ordine, cooperare si responsabilitate.

etape — eficientd; ordine — responsabilitate — colaborare; curatenie —

prevenire — protectie; planificare — realizare — evaluare.
Continuturi aplicative:

e Reguli de igiena personala si alimentara.

Igiena mainilor, a alimentelor si a suprafetelor de lucru, curatenia
ustensilelor, respectarea regulilor de igiena Tnainte, In timpul si dupa
prepararea alimentelor.

e Ustensile si echipamente simple utilizate in activititile culinare.
Boluri, farfurii, linguri, cutite cu varf rotunjit, tocatoare, razatori,
recipiente si alte ustensile adaptate varstei elevilor, utilizarea si
intretinerea acestora.

e Reguli de siguranta in utilizarea ustensilelor si ingredientelor.
Manipularea corecta a ustensilelor, prevenirea accidentelor, utilizarea
responsabild a echipamentelor si respectarea regulilor de siguranta
alimentara.

e Organizarea locului de lucru si respectarea etapelor procesului
tehnologic.

Pregatirea materialelor si ingredientelor, ordonarea spatiului de lucru,
succesiunea etapelor de preparare si mentinerea curdteniei pe parcursul
activitatii.

e Tehnici culinare simple.

Spalarea, curdtarea, maruntirea, amestecarea, portionarea, decorarea si
prezentarea preparatelor reci realizate fara utilizarea surselor de
caldura.

e Calitatea si prezentarea preparatelor.

Aspect ingrijit, ordine, respectarea regulilor de igiena, utilizarea
adecvata a ingredientelor si aprecierea rezultatelor obtinute.
Contexte de invitare:

e identificarea ustensilelor utilizate Tn activitati culinare simple;

selecteaza ingredientele,
ustensilele si materialele
potrivite pentru realizarea unui
preparat simplu;

respecta reguli de igiena
personald si alimentara Tnainte,
in timpul si dupa activitate;
aplica reguli de siguranta in
utilizarea ustensilelor simple;
organizeaza locul de lucru
inainte, in timpul si dupa
realizarea preparatului;
aplica tehnici simple de
spalare, curatare, maruntire,
amestecare si decorare;
realizeaza un preparat
alimentar simplu, respectand
etapele procesului tehnologic
culinar;

colaboreaza cu colegii in
activitati culinare ghidate,
respectand sarcini si roluri;
utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea etapelor de lucru
sau a regulilor de igiena si
siguranta;

verifica preparatul realizat
dupa criterii simple: igiena,
aspect, ordine, finalizare si
siguranta;
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aplicarea regulilor de igiend inainte, in timpul si dupad prepararea
alimentelor;

exersarea tehnicilor de spalare, curatare, mdruntire, amestecare si
decorare;

organizarea locului de lucru si repartizarea sarcinilor in echipd;
realizarea unor preparate simple: salatd de fructe, salata de legume,
sandvis sandtos sau gustare rece;

verificarea preparatelor dupa criterii simple de apreciere: igiend, ordine,
aspect si finalizare;

utilizarea responsabild a ingredientelor pentru reducerea risipei
alimentare;

autoevaluarea si evaluarea reciprocd a modului de organizare si
desfasurare a activitatilor culinare.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: igiena, sdnatatea si siguranta alimentara. Elevii inteleg
importanta igienei In prepararea alimentelor si rolul acesteia in
mentinerea sanatatii.

Matematica: masurare, cantitati, portii si succesiunea etapelor. Elevii
estimeaza cantitati, organizeaza ingredientele si respecta ordinea
etapelor de lucru.

Limba si literatura romana: comunicare si utilizarea textelor
functionale. Elevii citesc retete simple, identifica etapele de preparare
si prezinta activitatea desfasurata.

Arte: prezentarea esteticd a preparatelor. Elevii decoreaza preparatele
si urmdresc armonia culorilor, formelor s1 modului de aranjare.

Eu si societatea: responsabilitate, colaborare si respectarea regulilor
comune. Elevii coopereaza in echipa, respecta rolurile asumate si
contribuie la mentinerea unui mediu de lucru sigur si organizat.

manifestd responsabilitate fata
de sanatate, ordine,
perseverenta si grija pentru
calitatea preparatului.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

Bucataria sanatoasa a clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Limba si
literatura romana; Eu si societatea.

Produs posibil: realizarea si prezentarea unor preparate reci sanatoase,
respectand regulile de igiend si siguranta.

Ghidul micului bucatar responsabil.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba si literatura
romand; Educatie digitald; Stiinte.

Produs posibil: un ghid ilustrat cu reguli de igiena, siguranta si
organizare in activitatile culinare.

Preparam sanatos, lucram in siguranta.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte;
Produs posibil: un poster sau un portofoliu cu fotografii, reguli si
exemple de bune practici in organizarea activitatilor culinare.

Noile educatii:

Educatia pentru siinitate si stare de bine — dezvoltarea deprinderilor
de igiena si sigurantd alimentara. Se integreaza prin respectarea
regulilor de i1giend, alegerea comportamentelor sdnatoase si prepararea
responsabila a alimentelor.

Educatia pentru valori — responsabilitate, disciplina, perseverenta si
respect pentru muncd. Se integreaza prin respectarea regulilor de lucru,
asumarea responsabilitdtilor si colaborarea in echipa.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
ingredientelor si reducerea risipei alimentare. Se integreaza prin
organizarea eficienta a activitatilor culinare si valorificarea completa a
ingredientelor.

Educatia pentru pace — cooperare, comunicare respectuoasa si
rezolvarea constructiva a sarcinilor comune. Se integreaza prin
desfasurarea activitatilor culinare Tn echipa si respectarea rolurilor
fiecarui elev.
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e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea resurselor digitale pentru documentare si organizarea
activitatilor culinare. Se integreaza prin explorarea retetelor digitale, a
materialelor video educationale si realizarea unor prezentari simple
privind regulile de igiend si siguranta.

Tema cross-curriculara: ,,Cum prepardm alimente in conditii de igiena si
sigurantd pentru a avea grija de sandtatea noastra si a celor din jur?”

Terminologie specifica: igiend personald; igiend alimentard; siguranta
alimentara; ustensila; echipament; ingredient; preparare; proces tehnologic;
spalare; curdtare; maruntire; amestecare; portionare; decorare; prezentarea
preparatului; colaborare; prevenirea accidentelor; reducerea risipei
alimentare; reguli de sigurantd; responsabilitate.

Unitatea de invatare 3. TEHNICI SIMPLE DE PREPARARE A ALIMENTELOR - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, responsabilitate, spirit de evaluare, cooperare;

Creativitate si initiativa — prin combinarea ingredientelor si realizarea unor preparate atractive si sdnatoase;
Responsabilitate — prin alegerea solutiilor culinare potrivite pentru sanatate si evitarea risipei alimentare;
Spirit de evaluare — prin aprecierea aspectului, gustului, valorii nutritive si utilitatii preparatului;
Cooperare — prin prezentarea si aprecierea preparatelor realizate individual sau n grup.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Selectarea ingredientelor,
ustensilelor, tehnicilor si resurselor
digitale necesare prepararii unor
gustdri sdnatoase, in functie de scopul
preparatului, siguranta, eficienta si
calitatea produsului, manifestand
responsabilitate si spirit practic.

Concepte, procese si relatii:

Preparat — realizare — alimentatie sanatoasd; ingredient — combinare —
echilibru; gust — aspect — valoare nutritiva; decorare — prezentare — estetica,
evaluare — calitate — valoare nutritiva; planificare — organizare — realizare;
creativitate — functionalitate — responsabilitate; colaborare — comunicare —
apreciere.

Continuturi aplicative:

Elevul/eleva:

o identifica tehnici simple de
preparare a alimentelor:
spalare, curatare, maruntire,
amestecare, asamblare si
decorare;

o selecteaza ingredientele si

ustensilele potrivite pentru
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3.2 Realizarea unor preparate
alimentare simple, prin aplicarea
tehnicilor de spélare, curatare,
maruntire, amestecare, asamblare si
decorare, respectand etapele
procesului tehnologic culinar,
manifestand perseverenta si grija
pentru calitate.

3.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
observarea unor modele de preparate
simple, a etapelor de lucru si a
regulilor de igiend, manifestand
autonomie si comportament
responsabil.

3.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice
st digitale in realizarea si prezentarea
unor preparate alimentare simple,
individual sau n colaborare,
manifestand initiativa, cooperare si
responsabilitate fatd de sanatate.

e Tehnici simple de preparare a alimentelor.

Spalarea, curatarea, maruntirea, portionarea, amestecarea si
combinarea ingredientelor in preparate reci, adaptate varstei elevilor.

e Combinarea ingredientelor pentru preparate echilibrate.
Asocierea alimentelor din diferite grupe, echilibrul dintre gust, culoare,
textura si valoare nutritiva, alegerea ingredientelor potrivite scopului
preparatului.

o Calitatea preparatelor alimentare.

Aspect Ingrijit, gust placut, prospetimea ingredientelor, respectarea
regulilor de igiena si utilizarea responsabild a resurselor alimentare.

e Decorarea si prezentarea preparatelor alimentare.

Aranjarea esteticd a preparatelor, utilizarea culorilor si formelor,
prezentarea atractiva si respectarea regulilor de igiena si ordine.
e Respectarea succesiunii etapelor procesului tehnologic.
Planificarea activitatilor, organizarea ingredientelor si ustensilelor,
respectarea etapelor de lucru si verificarea rezultatului final.
e Aprecierea si imbunatatirea preparatelor realizate.
Analizarea preparatelor pe baza unor criterii simple, formularea
recomandarilor si identificarea modalitatilor de imbundtatire a
gustului, aspectului si valorii nutritive.

Contexte de invatare:

« alegerea unei idei de preparat sanatos si stabilirea etapelor de lucru;

o combinarea ingredientelor pentru salate, sandvisuri, gustari reci,
platouri tematice si bauturi naturale simple;

o utilizarea unei retete simple sau a unor resurse digitale pentru
documentare si inspiratie;

o exersarea tehnicilor de spdlare, curatare, maruntire, amestecare si
decorare;

o organizarea locului de lucru si respectarea succesiunii etapelor de
preparare;

realizarea unui preparat simplu
si sanatos;

respecta regulile de igiena
personald si alimentara in
timpul prepararii;

utilizeaza corect si sigur
ustensile simple, in activitati
culinare ghidate;

aplicd, in succesiune logica,
etapele procesului tehnologic
culinar;

realizeaza un preparat rece
simplu: salatd, sandvis sandtos
sau gustare din fructe/legume;
colaboreaza cu colegii in
realizarea unui preparat comun,
respectand rolurile stabilite;
utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea unor modele de
preparate sau etape de lucru;
decoreaza si prezinta preparatul
intr-un mod ingrijit si estetic;
explicd tehnicile utilizate si
rolul ingredientelor Tn
preparatul realizat;

verificd preparatul dupa criterii
simple: igiend, aspect,
prospetime, gust, ordine si
finalizare;

manifesta responsabilitate fata
de sanatate, grija pentru
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realizarea unui afis, poster sau a unei prezentari despre alimentatia
sanatoasa;

organizarea unei expozitii sau degustari ghidate a preparatelor realizate;
aprecierea preparatelor dupa criterii simple privind gustul, aspectul,
igiena si valoarea nutritiva;

formularea unor recomandari pentru imbunatatirea preparatelor.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: alimentatie sdnatoasa, nutrienti si rolul alimentelor in
organism. Elevii identifica rolul principalelor grupe de alimente si
inteleg importanta unui regim alimentar echilibrat.

Matematica: masurare, cantitati, portii si organizarea ingredientelor.
Elevii estimeaza cantititi, compara portii si respecta ordinea etapelor
de preparare.

Limba si literatura romana: comunicare si texte functionale. Elevii
citesc si interpreteaza retete, descriu etapele de lucru si prezinta
preparatele realizate.

Arte: creativitate si prezentare estetica. Elevii decoreaza preparatele,
aleg combinatii armonioase de culori si forme si realizeaza afise
tematice.

Eu si societatea: cooperare, responsabilitate si respect pentru munca
in echipa. Elevii colaboreaza in realizarea preparatelor, respecta
regulile comune si apreciazd contributia fiecdrui membru al echipei.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Festivalul gustarilor sanatoase.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte;
Produs posibil: o expozitie sau degustare de preparate reci, insotita de
prezentarea ingredientelor si a valorii nutritive.

Farfuria creativa.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Matematica;
Limba si literatura romana.

calitate, spirit practic si
cooperare.
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Produs posibil: un preparat decorat creativ, prezentat printr-o fisa care
include ingredientele, etapele de lucru si beneficiile nutritive.
Noile educatii:

e Educatia pentru san:itate si stare de bine — dezvoltarea unor
deprinderi alimentare sdnatoase si promovarea unui stil de viata
echilibrat. Se integreaza prin alegerea ingredientelor nutritive si
realizarea unor preparate sanatoase.

¢ Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabild a
resurselor alimentare si reducerea risipei. Se integreaza prin
planificarea cantitatilor, valorificarea ingredientelor si evitarea risipei
alimentare.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, disciplind, perseverenta si
respect pentru munca. Se integreaza prin respectarea etapelor de lucru,
colaborarea in echipa si aprecierea rezultatelor obtinute.

e Educatia antreprenoriali si inovarea — transformarea unei idei
culinare intr-un preparat atractiv, util si prezentabil. Se integreaza prin
proiectarea, realizarea si prezentarea creativa a preparatelor alimentare.

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea resurselor digitale pentru documentare, planificare si
prezentare. Se integreaza prin explorarea retetelor digitale, realizarea
unor prezentari si documentarea activitatilor culinare.

Tema cross-curriculara: ,,Cum pregatim preparate sdnatoase, gustoase si
atractive, respectand regulile de igiend si utilizdnd responsabil
ingredientele?”

Terminologie specifica: preparat alimentar; ingredient; reteta; grupa de
alimente; portie; tehnica de preparare; decorare; prezentare; gust; textura;
valoare nutritiva; alimentatie sandtoasd; calitatea preparatului; risipa
alimentara; consum responsabil.
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Unitatea de invatare 4. PREPARATELE SANATOASE: VALOARE, CALITATE S| PREZENTARE -4 ore

Valori promovate: responsabilitate, grija pentru sanatate, respect, creativitate

e Responsabilitate — prin respectarea regulilor de igiena, alegerea ingredientelor potrivite si realizarea atenta a preparatelor alimentare;

¢ Grija pentru sanatate — prin constientizarea importantei unei alimentatii echilibrate si a consumului de produse sanatoase;

e Respect — prin aprecierea muncii proprii si a colegilor, respectarea normelor de comportament si a regulilor de siguranta alimentara;
Creativitate — prin combinarea ingredientelor si prezentarea estetica a preparatelor realizate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 Identificarea criteriilor de
apreciere a preparatelor alimentare,
dupa valoare nutritiva, calitate, aspect,
igiena, prospetime si sustenabilitate,
manifestand gandire critica si
responsabilitate fatd de sanatate.

4.2 Elaborarea unor preparate simple
st echilibrate, prin valorificarea
responsabild a ingredientelor,
reducerea risipei si imbunatatirea
produsului realizat, manifestand
creativitate, perseverenta si grija
pentru calitate.

4.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
fotografierea, organizarea si
prezentarea preparatelor realizate,

Concepte, procese si relatii:

Aliment — nutrient — sanatate; ingredient — preparare — produs alimentar;
igiend — siguranta — consum responsabil; gust — prospetime — calitate; aspect
— prezentare — apreciere; alegere alimentara — echilibru — bunastare;
observare — analiza — imbunatatire; preparat sanatos — utilitate — stil de viata
sandtos; evaluare — feedback — progres; responsabilitate — colaborare —
valorizare.

Continuturi aplicative:

Criterii simple de apreciere a preparatelor sanatoase.

Aspect ingrijit, gust placut, prospetimea ingredientelor, respectarea
regulilor de igiena, echilibrul ingredientelor si prezentarea esteticd a
preparatelor.

Valoarea nutritiva si utilitatea preparatelor sanatoase.

Rolul nutrientilor in dezvoltarea organismului, contributia preparatelor
sandtoase la mentinerea starii de bine si alegerea alimentelor potrivite
pentru diferite momente ale zilei.

imbunz‘ltﬁgirea preparatelor realizate.

Identificarea modalitatilor de optimizare a gustului, aspectului,
prezentdrii si valorii nutritive prin alegerea adecvata a ingredientelor si
respectarea etapelor de preparare.

Elevul/eleva:

identifica criterii simple de
apreciere a preparatelor:
valoare nutritiva, calitate, gust,
aspect, prospetime, igiena si
sustenabilitate;

apreciaza preparatele proprii si
ale colegilor dupa criterii
simple de sanatate, calitate si
prezentare;

explica, in cuvinte simple,
valoarea nutritiva si utilitatea
unui preparat sdnatos;
selecteaza ingrediente potrivite
pentru un preparat echilibrat si
atractiv;

combind ingredientele 1n
functie de gust, aspect, valoare
nutritiva si scopul preparatului;
realizeaza un preparat simplu si
sandtos, respectand regulile de
igiend si sigurantd;

117




manifestdnd autonomie si
comportament responsabil.

4.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice
si digitale in prezentarea preparatelor
sandtoase i promovarea unui stil de
viata sanatos si sustenabil,
manifestand initiativa, spirit practic si
responsabilitate sociala.

Prezentarea si valorizarea preparatelor alimentare.

Prezentarea orald a preparatelor, explicarea ingredientelor utilizate,
argumentarea alegerilor alimentare si aprecierea rezultatelor obtinute.
Mini-expozitia culinara ,,Minanc sinatos si responsabil”.
Organizarea unei expozitii tematice cu preparate sanatoase, afise,
meniuri, fise de prezentare si materiale informative despre alimentatia
echilibrata.

Reflectia asupra alegerilor alimentare.

Analizarea obiceiurilor alimentare, identificarea unor alegeri sanatoase
si formularea unor recomandari pentru un stil de viata echilibrat.

Contexte de invatare:

realizarea unor preparate simple si sanatoase din fructe, legume si alte
ingrediente accesibile;

evaluarea preparatelor pe baza unor criterii simple de apreciere;
compararea valorii nutritive a diferitelor alimente si preparate;
respectarea regulilor de igiend si sigurantd alimentard in timpul
activitatilor practice;

prezentarea preparatelor realizate si explicarea beneficiilor acestora
pentru sanatate;

organizarea unei mini-expozitii culinare in clasa;

participarea la activitdti de degustare, apreciere si reflectie asupra
alegerilor alimentare;

realizarea unor activitati de autoevaluare si evaluare reciproca,
formularea unor propuneri pentru imbunatatirea preparatelor si
reducerea risipei alimentare.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: alimentatie sdnatoasa, nutrienti si functionarea organismului.
Elevii analizeaza valoarea nutritiva a alimentelor si rolul acestora in
mentinerea sanatatii.

imbunatateste preparatul
realizat pe baza observatiilor si
a criteriilor de calitate;
prezinta estetic preparatul
realizat, explicand
ingredientele, modul de
preparare si valoarea acestuia
pentru sdnatate;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
fotografierea, organizarea sau
prezentarea preparatului;
elaboreazad un mesaj, afis sau
poster simplu despre
alimentatia sdnatoasa si
consumul responsabil;
explica importanta reducerii
risipei alimentare si a
valorificarii responsabile a
ingredientelor;

manifesta responsabilitate fata
de sanatate, respect pentru
munca proprie si a colegilor,
spirit critic si grija fata de
resurse.
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¢ Matematica: masurare, cantitdti, portii si compararea valorilor. Elevii
estimeaza cantitati, compara portii si organizeaza informatii despre
ingredientele utilizate.

e Limba si literatura romana: comunicare orala si texte functionale.
Elevii citesc si prezintd retete, descriu etapele de preparare si
argumenteaza alegerea ingredientelor.

e Arte: prezentare estetica si design alimentar. Elevii decoreaza
preparatele, realizeaza meniuri, afise si materiale vizuale pentru
expozitia culinara.

o Eu si societatea: responsabilitate, cooperare si respect fatd de sdnatate
si comunitate. Elevii colaboreaza in organizarea activitatilor culinare si
promoveaza comportamente alimentare responsabile.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Expozitia ,Mananc sanitos si responsabil”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
si literatura romana.

Produs posibil: o expozitie cu preparate sdnatoase, meniuri, afise si
prezentari privind beneficiile unei alimentatii echilibrate.

e Portofoliul micului bucatar.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala;
Arte;
Produs posibil: un portofoliu cu fotografii, retete, fise de evaluare,
reflectii si recomandari privind preparatele realizate.

Noile educatii:

e Educatia pentru sinitate si stare de bine — dezvoltarea unor
obiceiuri alimentare sandtoase si promovarea unui stil de viata
echilibrat. Se integreaza prin evaluarea preparatelor, alegerea
alimentelor nutritive si constientizarea beneficiilor unei alimentatii
sanatoase.

e Educatia pentru dezvoltare durabila — consumul responsabil al
resurselor alimentare si reducerea risipei. Se integreaza prin utilizarea
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eficientd a ingredientelor, valorificarea preparatelor si promovarea
unui consum responsabil.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — dezvoltarea creativitatii in
realizarea si prezentarea preparatelor alimentare. Se integreaza prin
proiectarea unor preparate atractive, organizarea expozitiilor culinare
si promovarea ideilor originale.

e Educatia pentru competente digitale — utilizarea instrumentelor
digitale pentru documentare, prezentare si promovarea alimentatiei
sandtoase. Se integreaza prin realizarea unor portofolii digitale,
meniuri ilustrate, prezentari si afise tematice.

Tema cross-curriculara: ,,Cum alegem, preparam si prezentaim alimente
sandtoase pentru o viata echilibrata si responsabila?”

Terminologie specifica: alimentatie sinatoasa; valoare nutritiva; vitamina;
mineral; gust; prospetime; calitate; igiend alimentard; siguranta alimentara;
consum responsabil; meniu sandtos; portie; decorare; autoevaluare;
degustare; risipa alimentard; stil de viatd sanatos; expozitie culinara.

Modulul Creatii din fibre

Unitatea de invatare 1. FIBRE S| MATERIALE TEXTILE DIN VIATA COTIDIANA - 4 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, respect pentru traditii, gandire practica;

Curiozitate — prin explorarea fibrelor si materialelor textile utilizate in viata cotidiana,

Responsabilitate — prin alegerea materialelor textile potrivite in functie de proprietati si scopul produsului;
Respect pentru traditii — prin observarea utilizdrii fibrelor si textilelor in creatiile populare si contemporane;
Gandire practica — prin corelarea materialului textil cu utilitatea produsului care urmeaza a fi realizat.

Unitati de competenta Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
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1.1 Identificarea fibrelor, materialelor
textile, instrumentelor si resurselor
tehnologice si digitale adecvate
realizarii unor produse decorative si
functionale, in functie de proprietati,
utilizare si scopul produsului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

1.2 Selectarea fibrelor si materialelor
textile potrivite pentru realizarea unor
produse simple, in functie de
proprietati, utilizare si cerintele
produsului, manifestand
responsabilitate si spirit practic.

1.3 Utilizarea resurselor digitale simple
pentru explorarea unor modele,
materiale textile si creatii din fibre,
manifestand autonomie in sarcini uzuale
si responsabilitate.

1.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice si
digitale Tn alegerea materialelor pentru
produse textile simple, manifestand

Concepte, procese si relatii:

Fibre — naturale — sintetice; material textil — proprietati — utilizare; traditie
— textile — contemporaneitate; alegere — material — produs; texturda —
grosime — flexibilitate; rezistenta — functionalitate — durabilitate; culoare —
ornament — estetica; creativitate — valorificare — responsabilitate.

Continuturi aplicative:

e Tipuri de fibre si materiale textile.

Fibre naturale si sintetice, caracteristici generale, surse de
provenienta si utilizarea acestora in realizarea produselor textile.

e Proprietatile materialelor textile.

Textura, grosime, flexibilitate, rezistentd, culoare si modul in care
aceste proprietati influenteaza alegerea materialului pentru diferite
produse.

e Calitatea materialelor si aprecierea produselor textile.
Observarea calitatii materialelor, compararea caracteristicilor
acestora si aprecierea produselor textile in functie de utilitate, aspect
si rezistenta.

e Materialele textile in viata cotidiana si in patrimoniul cultural.
Produse textile utilizate 1n viata de zi cu zi, textile traditionale,
motive decorative si rolul acestora in pastrarea identitatii culturale.

e Alegerea materialelor textile in functie de produsul realizat.
Selectarea fibrelor si materialelor potrivite in raport cu destinatia,
functionalitatea, aspectul estetic si durabilitatea produsului.

e Valorificarea responsabila a materialelor textile.

Utilizarea eficientd a materialelor, refolosirea resturilor textile si
reducerea risipei prin realizarea unor produse utile si decorative.
Contexte de invatare:

e observarea unor mostre de fire, snururi, panglici, materiale textile si
accesorii decorative;

Elevul/eleva:

o identifica fibre si materiale
textile utilizate in viata
cotidiana;

o deosebeste fibrele naturale de
cele sintetice, Tn contexte
simple;

o recunoaste produse textile din
mediul apropiat si din traditiile
populare;

o descrie materiale textile dupa
proprietati observabile: textura,
grosime, flexibilitate, rezistenta
si culoare;

o compara materiale textile in
functie de utilizare, aspect si
scopul produsului;

o selecteaza fibre si materiale
textile potrivite pentru realizarea
unui produs decorativ sau
functional simplu;

o explicd, in cuvinte simple, de ce
un anumit material este potrivit
pentru produsul propus;

 utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea unor modele de
creatii textile;

» manifestd responsabilitate in
alegerea si utilizarea
materialelor textile;
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initiativa, gandire practica si respect
pentru traditii.

clasificarea fibrelor in naturale si sintetice;

compararea materialelor textile dupa texturd, grosime, flexibilitate,
rezistenta si culoare;

identificarea produselor textile utilizate in viata cotidianad si 1n traditiile
populare;

explorarea unor imagini, modele si resurse digitale despre creatiile
textile;

alegerea materialelor potrivite pentru realizarea unui produs decorativ
sau functional;

aprecierea materialelor si produselor textile pe baza unor criterii
simple.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: proprietatile materialelor si relatia dintre caracteristicile
acestora si utilizarea practica. Elevii observa si compara proprietatile
diferitelor fibre si materiale textile.

Matematica: clasificare, comparare, modele repetitive, simetrie si
organizare. Elevii clasificd materialele, identificd modele decorative
si observa regularitati in structurile textile.

Limba si literatura romana: comunicare orala si utilizarea
vocabularului specific. Elevii descriu materialele textile, compara
proprietatile acestora si explica alegerea lor pentru diferite produse.
Arte: culoare, texturd, ornament si compozitie decorativa. Elevii
analizeaza armonia culorilor, texturilor si motivelor decorative
utilizate in creatiile textile.

Eu si societatea: respect pentru patrimoniul cultural, responsabilitate
si aprecierea muncii. Elevii descopera valoarea produselor textile
traditionale si dezvoltd atitudini de respect fatd de creatiile manuale.

valorifica elemente din viata
cotidiana si din traditiile
populare Tn alegerea materialelor
pentru creatii din fibre.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

Micul muzeu al materialelor textile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
si literatura romana.

Produs posibil: o colectie de mostre textile, etichetate si prezentate
dupa tipul fibrei, proprietati si utilizari.

Textile in traditia noastra.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Eu si societatea;
Arte; Limba si literatura romana.

Produs posibil: un afis, o prezentare sau un portofoliu ilustrat despre
textilele traditionale si rolul lor in cultura locala.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru munca, traditii si creatiile
realizate.

Se integreaza prin explorarea patrimoniului textil si aprecierea
produselor realizate manual.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
fibrelor si materialelor textile.

Se integreaza prin reutilizarea resturilor textile, reducerea risipei si
alegerea responsabila a materialelor.

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea resurselor digitale pentru documentare si explorarea
creatiilor textile.

Se integreaza prin analizarea imaginilor, modelelor si materialelor
multimedia dedicate artei textile.

Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea valorii practice
si estetice a produselor textile.

valorificare a creatiilor textile.

Educatia ecologica — protejarea mediului prin utilizarea responsabila
a materialelor textile si promovarea reutilizarii acestora.
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Tema cross-curriculara: ,,Cum alegem si valorificam materialele textile

Se integreaza prin activitdti de selectare, reutilizare si valorificare a

fibrelor si materialelor textile.

pentru a crea produse utile, frumoase si prietenoase cu mediul?”

Terminologie specifica: fibrd; fibra naturala; fibra sinteticd; material
textil; tesaturd; bumbac; 1and; in; matase; snur; panglica; fir textil;
flexibilitate; rezistentd; grosime; ornament; motiv decorativ; produs textil;

reutilizare; valorificare.

Unitatea de invatare 2. TEHNICI S| PROCEDEE DE PRELUCRARE A FIBRELOR - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, responsabilitate, ordine, siguranta, grija pentru calitatea lucrului;

Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de impletire, innodare, rasucire, legare si decorare;
Responsabilitate — prin utilizarea adecvata si sigurd a materialelor si instrumentelor specifice;

Ordine — prin organizarea locului de lucru si respectarea etapelor procesului tehnologic;

Siguranta — prin respectarea regulilor de lucru in activitatile de prelucrare a fibrelor;

Grija pentru calitatea lucrului — prin verificarea aspectului, rezistentei si finalizrii produsului realizat.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Selectarea fibrelor, materialelor
textile, instrumentelor si resurselor
digitale necesare realizarii unor produse
textile simple, in functie de scop,
eficienta si calitatea produsului,
manifestand responsabilitate si spirit
practic.

2.2 Realizarea unor produse textile
simple prin aplicarea tehnicilor de
impletire, Innodare, coasere simpla,
decorare si combinare a materialelor,

Concepte, procese si relatii:

Fibre — materiale — creatie; tehnici textile — Tnnodare — impletire — rasucire
— legare; instrument — utilizare — siguranta; organizare — proces tehnologic
— etapa — produs textil; precizie — indemanare — calitate; colaborare —

responsabilitate — rezultat; creativitate — functionalitate — estetica.

Continuturi aplicative:

Materiale si instrumente utilizate in creatiile din fibre.

Fire textile, snururi, panglici, sfoara, textile decorative, ace cu varf
bont, foarfece, rigle si alte instrumente adaptate varstei elevilor,
utilizarea si intretinerea acestora.

Elevul/eleva:

o identifica tehnici simple de
prelucrare a fibrelor: impletire,
innodare, coasere simpla,
decorare si combinare;

o selecteaza fibre, fire, snururi,
panglici, materiale textile si
instrumente potrivite tehnicii de
lucru;

o explicd etapele de realizare a

unui produs textil simplu;
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respectand etapele procesului
tehnologic, manifestand perseverenta si
grija pentru calitate.

2.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru observarea
unor tehnici de prelucrare a fibrelor,
modele textile si etape de lucru,
manifestand autonomie si
comportament responsabil.

2.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice si
digitale in realizarea unor produse
textile decorative sau functionale,
individual ori in colaborare,
manifestand initiativa, cooperare si
respect pentru munca.

Tehnici simple de prelucrare a fibrelor.

Innodarea, impletirea, rasucirea si legarea fibrelor, aplicarea
tehnicilor in realizarea unor produse decorative si functionale simple.
Calitatea produselor textile realizate.

Rezistenta imbinarilor, acuratetea executiei, aspectul estetic,
functionalitatea si potrivirea produsului cu scopul pentru care a fost
realizat.

Decorarea produselor textile.

Utilizarea elementelor decorative, alegerea culorilor, combinarea
texturilor si finisarea produselor pentru obtinerea unui aspect ingrijit
si armonios.

Organizarea locului de lucru si respectarea regulilor de
siguranta.

Pregatirea materialelor si instrumentelor, ordonarea spatiului de
lucru, utilizarea responsabila a instrumentelor si respectarea regulilor
de protectie 1n timpul activitdtilor practice.

imbunititirea produselor textile.

Consolidarea imbinarilor, corectarea elementelor decorative,
ajustarea dimensiunilor, completarea detaliilor si finisarea produselor
pentru cresterea calitatii acestora.

Contexte de invatare:

demonstrarea tehnicilor de impletire, innodare, rasucire, legare si
decorare;

exersarea realizdrii unor snururi, bratdri, ciucuri si ornamente textile
simple;

selectarea materialelor in functie de tehnica utilizatd si de produsul
realizat;

organizarea locului de lucru si respectarea regulilor de siguranta;
realizarea individuala sau in perechi a unor produse textile simple;
verificarea produselor dupa criterii simple de apreciere: rezistenta,
aspect, acuratete si functionalitate;

aplica tehnici de mpletire,
innodare, coasere simpla si
decorare Tn realizarea unui
produs;

combind materiale textile n
functie de scopul produsului,
aspect si rezistenta;

utilizeaza corect si sigur
instrumentele specifice
activitatilor textile;

respecta ordinea etapelor
procesului tehnologic;
realizeaza un produs textil
simplu: bratara, semn de carte,
ornament, ciucure sau mini-colaj
textil;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
observarea modelelor si etapelor
de lucru;

verificd produsul realizat dupa
criterii simple: rezistenta,
functionalitate, aspect ingrijit si
sigurantd;

colaboreaza cu colegii in
activitati de realizare a unor
produse textile;

manifestd perseverentd, ordine,
grija pentru calitate si respect
pentru munca realizata.
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e identificarea modalitatilor de Tmbunatatire a produselor textile;
e prezentarea produselor realizate si explicarea tehnicilor utilizate.

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: modele repetitive, simetrie, masurare $i organizarea
etapelor de lucru.
Elevii identificd modele decorative, masoarad lungimi si respecta
succesiunea etapelor de realizare.

e Arte: ornament, culoare, textura, compozitie si ritm vizual.
Elevii combina culori si materiale pentru a obtine produse textile
armonioase $i expresive.

e Stiinte: proprietatile fibrelor si materialelor textile.
Elevii observa flexibilitatea, rezistenta si comportamentul diferitelor
materiale utilizate in creatiile textile.

e Limba si literatura romana: comunicare orala si utilizarea
vocabularului specific.
Elevii descriu etapele de lucru, explica tehnicile utilizate si prezinta
produsele realizate.

e Eu si societatea: cooperare, responsabilitate si respectarea regulilor
comune.
Elevii colaboreaza in realizarea produselor textile, respecta regulile
de lucru si apreciaza contributia colegilor.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Atelierul micilor artizani.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba si
literatura romana; Eu si societatea.
Produs posibil: o colectie de snururi, bratari, ciucuri si ornamente
textile, prezentata intr-o expozitie de clasa.

e Din fire iau nastere creatii.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Matematica;
Stiinte.
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Produs posibil: un panou decorativ cu mostre ale tehnicilor de
impletire, Tnnodare si rasucire, insotite de explicatii.

Accesorii realizate manual.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala;
Arte; Limba si literatura romana.

Produs posibil: un portofoliu ilustrat cu fotografii ale produselor
textile si descrierea etapelor de realizare.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — dezvoltarea perseverentei, responsabilitatii
si respectului pentru munca.

Se integreaza prin realizarea atenta a produselor textile, respectarea
etapelor de lucru si aprecierea efortului depus.

Educatia pentru sanitate si stare de bine — organizarea activitatilor
si siguranta in utilizarea instrumentelor.

Se integreaza prin respectarea regulilor de protectie, organizarea
spatiului de lucru si utilizarea corecta a instrumentelor.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
fibrelor si materialelor textile.

Se integreaza prin reducerea risipei, reutilizarea resturilor textile si
valorificarea eficientd a materialelor.

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea resurselor digitale pentru documentare si invatare.

Se integreaza prin explorarea unor demonstratii video, modele textile
si resurse interactive care ilustreaza tehnicile de lucru.

Educatia antreprenoriala si inovarea — dezvoltarea creativitatii si
valorificarea produselor textile realizate manual.

Se integreaza prin proiectarea unor obiecte decorative si functionale
si prezentarea acestora ca produse cu valoare practica si estetica.

Tema cross-curriculara: ,,Cum folosim tehnicile textile pentru a crea
produse utile, frumoase si durabile?”
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Terminologie specifica: fibra; fir textil; snur; panglica; sfoard; material
textil; impletire; innodare; rasucire; legare; decorare; finisare; ornament;
accesoriu decorativ; produs textil; instrument de lucru; proces tehnologic;
etapa de lucru; rezistentd; flexibilitate; functionalitate; acuratete;
reutilizare; valorificare.

Unitatea de invatare 3. PRODUSELE TEXTILE DECORATIVE $I FUNCTIONALE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, expresivitate, respect pentru patrimoniul cultural, responsabilitate, spirit de evaluare.

* Creativitate si expresivitate — prin proiectarea si realizarea unor creatii originale din fibre si materiale textile;
* Respect pentru patrimoniul cultural — prin valorificarea motivelor decorative si a elementelor traditionale in produsele realizate;
* Responsabilitate — prin realizarea produselor textile in raport cu scopul, functionalitatea si calitatea executiei;

* Cooperare si respect — prin prezentarea, aprecierea si valorizarea produselor proprii si ale colegilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea caracteristicilor
produselor textile decorative si
functionale, dupa utilitate, forma,
valorificare, manifestand gandire critica
si responsabilitate.

3.2 Elaborarea produselor textile
decorative si functionale prin
proiectarea ideii, combinarea fibrelor cu
alte materiale si aplicarea tehnicilor
adecvate, manifestand creativitate,
perseverenta si grija pentru calitate.

Concepte, procese si relatii:

Fibra — fir — produs textil; functionalitate — utilitate — valoare practica;
culoare — textura — armonie; acuratete — finisare — calitate; creativitate —
originalitate — expresivitate; idee — proiectare — realizare; observare —
apreciere — imbunatatire; produs textil — prezentare — valorizare.

Continuturi aplicative:

e Produse decorative din fibre.
Bratari, snururi, ciucuri, ornamente, flori decorative, figurine textile,
colaje textile simple si mini-compozitii decorative.
e Produse functionale simple.
Semne de carte textile, suporturi, accesorii, mici organizatoare,
etichete decorative, obiecte utile pentru clasd sau pentru uz personal.
e Combinarea fibrelor cu alte materiale.
Utilizarea firelor, snururilor, panglicilor, textilelor, hartiei, cartonului,

Elevul/eleva:

o identifica produse textile
decorative si functionale din
viata cotidiana si din traditiile
populare;

« descrie caracteristicile
produselor textile dupa utilitate,
forma, material, culoare, textura
si aspect;

o diferentiazd produsele
decorative de cele functionale,
pe baza scopului si modului de
utilizare;

o selecteaza fibre, fire, snururi,
panglici, materiale textile si
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3.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
documentarea, proiectarea sau
prezentarea produselor textile,
manifestand autonomie si
comportament responsabil.

3.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice si
digitale in realizarea unor produse
textile utile pentru contexte scolare si
cotidiene, individual sau n colaborare,
manifestand initiativa, cooperare si
respect pentru patrimoniul cultural.

margelelor, nasturilor, materialelor naturale sau reutilizabile in
produse decorative si functionale.

e Motive decorative si elemente traditionale in creatiile textile.
Linii, puncte, romburi, flori, frunze, motive geometrice, vegetale sau
simbolice inspirate din textile populare, costume, stergare, covoare
sau obiecte decorative traditionale.

Contexte de invitare:

proiectarea unui produs decorativ sau functional din fibre;

realizarea unor bratari, snururi impletite, semne de carte textile,
ciucuri, ornamente decorative, flori decorative sau colaje textile
simple;

e valorificarea motivelor decorative si a elementelor traditionale in
creatiile textile;

e combinarea fibrelor cu
complementare;
organizarea unei expozitii sau a unui portofoliu de creatii din fibre;
prezentarea produselor si argumentarea utilitatii acestora;

e aprecierea produselor proprii si ale colegilor dupa criterii simple.

accesorii decorative sau materiale

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: modele repetitive, simetrie, masurare si ordonare.
Elevii masoard fire, compard lungimi, creeaza modele repetitive si
observa simetria in motivele decorative textile.

e Arte: culoare, textura, armonie si design decorativ.

Elevii combina culori, fibre, materiale si motive pentru a obtine
produse textile placute vizual si expresive.

e Limba romana: descriere, explicare si prezentare.

Elevii descriu produsul realizat, explica pasii de lucru si
argumenteaza utilitatea sau valoarea decorativa a creatiei.

e Stiinte: materiale, fibre si proprietati.

Elevii observa proprietati ale fibrelor si materialelor textile: textura,
flexibilitate, grosime, rezistenta si posibilitate de utilizare.

accesorii potrivite pentru
produsul propus;

proiecteaza o idee simpla de
produs textil decorativ sau
functional;

combina fibrele cu alte
materiale, respectand scopul,
aspectul si functionalitatea
produsului;

integreaza motive decorative sau
elemente traditionale 1n creatiile
textile;

realizeaza produse textile
simple: bratara, snur, ciucure,
ornament, semn de carte, suport
sau accesoriu;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
documentare, inspiratie sau
prezentare;

verificd produsul realizat dupa
criterii simple: utilitate,
rezistenta, acuratete, armonie si
finisare;

prezinta produsul realizat,
explicand materialele, tehnicile,
utilitatea si elementele
decorative utilizate;

apreciaza produsele proprii si ale
colegilor, manifestand respect,
cooperare si grija pentru calitate.
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e Eu sisocietatea: perseverenta, ordine, cooperare si respect.
Elevii respecta etapele de lucru, finalizeaza produsul, coopereaza si
apreciaza munca proprie si a colegilor.

o Educatie digitala: documentare, proiectare si prezentare simpla.
Elevii utilizeaza, cu sprijin, resurse digitale pentru observarea
modelelor, documentarea produsului sau realizarea unei prezentari
simple.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Semnul de carte textil.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana;
Arte; Matematica.

Produs posibil: un semn de carte realizat din fire, panglici, textile si
carton, decorat cu motive simple si prezentat oral.

e Bratara prieteniei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Eu si societatea;
Arte; Matematica.

Produs posibil: o britara sau un snur impletit, realizat prin alternarea
culorilor si prezentat ca simbol al cooperarii si respectului.

e Ornament textil cu motiv traditional.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC;
Arte; Educatie pentru societate; Limba romana.
Produs posibil: un ornament decorativ realizat din fire, snururi sau
textile, inspirat din motive traditionale simple.
Noile educatii:

e Educatia pentru valori — perseverenta, responsabilitate si respect
pentru munca. Se integreaza prin respectarea etapelor de lucru,
finalizarea produsului, aprecierea efortului depus si formularea unor
observatii respectuoase.

130




e Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
resurselor textile. Se integreaza prin valorificarea resturilor de fire,
panglici, textile sau materiale reutilizabile si prin evitarea risipei.

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — organizarea activitatii si
siguranta muncii. Se integreaza prin utilizarea corecta a acului bont,
foarfecili, firelor, suporturilor si instrumentelor simple, respectand
igiena si ordinea la locul de lucru.

e Educatia antreprenoriali si inovarea — planificare, initiativa si
imbunatatire continud. Se integreaza prin proiectarea unui produs util
sau decorativ, identificarea scopului acestuia si imbunatatirea
rezultatului pe baza criteriilor de calitate.

e Educatia pentru competente digitale — documentare, proiectare si
prezentare. Se integreaza prin observarea unor modele digitale,
fotografierea produselor realizate si organizarea acestora intr-un
portofoliu simplu.

e Educatia interculturala — respect pentru patrimoniul cultural. Se
integreaza prin observarea motivelor decorative traditionale si
reinterpretarea acestora in produse textile accesibile varstei.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam firele si textilele in produse
utile si frumoase?”

Terminologie specifica: fibra; fir; material textil; produs textil; produs
decorativ; snur; panglica; bratara; ornament; semn de carte textil;
accesoriu; motiv decorativ; motiv traditional; Impletire; innodare; rasucire;
legare; combinare; finisare; acuratete; utilitate; calitate; portofoliu;
expozitie; valorizare.

Unitatea de invatare 4. FUNCTIONALITATE S| ESTETICA iN CREATIILE DIN FIBRE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, responsabilitate, perseverenta, apreciere estetica.

e Creativitate — prin realizarea unor produse textile originale, care valorifica diferite tehnici, materiale si elemente decorative;
e Responsabilitate — prin utilizarea atenta a materialelor si instrumentelor de lucru, respectarea etapelor de realizare si imbunatatirea produselor in raport
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cu criteriile stabilite;

e Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de lucru cu fibre si fire textile si perfectionarea produselor pana la obtinerea rezultatelor dorite;
e Apreciere esteticd — prin observarea si valorificarea elementelor de frumusete, armonie si expresivitate in creatiile textile realizate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor de apreciere
a produselor din fibre si materiale
textile, dupa utilitate, rezistenta,
acuratete, originalitate, aspect estetic si
sustenabilitate, manifestand gandire
critica si responsabilitate.

4.2 Tmbunatitirea produselor textile
realizate, pe baza testarii, observatiilor
primite si criteriilor de calitate,
manifestand perseverenta si grija pentru
produs.

4.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
fotografierea, organizarea si prezentarea
creatiilor din fibre, manifestand
autonomie si comportament
responsabil.

4.4 Prezentarea si valorificarea
creatiilor din fibre in cadrul unui
portofoliu sau al unei mini-expozitii,
prin explicarea utilitatii, calitatii,

IR

Concepte, procese si relatii:

Fibre — textile — produs; proiectare — realizare — functionalitate; materiale
— combinare — creatie; motiv decorativ — traditie — expresivitate; calitate —
estetica — evaluare; prezentare — apreciere — imbunatatire.

Continuturi aplicative:

Criterii de apreciere a creatiilor din fibre.

Functionalitate, utilitate, rezistentd, acuratete, finisare, aspect ingrijit,
utilizare.

Functionalitatea produselor textile simple.

Analizarea modului Tn care produsele realizate pot fi folosite: semn
de carte textil, accesoriu, ornament, suport, snur decorativ, bratara,
eticheta decorativa sau obiect util pentru clasa.

Estetica produselor din fibre.

Combinarea culorilor, texturilor, firelor, panglicilor, snururilor,
motivelor decorative si materialelor auxiliare pentru obtinerea unui
produs armonios.

Finisarea si imbunititirea produselor.

Ajustarea lungimii firelor, fixarea elementelor, consolidarea
nodurilor, completarea decorului, corectarea unor detalii si ingrijirea
aspectului final.

Portofoliul si mini-expozitia creatiilor din fibre.

Selectarea produselor reprezentative, fotografierea acestora,
organizarea unei galerii de clasd si prezentarea progresului personal.

Elevul/eleva:

o identifica criterii simple de
apreciere a produselor din fibre:
utilitate, rezistentd, acuratete,
originalitate, aspect estetic si
sustenabilitate;

o analizeaza produsele textile
proprii si ale colegilor dupa
criterii stabilite;

« verifica rezistenta, aspectul,
finisarea si modul de utilizare a
produsului realizat;

o formuleaza observatii si sugestii
simple de Tmbundtétire;

o ajusteaza si finiseazd produsul
textil pe baza observatiilor
primite;

o explicd relatia dintre materialele
utilizate, tehnicile aplicate si
calitatea produsului;

o utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
fotografierea sau organizarea
produselor ntr-un portofoliu;

o pregateste produsul pentru
prezentare ntr-o mini-expozitie
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imbunatatire, manifestand initiativa,
respect si spirit practic.

Contexte de invitare:

e realizarea unor creatii simple din fibre si fire textile cu rol decorativ
sau utilitar;
explorarea diferitelor tipuri de fibre, fire si materiale textile;
analizarea produselor realizate in raport cu functionalitatea si aspectul

estetic;

e imbundtatirea produselor pe baza criteriilor de apreciere si a feedback-
ului primit;

e prezentarea creatiilor si argumentarea utilitatii acestora in viata
cotidiana;

e Organizarea unei mini-expozitii tematice cu produsele realizate;
e claborarea unui portofoliu care reflectd procesul de creatie si progresul
elevului.

Continuturi interdisciplinare:

e Matematici: masurare, simetrie, repetitie si comparatie. Elevii
masoara fire, compara lungimi, observa repetitii decorative, simetrie
si proportii in produsele textile.

e Arte: culoare, armonie, textura si design decorativ. Elevii
combinad fibre, fire, snururi, textile si culori pentru a obtine produse
estetice, expresive si ingrijite.

e Limba romana: descriere, argumentare si prezentare. Elevii
descriu produsul, explica utilitatea acestuia, prezinta etapele de lucru
s1 formuleaza aprecieri despre creatiile proprii si ale colegilor.

e Stiinte: proprietati ale materialelor textile. Elevii observa
flexibilitatea, textura, grosimea, rezistenta si posibilitatile de utilizare
ale fibrelor si materialelor textile.

e FEusisocietatea: autoevaluare, perseverenta si respect. Elevii
reflecteaza asupra propriei activitati, accepta feedback, isi
imbunatatesc produsul si apreciaza munca celorlalti.

sau intr-un portofoliu al
creatiilor din fibre;

prezinta produsul realizat,
argumentand utilitatea, aspectul
estetic si elementele decorative
utilizate;

apreciaza respectuos creatiile
proprii si ale colegilor;
manifesta perseverenta,
responsabilitate, grija pentru
calitate si respect pentru munca
realizata.
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Educatie digitala: documentare si portofoliu. Elevii utilizeaza
resurse digitale pentru inspiratie, fotografiaza produsele realizate si le
includ intr-un portofoliu simplu.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-expozitia ,,Fire cu folos si frumusete”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba
romand; Eu si societatea.

Produs posibil: o expozitie de clasa cu produse din fibre, prezentate
oral dupa criterii de utilitate, calitate si estetica.

Produs textil util pentru clasa mea.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Eu si societatea.

Produs posibil: un semn de carte textil, snur decorativ, eticheta,
suport simplu sau accesoriu util pentru organizarea spatiului scolar.
Creatia textild cu motiv traditional.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie
pentru societate; Limba romana.

Produs posibil: un ornament, semn de carte sau accesoriu inspirat din
motive traditionale simple.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect
pentru munca. Se integreaza prin finalizarea produsului, verificarea
calitdtii, acceptarea sugestiilor si aprecierea efortului propriu si al
colegilor.

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
fibrelor si materialelor textile. Se integreaza prin valorificarea
resturilor de fire, panglici, textile sau materiale reutilizabile si prin
evitarea risipei.

Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului
textil. Se integreaza prin prezentarea produsului ca obiect util,
decorativ, cadou simbolic, accesoriu sau element al unei expozitii.
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e Educatia interculturala — respect pentru patrimoniul cultural. Se
integreaza prin observarea si valorificarea unor motive decorative
traditionale in produse textile actuale, accesibile varstei.

Tema cross-curriculara: ,,Cum cream produse din fibre utile, frumoase si
de calitate?”

Terminologie specifica: creatie din fibre; functionalitate; utilitate;
esteticd; armonie; calitate; acuratete; finisare; rezistentd; accesoriu;
ornament; motiv traditional; portofoliu; expozitie; valorizare; feedback;
autoevaluare.

Modulul Reciclare creativa

Unitatea de invatare 1. RESURSE REUTILIZABILE S| NEVOI ALE COMUNITATII - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate sociald, grija pentru resurse si mediu, gandire critica, spirit civic;

Responsabilitate sociala — prin identificarea unor nevoi simple ale clasei, scolii sau comunitatii apropiate;

Gandire critica — prin analizarea materialelor in functie de proprietati, utilitate si impact asupra mediului;
Spirit civic — prin intelegerea rolului fiecaruia in protejarea spatiilor comune si reducerea risipei.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea resurselor reutilizabile,
a materialelor si a nevoilor simple ale
comunitatii apropiate, in functie de
valorificare, manifestand gandire critica
si responsabilitate.

1.2 Elaborarea unor idei de produse
utile sau decorative din materiale

Concepte, procese si relatii:

Comunitate — spatiu — responsabilitate; resurse — utilizare — protectia
mediului; materiale reutilizabile — valorificare — sustenabilitate; nevoie —
problema — solutie comunitara.

Continuturi aplicative:

e Resurse reutilizabile din mediul apropiat.
Hartie, carton, tuburi de carton, cutii curate, capace, ambalaje curate,

Elevul/eleva:

o identificd materiale reutilizabile
din mediul apropiat: hartie,
carton, plastic, metal, textile;

e recunoaste nevoi simple ale
clasei, scolii sau comunitatii
apropiate;

o analizeazd materialele
reutilizabile dupa proprietéti,
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reutilizabile, in raport cu nevoile
identificate si scopul propus,
manifestand creativitate, gandire
organizata si perseverenta.

1.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
documentarea unor exemple de
reutilizare creativa si solutii simple
pentru comunitate, manifestand

autonomie si comportament responsabil.

1.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice si
digitale in propunerea unor solutii
simple de valorificare a materialelor
reutilizabile pentru nevoi ale clasei,
scolil sau comunitdtii apropiate,
manifestand initiativa, spirit civic si
responsabilitate fata de mediu.

textile, panglici, fire, recipiente sigure, materiale naturale, resturi de
materiale si alte resurse potrivite pentru activitati practice.
Proprietati ale materialelor reutilizabile.

Forma, dimensiune, culoare, texturd, rezistenta, flexibilitate,
stabilitate, posibilitate de taiere, lipire, indoire, decorare, asamblare
sau transformare.

Nevoi simple ale clasei, scolii si comunitatii apropiate.
Organizarea materialelor, decorarea spatiului clasei, realizarea unor
suporturi, panouri, semne de carte, recipiente pentru sortare, obiecte
utile pentru activitati scolare sau produse simbolice pentru
evenimente comunitare.

Alegerea materialelor in functie de nevoie si produs.

Selectarea resurselor potrivite in raport cu utilitatea produsului,
siguranta, rezistenta, aspectul si impactul asupra mediului.

Idei de produse reutilizabile cu utilitate comunitara.
Organizatoare pentru clasa, suporturi pentru creioane, cutii pentru
materiale, panouri ecologice, etichete pentru sortare, decoratiuni
pentru spatiul scolar, obiecte pentru campanii ecologice sau mini-
proiecte de clasa.

Contexte de invatare:

observarea spatiilor comune: sala de clasa, curtea scolii, coridoarele,
cartierul;

identificarea unor nevoi simple: organizarea rechizitelor, colectarea
selectiva, amenajarea unui colt verde, decorarea spatiului;

colectarea si sortarea materialelor reutilizabile: hartie, carton, plastic,
metal, textile;

compararea materialelor dupd rezistentd, flexibilitate, dimensiune,
explorarea unor imagini, exemple sau modele digitale de produse
realizate din materiale reutilizabile;

ege e,

valorificare;

explicd, in cuvinte simple,
legatura dintre reutilizarea
materialelor si protectia
mediului;

selecteaza materiale reutilizabile
potrivite pentru rezolvarea unei
nevoi identificate;

formuleaza idei de produse utile
sau decorative pentru clasa,
scoald ori comunitate;
utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
explorarea unor exemple de
reutilizare creativa;

compara solutii simple de
valorificare a materialelor
reutilizabile;

propune o solutie practica
pentru reducerea risipei sau
imbunatatirea unui spatiu
comun;

manifesta spirit civic, grija fata
de resurse si responsabilitate
fatd de mediul apropiat.
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discutie ghidata: ,,Ce putem imbunatati in clasa sau scoala noastra
folosind materiale reutilizabile?”.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: mediu, resurse si reducerea risipei. Elevii observa tipuri de
materiale, discutd despre reutilizare, protectia mediului si
comportamente responsabile fatd de natura.

Matematica: sortare, clasificare, masurare si estimare. Elevii
grupeaza materiale, compara dimensiuni, estimeaza cantitati si aleg
resursele potrivite pentru produsul propus.

Limba roméana: comunicare, descriere si argumentare simpla. Elevii
descriu nevoia identificatd, explica alegerea materialelor si prezinta
oral ideea de produs.

Arte: culoare, forma, design si aspect estetic. Elevii observa

utile si placute vizual.

Eu si societatea: cooperare, initiativa si spirit civic. Elevii lucreaza
in echipa, identificd nevoi ale grupului si propun solutii practice
pentru spatiul comun.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Cutia comunitatii clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC;; Matematica; Arte.
Produs posibil: o cutie organizatoare realizata din materiale
reutilizabile, destinata pastrarii materialelor clasei.

Panoul ,,Clasa noastra protejeaza mediul”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Limba
romana; Arte; Educatie digitala.

Produs posibil: un panou realizat din materiale reutilizabile, cu
mesaje scurte despre reducerea risipei si protectia mediului.
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e Semne pentru sortare si ordine.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematicd; Limba

romana; Arte.

Produs posibil: etichete, simboluri sau indicatoare simple pentru

sortarea hartiei, cartonului, plasticului curat si materialelor textile.
Noile educatii:

e Educatia pentru dezvoltare durabila — reutilizarea resurselor si
protectia mediului. Se integreaza prin identificarea materialelor care
pot fi refolosite, reducerea risipei si transformarea acestora in
produse utile pentru clasa sau scoala.

e Educatia pentru cetiitenie si responsabilitate sociala — implicare in
viata comunitatii. Se integreaza prin identificarea unor nevoi ale
clasei sau scolii si propunerea unor solutii simple, realizabile prin
reciclare creativa.

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — siguranta, igiena si
organizare. Se integreaza prin selectarea materialelor curate si sigure,
organizarea spatiului de lucru si respectarea regulilor de utilizare a
instrumentelor.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — de la nevoie la idee de
produs. Se integreaza prin identificarea unei nevoi reale, formularea
unei idei, alegerea resurselor si prezentarea utilitatii produsului
propus.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam resursele reutilizabile in
solutii pentru comunitatea noastra?”

Terminologie specifica: resursd reutilizabild; reciclare creativa; deseu;
reutilizare; material refolosit; protectia mediului; nevoie; comunitate;
solutie; utilitate; produs util; sortare; colectare; selectare; proprietate;
rezistentd; sigurantd; impact; spirit civic, responsabilitate ecologica;
proiect; schita; valorizare.
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Unitatea de invatare 2. DESIGN $I PROIECTARE PENTRU PRODUSE UTILE - 4 ore

Valori promovate: initiativa, creativitate, gandire organizata, cooperare, responsabilitate;

Initiativa — prin formularea unor idei de produse utile pentru clasd, scoald sau comunitate;
Creativitate — prin transformarea materialelor reutilizabile in solutii practice si decorative;
Géandire organizata — prin realizarea schitei si planificarea etapelor de lucru;

Cooperare — prin organizarea activitatilor individuale si de grup;

Responsabilitate — prin alegerea materialelor si tehnicilor potrivite pentru scopul propus.

Unitati de competenta Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea cerintelor produsului Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:

util, a materialelor reutilizabile, Idee — selectie — produs; schitd — reprezentare — proiect; material — tehnica
instrumentelor si resurselor digitale — alegere; planificare — etapa — realizare; organizare — colaborare — ¢
necesare proiectarii, in functie de nevoia | activitate.
identificata, proprietati, utilitate si
eficientd, manifestand gandire critica si
responsabilitate.

Continuturi aplicative: .
e Nevoia ca punct de pornire in proiectare.
Identificarea unor nevoi simple ale clasei, scolii sau comunitatii
apropiate: organizarea materialelor, reducerea risipei, decorarea .
spatiului, pastrarea ordinii, realizarea unor obiecte utile.
o Ideea de produs util din materiale reutilizabile.
Formularea unor idei de produse: suport pentru creioane, cutie

2.2 Selectarea materialelor,
instrumentelor si resurselor tehnologice
si digitale potrivite pentru proiectarea

unui produs util, in functie de scop, organizatoare, recipient pentru sortare, semn de carte, panou .

eficientd, siguranta si calitatea ecologic, suport decorativ, obiect util pentru clasa.

produsului, manifestand responsabilitate | o Schita produsului.

sl spirit practic. Reprezentarea simpla a produsului prin desen, simboluri, linii, forme | ®
si indicatii privind materialele principale.

2.3 Proiectarea unui produs util din e Planul de lucru. .

materiale reutilizabile, prin formularea Stabilirea etapelor de realizare: alegerea materialelor, pregétirea lor,

ideii, realizarea schitei si stabilirea taierea/indoirea/lipirea/asamblarea, decorarea, verificarea si .
prezentarea.

identifica o nevoie simpla a
clasei, scolii sau comunitatii
apropiate;

propune idei de produse utile
realizate din materiale
reutilizabile;

analizeaza materialele
reutilizabile dupa proprietiti,
de transformare;

selecteaza materiale si
instrumente potrivite pentru
produsul proiectat;
formuleaza scopul produsului si
explica utilitatea acestuia;
realizeaza o schitd simpla a
produsului propus;

stabileste etapele principale de
lucru pentru realizarea
produsului;
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etapelor de lucru, manifestand

creativitate, organizare si perseverenta.

2.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice si
digitale in planificarea unei solutii utile
pentru clasa, scoald sau comunitate, prin
alegerea responsabild a materialelor si

prezentarea planului de lucru,

manifestand initiativa, cooperare $i

responsabilitate sociala.

e Lista materialelor si instrumentelor.
Selectarea materialelor reutilizabile si a instrumentelor simple
necesare: hartie, carton, tuburi, cutii curate, capace, textile, fire,
foarfeca, lipici, rigld, creion, suport de lucru.

e Criterii simple de proiectare.
Utilitate, siguranta, rezistenta, stabilitate, aspect ingrijit, economie de
materiale, posibilitate de reutilizare si contributie la protectia
mediului.

Contexte de invatare:

alegerea unei nevoi simple din clasa, scoald sau comunitate;
generarea unor idei de produse: organizator, suport, recipient pentru
colectare selectiva, panou informativ, jardiniera, decor pentru spatiul
scolar;

realizarea unei schite simple a produsului;

alegerea materialelor reutilizabile potrivite pentru produsul proiectat;
stabilirea etapelor de lucru si repartizarea sarcinilor n echipa;
discutarea criteriilor simple de realizare: utilitate, stabilitate, aspect,
siguranta, economie de materiale.

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: forme, masurare, estimare si organizare spatiala. Elevii
estimeaza dimensiuni, compara forme, stabilesc pozitia elementelor
s1 organizeaza materialele n functie de produsul proiectat.

e Stiinte: materiale, proprietati si protectia mediului. Elevii analizeaza
proprietatile materialelor reutilizabile si discutd despre rolul
reutilizarii in reducerea risipei.

e Arte: design, culoare, forma si aspect estetic. Elevii proiecteaza
produse utile, dar si placute vizual, prin alegerea armonioasa a
culorilor, formelor si materialelor.

organizeaza materialele,
instrumentele si sarcinile n
functie de planul de lucru;
colaboreaza cu colegii In
formularea ideii si planificarea
produsului;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
documentarea unor modele sau
solutii de reutilizare creativa,
prezinta planul produsului,
argumentand alegerea
materialelor, forma, utilitatea si
pasii de realizare;

manifesta creativitate, initiativa,
responsabilitate fata de resurse
sl spirit civic.
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Limba roména: descriere, explicare si argumentare simpla. Elevii
descriu produsul proiectat, explica nevoia la care raspunde si
argumenteaza alegerea materialelor.

Eu si societatea: initiativa, cooperare si responsabilitate. Elevii
propun solutii pentru spatiul comun, lucreaza in echipa si manifesta
grija fata de nevoile grupului.

Educatie digitala: documentare si inspiratie vizuala. Elevii
utilizeaza resurse digitale educationale pentru observarea unor
modele de produse utile realizate din materiale refolosite.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Proiectez un organizator pentru clasa mea.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Produs posibil: schita si planul de lucru pentru un organizator realizat
din cutii, tuburi de carton sau alte materiale reutilizabile.

Solutia mea pentru reducerea risipei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Limba
romand; Educatie digitala.

Produs posibil: fisd de proiectare pentru un recipient, panou sau
obiect util care sustine colectarea si reutilizarea materialelor.

Planul echipei pentru un produs comunitar.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie pentru
societate; Arte.

Produs posibil: plan de lucru al echipei pentru realizarea unui obiect
util clasei sau scolii.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — proiectarea produselor din
resurse reutilizabile. Se integreaza prin alegerea materialelor
refolosibile, reducerea risipei si proiectarea unor produse care pot fi
utilizate 1n viata clasei sau a scolii.
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e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect
pentru munca. Se integreaza prin respectarea etapelor de proiectare,
revizuirea ideii si aprecierea contributiilor colegilor.

e Educatia pentru cetitenie si responsabilitate sociala — solutii
pentru nevoi ale comunitatii. Se integreaza prin identificarea unor
nevoi reale ale clasei sau scolii si propunerea unor produse utile.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — de la idee la produs. Se
integreaza prin formularea unei idei, analizarea resurselor, realizarea
schitei, planificarea etapelor si prezentarea utilitatii produsului.

e Educatia pentru competente digitale — documentare si proiectare
asistatd. Se integreaza prin observarea unor modele digitale,
selectarea ideilor potrivite si utilizarea imaginilor ca sursa de
inspiratie.

e Educatia pentru sanatate si stare de bine — siguranta in proiectare
si lucru. Se integreaza prin anticiparea regulilor de siguranta, alegerea
materialelor curate si evitarea celor periculoase.

Tema cross-curriculara: ,,.Cum proiectdim produse utile din materiale
reutilizabile pentru clasa noastra?”

Terminologie specificd: design; proiectare; produs util; resursa
reutilizabild; solutie; schitd; plan de lucru; etapa; listd de materiale;
instrument; functionalitate; utilitate; sigurantd; rezistentd; aspect ingrijit;
economie de materiale; protectia mediului; revizuire; prezentare; impact.

Unitatea de invatare 3. TRANSFORMARE CREATIVA S| PRODUSE PENTRU COMUNITATE - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, responsabilitate sociald, orientare spre calitate, reflectie, spirit civic;

Perseverenta — prin realizarea produsului proiectat si imbunatatirea acestuia dupa testare;

Responsabilitate sociala — prin raportarea produsului la o nevoie a comunitatii apropiate;

Orientare spre calitate — prin verificarea functionalitatii, rezistentei si aspectului estetic;

Reflectie — prin aprecierea rezultatelor obtinute si formularea unor idei de imbunététire;

Spirit civic — prin prezentarea si promovarea solutiilor realizate pentru un spatiu comun mai organizat si mai prietenos.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea solutiilor de
transformare a materialelor reutilizabile
in produse utile si decorative pentru
comunitatea apropiatd, in functie de
proprietati, utilitate, eficienta si scopul
activitatii, manifestand gandire criticd si
responsabilitate.

3.2 Realizarea unor produse pentru
clasd, scoald sau comunitate, prin
aplicarea tehnicilor de reutilizare,
asamblare, consolidare, decorare si
finisare, respectand planul de lucru,
manifestand perseverenta si grija pentru
calitate.

3.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
documentarea etapelor de lucru,
observarea unor modele si prezentarea
produsului realizat, manifestand

autonomie si comportament responsabil.

3.4 Aplicarea achizitiilor tehnologice si
digitale in realizarea unor produse utile
pentru contexte scolare sau comunitare,
individual ori n colaborare,

Concepte, procese si relatii:

Nevoie — idee — solutie; proiectare — realizare — utilizare; utilitate —
functionalitate — eficientd; rezistenta — stabilitate — durabilitate; testare —
analiza — imbunatatire; creativitate — inovare — valoare; produs — utilizator
— impact; comunitate — responsabilitate — contributie.

Continuturi aplicative:

e Upcycling: transformarea creativa a materialelor recuperabile.
Valorificarea hartiei, cartonului, cutiilor, tuburilor, capacelor,
textilelor, ambalajelor curate, recipientelor sigure si materialelor
naturale Tn produse noi, utile si estetice.

e Tehnici de lucru pentru produse reutilizabile.

Decupare, indoire, lipire, imbinare, asamblare, consolidare, finisare,
decorare, etichetare si completare cu detalii functionale sau estetice.

e Produse sustenabile pentru comunitate.

Organizatoare, suporturi, jardiniere, panouri ecologice, cutii pentru
sortare, semne de orientare, decoratiuni pentru spatiul scolar, obiecte
utile pentru clasa sau produse pentru campanii ecologice.

e Calitate, durabilitate si utilitate.

Verificarea produsului dupa criterii simple: rezistenta, stabilitate,
sigurantd, utilitate, aspect ingrijit, economie de materiale si
posibilitate de folosire reala.

e Mesajul ecologic al produsului.

Formularea unui mesaj simplu despre reducerea risipei, reutilizarea
materialelor si protectia mediului, atasat produsului sau prezentat
oral.

e Documentarea si promovarea produsului.

Fotografierea etapelor de lucru, realizarea unei fise de produs,

Elevul/eleva:

 identifica solutii de transformare
a materialelor reutilizabile Tn
produse utile sau decorative;

o selecteaza materiale si
instrumente potrivite pentru
realizarea produsului proiectat;

o aplica tehnici de reutilizare:
decupare, imbinare, asamblare,
consolidare, decorare si finisare;

o realizeaza produse simple pentru
clasa, scoald sau comunitatea
apropiata;

o respecta planul de lucru si
etapele procesului tehnologic;
st de echipd, asumand roluri si
responsabilitati simple;

« verifica stabilitatea, rezistenta,
aspectul si utilitatea produsului
realizat;

o ajusteaza produsul pe baza
observatiilor formulate in timpul
lucrului;

o utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
documentarea etapelor sau
prezentarea produsului;
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manifestand initiativa, cooperare si
responsabilitate sociala.

includerea 1n portofoliu si prezentarea in cadrul unei mini-expozitii
sau campanii scolare.

Contexte de invitare:

realizarea unor organizatoare sau suporturi pentru rechizite;
confectionarea unor recipiente pentru colectare selectiva;

realizarea unor jardiniere, suporturi pentru plante sau decoratiuni
pentru spatiile scolare;

elaborarea unor panouri informative ecologice;

testarea produsului dupa criterii simple: este util, rezistent, stabil,
estetic, sigur?;

fotografierea produselor sau realizarea unei prezentari simple, cu
sprijin;

organizarea unei expozitii de proiecte de reutilizare creativa;

reflectie ghidata: ,,Ce nevoie am rezolvat? Ce putem imbunatati? Cum
ajutd produsul nostru comunitatea?”.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: mediu, resurse, deseuri si protectia naturii. Elevii discuta
despre reducerea deseurilor, reutilizarea materialelor si efectele
comportamentelor responsabile asupra mediului.

Matematica: masurare, estimare, stabilitate si organizare. Elevii
masoard, compara dimensiuni, estimeaza cantitati, verifica
stabilitatea produsului si organizeaza materialele in functie de scop.
Arte: design, culoare, forma si estetica. Elevii decoreaza produsele,
combind materiale, culori si texturi s1 urmdresc armonia vizuala.

Eu si societatea: spirit civic, cooperare si responsabilitate sociala.
Elevii identificd nevoi ale comunitatii, lucreaza in echipa si propun
solutii practice pentru spatiul comun.

explica utilitatea produsului
pentru un spatiu comun al
clasei, scolii sau comunitatii;
prezintd produsul realizat,
descriind materialele reutilizate,
tehnicile aplicate si contributia
acestuia la reducerea risipei;
manifestd perseverenta, spirit
civic, cooperare si
responsabilitate fata de mediu.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

Organizatorul clasei din materiale reutilizabile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Arte;
Eu si societatea.

Produs posibil: un organizator pentru creioane, fise, materiale de
lucru sau instrumente, realizat din cutii, tuburi de carton sau alte
materiale recuperabile.

Jardiniera prietenoasa cu mediul.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte;
Educatie digitala.

Produs posibil: o jardiniera sau un recipient decorativ pentru plante,
realizat din materiale reutilizabile curate si sigure.

Panoul ecologic al scolii.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana;
Stiinte; Arte.

Produs posibil: un panou cu materiale refolosite, mesaje ecologice si
exemple de comportamente responsabile.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — upcycling si reducerea
deseurilor. Se integreaza prin transformarea creativa a materialelor
recuperabile in produse utile, estetice si durabile, care reduc risipa si
sustin protectia mediului.

Educatia pentru cetatenie globala — produse pentru comunitate. Se
integreaza prin identificarea unor nevoi ale clasei sau scolii si
realizarea unor produse care imbunatatesc spatiul comun.

Educatia antreprenoriali si inovarea — transformarea resursei in
produs cu valoare. Se integreaza prin aplicarea procesului ,,nevoie —
idee — produs — prezentare — valorificare”, cu accent pe utilitate,
calitate si impact.

Educatia pentru competente digitale — documentare si promovare.
Se integreaza prin observarea unor exemple digitale de upcycling,
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fotografierea etapelor de lucru si prezentarea produsului in portofoliu
sau expozitie.

e Educatia pentru sianatate si stare de bine — siguranta, ordine si
spatiu curat. Se integreaza prin selectarea materialelor curate si
sigure, organizarea spatiului de lucru si respectarea regulilor de
manipulare a instrumentelor.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam materialele recuperabile in
produse utile pentru comunitate?”

Terminologie specificd: wupcycling; reciclare creativd; material
reutilizabil; transformare creativa; produs util; produs comunitar; resursa;
reducerea deseurilor; protectia mediului; functionalitate; durabilitate;
rezistentd; calitate; decupare; imbinare; consolidare; finisare; decorare;
testare; ajustare; mesaj ecologic; portofoliu; promovare; impact pozitiv.

Unitatea de invatare 4. FUNCTIONALITATE SI IMPACT iIN PRODUSELE PENTRU COMUNITATE - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate, creativitate, spirit practic, implicare comunitara.

e Responsabilitate — prin realizarea, testarea si imbunatatirea produselor in raport cu criterii de calitate si cu nevoile utilizatorilor;
e Creativitate — prin identificarea si aplicarea unor solutii originale pentru rezolvarea unor probleme sau satisfacerea unor nevoi din mediul scolar si

comunitar;

e Spirit practic — prin proiectarea si realizarea unor produse utile, rezistente si functionale, adaptate contextelor reale de utilizare;
e Implicare comunitara — prin constientizarea impactului produselor asupra vietii scolare si comunitare si prin promovarea unor solutii cu beneficii

pentru cei din jur.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor de apreciere
a produselor realizate pentru
comunitate, dupa utilitate, rezistenta,
stabilitate, siguranta, aspect estetic si

Concepte, procese si relatii:

Reutilizare — transformare — creatie; produs — utilitate — estetica;
functionalitate — rezistentd — evaluare; prezentare — promovare —
comunicare; impact — comunitate — responsabilitate.

Elevul/eleva:

identifica criterii simple de
apreciere a produselor pentru
comunitate: utilitate, rezistenta,
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impact asupra mediului, manifestand
gandire critica si responsabilitate.

4.2 Imbunatitirea produselor realizate
din materiale reutilizabile, pe baza
testdrii, observatiilor primite si
criteriilor de calitate, manifestand
perseverenta si grija pentru rezultatul
obtinut.

4.3 Utilizarea aplicatiilor si resurselor
digitale educationale pentru
documentarea, organizarea si
prezentarea produselor realizate pentru
comunitate, manifestdnd autonomie si
comportament responsabil.

4.4 Prezentarea si valorificarea
produselor realizate pentru comunitate,
prin explicarea utilitdtii, calitatii,
imbunatatire, manifestand initiativa,
spirit civic si responsabilitate sociala.

Continuturi aplicative:

Criterii de apreciere a produselor pentru comunitate.
Functionalitate, utilitate, stabilitate, durabilitate, siguranta, aspect
ingrijit, economie de materiale, mesaj ecologic si impact asupra
clasei, scolii sau comunitdtii apropiate.

Testarea si imbunatitirea produsului.

Verificarea rezistentei, stabilitatii, utilitatii si sigurantei; ajustarea
dimensiunilor, consolidarea imbindrilor, completarea detaliilor si
finisarea produsului.

Functionalitatea produselor realizate.

Analiza modului Tn care produsul poate fi folosit: organizator, suport,
jardiniera, panou ecologic, recipient pentru sortare, indicator,
decoratiune cu mesaj sau obiect util pentru spatiul scolar.
Impactul asupra comunitatii si mediului.

Discutarea modului in care produsul contribuie la ordine, curdtenie,
economie de resurse, reducerea risipei, protectia mediului si
imbunatatirea spatiului comun.

Prezentarea, promovarea si valorizarea produselor.

Realizarea unei figse de produs, formularea unui mesaj ecologic,
fotografierea produsului, includerea in portofoliu si prezentarea in
cadrul unei mini-expozitii sau campanii scolare.

Contexte de invatare:

observarea produselor realizate anterior si identificarea utilitatii
acestora pentru clasa, scoald sau comunitate;

analizarea produsului dupa criterii: este util, stabil, sigur, durabil,
estetic si prietenos cu mediul?;

testarea produsului Tn raport cu scopul propus;

imbunatatirea produsului prin consolidare, ajustare, decorare, finisare
sau completare;

stabilitate, siguranta, aspect
estetic si impact;

testeaza produsul realizat pentru
a verifica modul de utilizare,
rezistenta si stabilitatea acestuia;
analizeaza produsul in raport cu
nevoia comunitatii pentru care a
fost creat;

formuleaza observatii simple
privind calitatea, utilitatea si
aspectul produsului;

propune solutii de imbunétatire
a produsului sau a modului de
lucru;

ajusteaza produsul pe baza
observatiilor si a criteriilor
stabilite;

utilizeaza, cu sprijin, resurse
digitale simple pentru
fotografierea, documentarea sau
prezentarea produsului;
pregateste produsul pentru
portofoliu, mini-expozitie sau
activitate de prezentare;
prezinta produsul realizat,
explicand materialele reutilizate,
tehnicile aplicate si utilitatea
pentru comunitate;

explicd, in cuvinte simple,
impactul produsului asupra
mediului scolar sau comunitar;
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formularea unor sugestii simple de imbunatatire, intr-un mod
respectuos;

realizarea unei fise tehnologice simple de confectionare a unui produs:
denumire, materiale si tehnici, utilitate, mesaj ecologic, impact;
fotografierea produsului si a etapelor importante de lucru;

selectarea produselor pentru portofoliu sau mini-expozitie;
prezentarea produsului in fata colegilor, profesorilor sau a unui grup
din comunitatea scolar;

organizarea unei mini-expozitii tematice: ,,Produse reutilizabile pentru
comunitatea noastra”;

reflectie asupra impactului: ,,Ce nevoie rezolvd produsul?”, ,,Cum
ajutd mediul?”, ,,Cum poate fi folosit?”, ,,Ce am putea imbunatati?”’

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: mediu, resurse, deseuri si sustenabilitate. Elevii analizeaza
modul in care reutilizarea materialelor reduce deseurile,
economiseste resurse si contribuie la protectia mediului.
Matematica: masurare, estimare, stabilitate si comparatie. Elevii
mdsoard, compard dimensiuni, estimeaza cantitati de materiale si
verifica stabilitatea produsului.

Arte: design, estetica, culoare si mesaj vizual. Elevii imbunatatesc
aspectul produsului, armonizeaza culorile si formuleaza un mesaj
vizual clar.

Limba roméana: descriere, argumentare si prezentare. Elevii descriu
produsul, explica utilitatea lui, formuleazd un mesaj ecologic si
argumenteazd impactul asupra comunitatii.

Eu si societatea: spirit civic si responsabilitate sociala. Elevii
reflecteaza asupra nevoilor comunitatii, coopereaza si valorifica
produsele in beneficiul spatiului comun.

o apreciaza produsele proprii si
ale colegilor, manifestand
respect, cooperare si spirit civic;

manifestd responsabilitate sociala,

grija fatd de resurse si dorintd de
implicare Tn comunitate.
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Educatie digitala: documentare, portofoliu si prezentare. Elevii
utilizeaza resurse digitale pentru fotografiere, organizarea imaginilor,
prezentarea produselor si documentarea progresului.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Expozitia ,,Produse reutilizabile pentru comunitatea noastra”.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
romana;

Produs posibil: 0 mini-expozitie cu produse realizate din materiale
recuperabile, insotite de fise de produs si mesaje ecologice.
Portofoliul produselor cu impact pozitiv.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala;
Limba romana; Stiinte.

Produs posibil: un portofoliu simplu cu fotografii, titluri, materiale
folosite, utilitatea produsului si impactul asupra mediului.
Campania ,,Folosim, refolosim, protejam”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Limba
romand; Educatie pentru societate.

Produs posibil: produse reutilizabile, afise, etichete sau mesaje scurte
pentru promovarea reutilizarii si protectiei mediului in scoala.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — produse sustenabile si
reducerea risipei. Se integreaza prin evaluarea produselor realizate
din materiale recuperabile, prin raportarea acestora la economie de
resurse, reutilizare si protectia mediului.

Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect
pentru munca. Se integreaza prin testarea, imbundtdtirea, prezentarea
si aprecierea produselor, evidentiind efortul fiecarui elev.

Educatia pentru cetitenie globala — impact asupra comunitatii. Se
integreaza prin analizarea modului in care produsele realizate pot
contribui la ordinea, curdtenia, organizarea sau estetica spatiului
comun.
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e Educatia antreprenoriala si inovarea — valorizarea produsului cu
impact. Se integreaza prin prezentarea produsului ca solutie utila,
sustenabild si inovatoare pentru o nevoie identificata.

e Educatia pentru competente digitale — documentare, prezentare si
portofoliu. Se integreaza prin fotografierea produselor, crearea unui
portofoliu simplu si prezentarea digitala a rezultatelor.

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — spatiu sigur, ordonat si
curat. Se integreaza prin realizarea produselor care contribuie la
organizarea spatiului, siguranta, curatenie si stare de bine in
comunitatea scolara.

Tema cross-curriculara: ,,Cum stim cad produsul nostru este util si are
impact pozitiv asupra comunitatii?”

Terminologie specifica: functionalitate; impact; produs pentru
comunitate; produs sustenabil; reutilizare; upcycling; protectia mediului;
durabilitate; calitate; aspect ingrijit; testare; ajustare; finisare; imbunatatire;
mesaj ecologic; expozitie; campanie; valorizare; responsabilitate sociala;
impact pozitiv.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1. PERSONAJUL MEU DIGITAL - 6 ore

Valori promovate: creativitate, exprimare personala, respect pentru patrimoniul cultural, perseverenta, responsabilitate, incredere in sine;
Creativitate si exprimare personala — prin proiectarea unui personaj original si integrarea acestuia intr-un produs digital;
Respect pentru patrimoniul cultural — prin valorificarea unor elemente, simboluri, motive sau personaje inspirate din povesti, traditii si contexte
culturale;
Perseverenta si ordine — prin respectarea etapelor de realizare, redactare, inserare si finalizare a produsului digital;
Responsabilitate — prin utilizarea atenta a aplicatiilor, imaginilor si resurselor digitale;
Grija pentru calitatea produsului — prin organizarea coerenta a textului, imaginii si mesajului;
Tncredere in exprimarea propriei idei — prin prezentarea personajului si a povestii create.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1. Compararea si utilizarea
aplicatiilor digitale pentru redactarea,
desenarea si prezentarea unui personaj
digital, manifestand curiozitate si
responsabilitate.

1.2. Utilizarea aplicatiilor pentru
realizarea unor produse scolare si
interdisciplinare, prin desen, redactare,
inserare si combinare de text si
imagine, manifestand autonomie.

1.3. Proiectarea unui produs digital
simplu, prin stabilirea ideii, a
elementelor componente si a etapelor
de lucru, manifestand creativitate.

1.4. Aplicarea etapelor de baza ale
procesului tehnologic in realizarea
unui personaj, a unei felicitdri sau a
unei povesti digitale, manifestand
perseverenta.

1.4. Crearea de produse digitale cu text
si imagine pentru sarcini de invatare,
manifestand autonomie.

1.5. Elaborarea unui produs digital
integrat, prin combinarea textului,

Concepte, procese si relatii:

Forma geometrica — personaj — creatie digitala; erou — identitate —
digital; imagine — animatie — expresivitate; felicitare — mesaj — design
digital; dictare — scriere — corectitudine; poveste — imaginatie —
naratiune.

Continuturi aplicative:

Personaje din forme geometrice;
Eroul meu digital,

Imaginea care prinde viata;
Felicitarea mea digitala;

Dictare — scriu corect digital;

O poveste minunata — ,,A fost odata...”.

Contexte de invatare:

utilizarea instrumentelor de desen, a formelor si a culorilor pentru
reprezentarea personajulut;

redactarea unei descrieri simple despre personaj;

inserarea imaginii personajului intr-un document digital;
realizarea unei felicitari digitale cu text si imagine;

combinarea personajului, textului si mesajului intr-0 poveste
digitala scurta;

verificarea aspectului, claritatii si organizarii produsului final;
prezentarea personajului si a povestii create in fata colegilor.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: descrierea personajului, redactarea

unui text coerent, construirea unei povesti si respectarea regulilor de

scriere;

Elevul/eleva:

e creeaza un personaj digital din
forme geometrice, valorificand
achizitiile anterioare;

e utilizeaza instrumente de desen,
forme si culori pentru a reprezenta
un personaj;

e descrie personajul creat printr-un
text coerent intr-un document
digital;

e redacteaza un text scurt, respectand
reguli simple de scriere si aranjare;

e insereaza imaginea personajului
intr-un document digital;

e creeaza o felicitare digitala cu text
sl imagine;

e combind personajul, textul si
mesajul intr-o poveste digitala
scurta;

e verifica aspectul, claritatea si
organizarea produsului final,

e manifesta creativitate si grija fata de
produsul digital realizat.
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imaginii si mesajului, manifestand
autonomie si grija pentru calitate.

e Matematica: utilizarea formelor geometrice, simetriei, pozitionarii
si proportiilor;

Arte: culoare, forma, compozitie, expresivitate si aspect estetic;
Istorie: valorificarea unor personaje, simboluri sau elemente de
patrimoniu cultural;

e Eusi Societatea: exprimarea ideilor, increderea in sine,
perseverenta si reflectia asupra propriei activitati.

Noile educatii:

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea aplicatiilor pentru desen, redactare, inserare si combinarea
continuturilor;

e Educatia media — intelegerea modului in care imaginea si textul
construiesc Tmpreund un mesaj;

e Educatia pentru valori — respect pentru patrimoniul cultural,
responsabilitate si aprecierea creatiilor proprii si ale colegilor;

e Educatia antreprenoriala si inovarea — proiectarea si dezvoltarea
unui personaj si a unei povesti originale.

Tema cross-curriculara: ,,Creez un personaj digital si ii dau viata prin
imagine, text si poveste.”

Terminologie specifica: personaj digital, forma geometricd, desen
digital, document digital, text digital, imagine, inserare, felicitare
digitala, poveste digitala, produs digital.

Unitatea de invatare 2. POVESTEA MEA AJUNGE iN COMUNITATE - 5 ore

Valori promovate: respect, empatie, responsabilitate, prudenta, implicare, grija fata de comunitate si mediu;

Respect si empatie — prin formularea unor comentarii politicoase si aprecierea creatiilor colegilor;

Responsabilitate si prudenta — prin protejarea informatiilor personale si diferentierea comunicarii private de cea publica;

Grija fata de sine si fata de ceilalti — prin aplicarea regulilor de sigurantd in situatii de comunicare digitala;

Initiativa si implicare — prin utilizarea produsului digital pentru transmiterea unui mesaj cu valoare educativa;

Responsabilitate fatd de comunitate si mediu — prin realizarea unor mesaje digitale care promoveaza fapte bune si protejarea naturii.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1. Aplicarea regulilor de siguranta si
comportament responsabil in contexte
de publicare, partajare si comunicare
digitala, manifestand prudenta.

2.2. Comunicarea digitala prin mesaje,
comentarii $i schimb de informatii,
utilizand aplicatii accesibile si
manifestand respect.

2.3. Utilizarea tehnologiilor digitale
pentru realizarea unor sarcini simple
de adaptare, partajare simulata si
prezentare a unui mesaj educativ,
manifestand autonomie.

2.4. Elaborarea unui produs digital
adaptat scopului comunicarii, prin
valorificarea personajului sau a
povestii create, manifestand initiativa.

2.5. Colaborarea in medii digitale sau
simulate pentru oferirea feedbackului
sl promovarea unor mesaje
responsabile, manifestand respect si
responsabilitate.

Concepte, procese si relatii:
Poveste — comunicare — public; exprimare — confidentialitate —

responsabilitate; comentariu — respect — interactiune; erou — fapta buna —

valori; poster digital — natura — protectie — mesaj.

Continuturi aplicative:

Povestea mea are cititori;

Ce pot spune si ce pastrez pentru mine;

Comentarii cu respect;

Eroul meu promoveaza o faptd buna;

Poster digital — Ce as dori naturii?

Contexte de invatare:

e explicarea modului in care un produs digital poate ajunge la alti
cititori;

identificarea informatiilor personale care nu trebuie expuse public;
diferentierea comunicarii private de cea publica;

formularea unor comentarii scurte, politicoase si constructive;
adaptarea personajului sau povestii pentru promovarea unei fapte
bune;

realizarea unui mesaj digital cu valoare educativa;

crearea unui poster digital despre natura, Ziua Pamantului sau alte
teme comunitare;

simularea unor situatii de publicare, partajare si comunicare sigura
prezentarea produsului si explicarea mesajului transmis.

Continuturi interdisciplinare:

e Limba si literatura roména: redactarea mesajelor, formularea
comentariilor si adaptarea textului la cititori;

e Stiinte: protejarea naturii, Ziua Pamantului si comportamente
responsabile fatd de mediu;

b

Elevul/eleva:

explicd, in cuvinte simple, ce
inseamna sa publice sau sa partajeze
un produs digital;

identifica informatiile personale
care nu trebuie expuse public;
diferentiaza comunicarea privata de
comunicarea publica;

formuleaza comentarii scurte,
politicoase si constructive pentru
lucrarile colegilor;

adapteaza povestea sau personajul
creat pentru un mesaj cu valoare
educativa;

creeazad un mesaj digital despre
naturd, Ziua Pamantului, primavara
sau alte teme comunitare;

aplicd reguli de siguranta si respect
in interactiuni digitale simulate;
manifestd responsabilitate fata de
ceea ce comunica in mediul digital.
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e [Eu si Societatea: empatie, prudenta, exprimarea opiniei, acceptarea
feedback-ului, comunicare publica si privata;
e Arte: realizarea posterului digital, organizarea imaginii, culorilor si
mesajului;
e Educatie pentru valori: fapta buna, respectul fata de ceilalti si
responsabilitatea pentru mesajele transmise.
Noile educatii:
e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
publicarea, partajarea si comunicarea responsabila in medii digitale;
e Educatia media — adaptarea mesajului digital in functie de public,
scop si context;
e Educatia pentru valori — respect, empatie, responsabilitate si
promovarea faptelor bune;
e Educatia pentru dezvoltare durabila — realizarea unor mesaje
digitale care promoveaza protejarea naturii;
e Educatia pentru pace — formularea comentariilor politicoase si
prevenirea comunicarii conflictuale.

Tema cross-curriculara: ,,Folosesc povestea digitald pentru a transmite
mesaje responsabile comunitatii.”

Terminologie specifica: publicare, partajare, cititor, public, comunicare
privatd, comunicare publica, informatie personald, comentariu digital,
mesaj educativ, poster digital, comunitate.

Unitatea de invatare 3. PREZINT, COLABOREZ S| MA ORGANIZEZ -5 ore

Valori promovate: autonomie, ordine, responsabilitate, claritate, cooperare, incredere in sine, spirit reflexiv;
Autonomie si ordine — prin selectarea si organizarea lucrarilor digitale in dosare tematice;
Responsabilitate — prin pastrarea, denumirea si utilizarea adecvata a fisierelor digitale;
Claritate Tn comunicare — prin structurarea unei prezentari digitale cu titlu, imagine si mesaj;
Cooperare si respect — prin participarea la realizarea galeriei digitale a clasei si aprecierea creatiilor colegilor;
Incredere in sine — prin prezentarea produsului digital in fata colegilor;
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e Spirit reflexiv — prin aprecierea progresului personal si formularea unor directii simple de imbunatatire.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1. Utilizarea aplicatiilor pentru
organizarea produselor scolare si
interdisciplinare 1n fisiere, dosare
tematice si portofoliu digital,
manifestand autonomie.

3.2. Comunicarea digitald prin aplicatii
de prezentare si colaborare, utilizand
mesaje clare si manifestand respect.

3.3. Utilizarea tehnologiilor digitale
pentru rezolvarea unor sarcini simple
de organizare, inserare, structurare si
prezentare, manifestand autonomie.

3.4. Elaborarea unei prezentari digitale
simple, structurate si adaptate scopului
comunicarii, manifestand creativitate
s rigoare.

3.5. Utilizarea instrumentelor digitale
de colaborare pentru organizarea si
prezentarea informatiilor, manifestand
eficientd si responsabilitate.

Concepte, procese si relatii:

Fisier — organizare — claritate; slide — titlu — imagine — mesaj; prezentare
digitala — comunicare — expresivitate; galerie digitala — partajare —
comunitate; reflectie — progres — invatare.

Continuturi aplicative:

Fisiere ordonate — idei clare;

Slide cu titlu, imagini si mesaj;
Prima mea prezentare digitala;
Galeria digitala a clasei,

Ce am reusit si ce mai vreau sa stiu.

Contexte de invatare:

selectarea lucrarilor digitale potrivite pentru portofoliul personal;
organizarea fisierelor in dosare tematice;

denumirea clara si logica a fisierelor si dosarelor;

crearea unui slide cu titlu, imagine si mesaj;

inserarea textului si imaginii intr-o prezentare digitala;

organizarea informatiilor intr-o succesiune clara;

prezentarea produsului digital in fata colegilor;

participarea la realizarea galeriei digitale a clasei;

aprecierea produselor dupa criterii simple;

formularea unei reflectii scurte despre reusite, dificultati si progres.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: formularea titlurilor si mesajelor,
prezentarea orald clara si coerentd;

Matematica: clasificarea, ordonarea si gruparea fisierelor dupa
criterii simple;

Elevul/eleva:

e sclecteaza lucrarile digitale
relevante pentru portofoliul
personal;

e organizeaza fisierele in dosare
tematice, cu sprijin sau autonomie
partiala;

e denumeste fisierele si dosarele clar
si logic;

e creeazd o prezentare simpla cu titlu,
imagine si mesaj;

e insereaza text si imagine intr-un
slide sau document de prezentare;

e prezinta colegilor produsul digital
realizat, folosind un limbaj clar;

e participa la realizarea unei galerii
digitale a clasei;

e apreciaza produsul propriu si
produsele colegilor dupa criterii
simple;

e formuleaza o reflectie scurta despre
reusite, dificultati si progresul
personal.
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e Arte: organizarea compozitiei, alegerea imaginilor, culorilor si
aspectului prezentarii;

e [Eu si Societatea: autoevaluare, incredere in sine, reflectie,
cooperare, asumarea responsabilitatilor si respectarea contributiei
colegilor.

Noile educatii:

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
organizarea fisierelor, realizarea si prezentarea produselor digitale;

e Educatia media — structurarea unui mesaj clar prin combinarea
textului si imaginii,

e Educatia pentru valori — responsabilitate, cooperare, respect si
aprecierea muncii proprii si a colegilor;

e Educatia antreprenoriala si inovarea — realizarea unei prezentari
digitale si valorificarea produselor intr-o galerie comuna;

¢ Educatia pentru pace — comunicarea civilizata, oferirea feedback-
ului respectuos si aprecierea contributiilor colegilor.

Tema cross-curriculara: ,,Imi organizez lucrarile, imi prezint ideile si
colaborez cu ceilalti.”

Terminologie specifica: fisier digital, dosar tematic, portofoliu digital,
slide, titlu, imagine, mesaj, prezentare digitala, galerie digitala, criteriu
de apreciere, reflectie, autoevaluare.

Modulul Robotica

Unitatea de invatare 1 - ROBOTII DIN JURUL NOSTRU - 7 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, gandire criticd, colaborare, initiativa;
Curiozitate si deschidere fata de inovatie — prin explorarea robotilor si a dispozitivelor automatizate intalnite in viata cotidiana;
Responsabilitate si grija fata de echipamente — prin manipularea atentd a componentelor si respectarea regulilor de organizare si siguranta;
Gandire critica — prin compararea robotilor cu alte dispozitive digitale si analizarea utilitatii acestora;
Colaborare — prin observarea, discutarea si clasificarea exemplelor de roboti in activitati de grup;
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o Initiativa si creativitate — prin formularea unor idei simple despre roboti utili pentru scoald, casd, comunitate sau mediu.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1. Identificarea robotilor,
dispozitivelor automatizate si
componentelor principale ale unui
robot, in functie de rol, structura si
utilitate, manifestand curiozitate si
gandire critica.

1.2. Selectarea informatiilor,
imaginilor sau resurselor digitale
relevante pentru explorarea robotilor
si a utilizarilor acestora, manifestand
responsabilitate.

1.3. Compararea robotilor cu oamenii
si cu alte dispozitive digitale, in
functie de actiuni, componente si
utilitate, manifestand discernamant.

1.4. Aprecierea utilitdtii robotilor si a
dispozitivelor automatizate in
contexte cotidiene, educationale si
comunitare, manifestand
responsabilitate.

Concepte, procese si relatii:

Robot — tehnologie — functie; dispozitiv digital — utilizare — viata
cotidiana; domeniu de aplicare — ajutor — eficienta; robot — om —
comparatie — diferente; structurd — comanda — senzor — alimentare;
siguranta — organizare — responsabilitate; idee — utilizare — beneficiu.
Continuturi aplicative:

Ce este un robot?

Roboti si dispozitive digitale din viata de zi cu zi;

Roboti in casd, scoald, medicind, agricultura, industrie, explorare
si protectia mediului;

Robot, om sau dispozitiv digital? Asemanari si diferente;

Partile principale ale unui robot: structurd, unitate de comanda,
motor, senzor, sursa de alimentare;

Reguli de organizare si siguranta in activitatile de robotica;
Robotul care ajutd omul — idei de utilizare responsabila.

Contexte de invitare:

observarea unor imagini, filmulete scurte, modele reale sau
simulari cu roboti;

identificarea robotilor si a dispozitivelor automatizate din contexte
familiare;

clasificarea robotilor dupa domeniul de utilizare: casa, scoala,
medicina, agricultura, industrie, explorare, protectia mediului;
compararea unui robot cu un om si cu un dispozitiv digital
obisnuit;

recunoasterea componentelor principale pe un robot educational,
imagine, animatie sau simulator;

asocierea senzorilor, motoarelor si unitatii de comanda cu rolurile
acestora;

Elevul/eleva:

identifica exemple de roboti si
dispozitive automatizate din contexte
familiare;

descrie, in cuvinte simple, rolul unui
robot;

compara robotii dupa destinatie,
domeniu de utilizare si utilitate;
deosebeste un robot de alte
dispozitive digitale simple;
recunoaste partile principale ale unui
robot educational;

explica de ce robotii pot ajuta omul
in anumite activitati;

respecta regulile de organizare a
spatiului de lucru si de utilizare
responsabila a echipamentelor;
prezinta o idee simpla despre un
robot util pentru scoala, casa,
comunitate sau mediu.
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formularea unor reguli pentru organizarea spatiului de lucru si
protejarea echipamentelor;
prezentarea unei idei despre un robot care ar putea ajuta omul.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: simturile omului si senzorii robotului, energia si sursele de
alimentare, utilizarea robotilor in explorarea mediului;
Matematica: clasificare, comparare, forme, pozitionare si relatii
simple Tntre componente;

Limba si literatura romana: descrierea unui robot, formularea
intrebdrilor si prezentarea orald a unei idei;

Eu si Societatea: colaborare, curiozitate, initiativa,
responsabilitatea si rolul tehnologiei in comunitate;

Arte: observarea formei, structurii si aspectului unui robot.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
intelegerea intuitiva a relatiei dintre comanda, senzor, procesare si
actiunea robotului;

Educatia antreprenoriala si inovarea — formularea unor idei de
roboti utili pentru rezolvarea unor nevoi simple;

Educatia pentru valori — utilizarea responsabila a tehnologiei,
respectarea regulilor si grija fata de echipamente;

Educatia pentru dezvoltare durabila — explorarea robotilor
utilizati pentru protejarea mediului si folosirea eficienta a
resurselor.

Tema cross-curriculara: ,,Descopdr cum robotii observa, actioneaza
si ajuta oamenii.”

Terminologie specifica: robot, dispozitiv automatizat, structura,
unitate de comanda, motor, senzor, sursa de alimentare, comanda,
actiune, autonomie, utilizare responsabila.
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Unitatea de inviatare 2. ROBOTUL PRINDE VIATA - 10 ore

Valori promovate: perseverenta, cooperare, responsabilitate, gandire logica, creativitate, grija pentru calitatea lucrului;

Perseverenta si incredere in incercare — prin construirea, programarea, testarea si imbunatatirea repetata a modelului realizat;
Cooperare si respect reciproc — prin distribuirea sarcinilor si realizarea activitatilor practice in echipa;
Responsabilitate si grija fata de echipamente — prin selectarea, conectarea si utilizarea atentd a componentelor;
Gandire logica — prin ordonarea comenzilor si observarea relatiei dintre program si actiunea robotului;
Creativitate — prin proiectarea unui model simplu si adaptarea lui la 0 misiune practica;

Grija pentru calitatea lucrului — prin verificarea constructiei, identificarea erorilor si realizarea ajustarilor necesare.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1. Proiectarea unui model simplu de
robot, prin alegerea componentelor,
stabilirea structurii si formularea unei
misiuni practice, manifestand
creativitate.

2.2. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic in construirea, conectarea,
programarea si testarea unui robot
simplu, manifestand perseverenta.

2.3. Realizarea unui robot simplu
functional, valorificind componente,
instrumente si aplicatii adecvate,
manifestand grija pentru calitatea
lucrului.

2.4. Aplicarea gandirii logice si
algoritmice in crearea unor secvente
simple de comenzi pentru deplasarea

Concepte, procese si relatii:

Set robotic — explorare — constructie; asamblare — dezasamblare —
structurd; unitate de comanda — conectare — control; motor — miscare —
directie; senzor — perceptie — reactie; programare vizuala — comanda —
executie; testare — corectare — imbunatatire; misiune — traseu —
rezolvare de sarcina.

Continuturi aplicative:

Explorarea setului de robotica educationals;

Asamblarea si dezasamblarea unui model simplu de robot;
Unitatea de comanda si conectarea componentelor;

Motorul si miscarea: pornire, oprire, rotatie, directie;

Miscare cu un motor;

Miscare cu doud motoare: inainte, inapoi, virare simpla;

Senzorul ca ,,simt” al robotului;

Comenzi simple Tn mediul de programare vizual;

Testarea si imbunatatirea miscarii robotului;

Misiunea robotului: parcurgerea unui traseu simplu sau realizarea
unei sarcini practice.

Corelarea cu noile educatii: educatie pentru valori, educatie pentru
competente digitale, educatie pentru dezvoltare durabila, educatie
antreprenoriala si inovare, educatie pentru sdnatate si siguranta.
Contexte de invitare:

Elevul/eleva:

selecteaza componente potrivite
pentru realizarea unui model simplu;
asambleaza si dezasambleazad un
mecanism sau robot simplu,
respectand indicatiile;

conecteaza, cu sprijin, motorul sau
senzorul la unitatea de comanda;
creeaza un program vizual simplu
pentru actionarea robotului;
utilizeaza comenzi simple pentru
pornire, oprire, deplasare si
intoarcere;

modifica o comanda pentru a
schimba directia, durata sau viteza
miscarii;

testeaza functionarea robotului intr-0
sarcind practica simpla;

observa erorile si propune ajustari;
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si actionarea robotului, manifestand
perseverenta si cooperare.

2.5. Participarea la proiecte simple
individuale si de grup, valorificand
achizitiile tehnologice si digitale In
realizarea unei misiuni robotice,
manifestand cooperare.

explorarea componentelor unui set de robotica educationald;
identificarea si selectarea pieselor necesare unui model simplu;
asamblarea si dezasamblarea structurii robotului;

conectarea motorului si a senzorului la unitatea de comanda;
realizarea unei secvente simple de comenzi vizuale;
programarea miscadrii Tnainte, inapoi, oprire si virare;
modificarea duratei, vitezei sau directiei;

observarea modului in care senzorul influenteaza actiunea
robotului;

testarea robotului pe un traseu simplu;

identificarea unei erori de constructie sau programare;
ajustarea modelului sau programului;

realizarea si prezentarea unei misiuni practice.

Continuturi interdisciplinare:

e Matematica: succesiuni, orientare spatiald, directii, masurarea
timpului i compararea distantelor;
Stiinte: miscare, energie, senzori si relatia cauza-efect;
Limba si literatura romana: formularea instructiunilor,
descrierea etapelor si explicarea functionarii robotului;

¢ Eu si Societatea: responsabilitatea Tn utilizarea tehnologiei,
cooperarea si respectarea regulilor comune;

e Arte: forma, echilibrul si aspectul modelului construit.

Noile educatii:

e Educatia pentru competente digitale — intelegerea relatiei dintre

comanda, senzor, program si actiunea robotului;

e Educatia antreprenoriala si inovarea — proiectarea si adaptarea
unui model robotic pentru o sarcind concreta,

e Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate,
perseverenta si grija fata de echipamente;

e Educatia pentru sanatate si stare de bine — respectarea regulilor

de organizare si utilizare sigurd a componentelor.

explica relatia dintre comanda,
componenta si actiunea robotului;
prezintd produsul realizat si descrie
ce a reusit sa faca, ce a fost dificil si
ce poate fi imbunatatit.
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Tema cross-curriculara: ,,Construiesc, programez si imbundtatesc un
robot pentru a realiza o misiune.”

Terminologie specifica: set de robotica, componenta, structura,
unitate de comanda, motor, senzor, sursa de alimentare, program
vizual, comanda, secventa, directie, viteza, durata, traseu, misiune.

La finalul clasei a 111-a, elevul/eleva:

e Identificd materiale, instrumente, resurse naturale, tehnologice si digitale necesare realizarii produselor si proiectelor simple, in functie de
proprietati, utilitate si eficientd, pentru alegerea unor solutii potrivite in activitati textile, culinare, agricole si de reutilizare creativa, manifestand
gandire critica si responsabilitate.

e Selecteaza materiale, instrumente, ingrediente, resurse naturale si digitale, in functie de scop, eficienta si calitatea produsului, pentru realizarea
unor activitati practice cu utilitate scolara, cotidiana sau comunitara, manifestand responsabilitate si Spirit practic.

e Proiecteaza produse si solutii tehnologice functionale, prin elaborarea unei schite si planificarea etapelor de realizare, pentru solutionarea unor
nevoi simple din viata cotidiana, clasa sau scoala, manifestand creativitate si responsabilitate.

e Realizeaza produse functionale, preparate simple, creatii din fibre, solutii reutilizabile sau activitati agricole, prin aplicarea planului de lucru, a
tehnicilor potrivite si a regulilor de siguranta, pentru dezvoltarea competentelor practice si a grijii fatd de calitate, manifestand perseverenta si
responsabilitate.

e Utilizeaza aplicatii si resurse digitale educationale pentru documentare, creare, comunicare, monitorizare si prezentare, In sarcini de nvatare si
proiecte simple, manifestand autonomie si comportament responsabil.

e Prezintd produsele si solutiile realizate, prin explicarea utilitatii, calitatii si posibilitdtilor de imbunatatire, pentru valorizarea activitatii proprii si a
contributiei la spatiul scolar, manifestand spirit critic, cooperare si respect pentru munca realizata.
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ClasaalV-a

Modulul Activitati agricole / agricultura organica

Unitatea de invatare 1 - RESURSE NATURALE S| AGRICULTURA SUSTENABILA - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate fata de mediu, gandire critica, respect pentru resurse, comportament sustenabil;

Responsabilitate fata de mediu — prin analizarea resurselor naturale utilizate in agricultura si a impactului activitatilor agricole asupra mediului;
Gandire critica — prin observarea avantajelor si limitelor unor practici agricole in raport cu dezvoltarea durabila;

Respect pentru resurse — prin intelegerea importantei apei, solului si biodiversitatii pentru viata plantelor si a comunitatii;

Comportament sustenabil — prin selectarea unor solutii prietenoase mediului si promovarea utilizarii responsabile a resurselor.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea resurselor Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:
naturale, materialelor,

) . Agricultura sustenabila — comunitate — echilibru; resurse naturale — utilizare — identifica
instrumentelor si resurselor g - L . . . - . * 1d§r‘1t1ﬁc:i1 resur.se natlvlralev
.. s conservare; apa — sol — biodiversitate — echilibru ecologic; biodiversitate — utilizate in agricultura: apa, sol,
digitale necesare activitatilor . . .. . . Q@ . T > )
ecosistem — stabilitate; activitate agricola — impact — mediu. lumina, aer si biodiversitate;

agricole sustenabile, in functie
de utilitate, sustenabilitate, Continuturi aplicative:
scop si impact asupra
mediului, manifestand gandire
critica si responsabilitate.

e explicd, 1n cuvinte simple, rolul
agriculturii sustenabile in viata
comunitatii;

e descrie importanta apei, solului
si biodiversitatii pentru cresterea
plantelor;

e compard comportamente

e Resurse naturale necesare plantelor.
Solul, apa, lumina, aerul, semintele, plantele, resturile organice,
biodiversitatea si spatiul de cultivare.

¢ Rolul resurselor naturale in activititile agricole.
Solul sustine plantele si le ofera hrand; apa ajutd la crestere; lumina

1.2 Selectarea resurselor contribuie la dezvoltare; aerul sustine viata; semintele dau nastere plantelor responsabile i iresponsabile
naturale, materialelor si noi. ’ ’ ’ | privind utilizarea resurselor
instrumentelor potrivite pentru | e  Principii simple ale agriculturii sustenabile. naturale; ) ' _
activitati agricole simple si Utilizarea responsabild a apei, protejarea solului, evitarea risipei, folosirea o selecteaza resurse si r.nvat‘erlale
sustenabile, in functie de compostului, ingrijirea plantelor fara poluare, respectul fatd de vietuitoare si potrivite pentru a?tlylta'ﬂ
functionalitate, ecor,lomisirea biodiversitate. agricole simple, tinand cont de

impactul asupra mediului;

resurselor si protectia
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biodiversitatii, manifestand
responsabilitate si deschidere
spre inovare.

1.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
informare, documentare si
compararea unor exemple de
agricultura sustenabila,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
formularea unor solutii simple
de utilizare responsabila a
resurselor naturale Tn contexte
scolare si comunitare,
manifestand initiativa si
responsabilitate sociala.

e Materiale si instrumente pentru activitati agricole simple.
Seminte, rasaduri, ghivece, recipiente reutilizabile, sol, compost, apa,
etichete, manusi, stropitoare, unelte mici, suporturi si spatii de cultivare.
e Planificarea unei mini-gradini sustenabile.
Alegerea plantelor, observarea spatiului, stabilirea resurselor necesare,
organizarea activitatilor de semanare, udare, observare si Ingrijire.
Contexte de invitare:

e oObservarea unor imagini, materiale sau exemple privind agricultura
sustenabila;

e identificarea resurselor naturale necesare cultivarii plantelor: apa, sol, lumina,
aer, biodiversitate;

e compararea unor comportamente responsabile si iresponsabile privind
utilizarea apei si a solului;

e discutie ghidatd despre rolul agriculturii Tn comunitate si despre impactul
acesteia asupra mediului;

e cxplorarea asistatd a unor resurse digitale despre biodiversitate, sol,
gestionarea apei si protectia mediului;

e formularea unor reguli simple pentru utilizarea responsabild a resurselor
naturale 1n activitdti agricole.

Continuturi interdisciplinare:

e Stiinte: plante, sol, apa, lumina si biodiversitate. Elevii observa conditiile
de viata ale plantelor, rolul solului si al apei si importanta biodiversitatii
pentru un mediu sanatos.

e Matematica: masurare, estimare, calendar si evidenta. Elevii masoara
cantitati simple de apa, compara dimensiunea plantelor, estimeaza timpul de
crestere si completeaza un calendar de observare.

e Limba romana: descriere, explicare si prezentare. Elevii descriu resursele
naturale, formuleazad enunturi despre cresterea plantelor si prezinta regulile
de Ingrijire.

propune solutii simple de
economisire a apei, protejare a
solului si ingrijire a spatiilor
Verzi;

explica legatura dintre
biodiversitate, ecosistem agricol
si mediu sanatos;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru informare despre
agricultura sustenabild;
organizeaza informatii despre
resurse naturale ntr-o fisa,
schema, poster sau prezentare
simpla;

formuleaza idei de activitati
agricole prietenoase mediului
pentru clasa, scoala sau
comunitate;

manifesta respect fata de
resursele naturale,
responsabilitate ecologica si
comportament sustenabil.
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Arte: etichete, afise si design pentru mini-gradina. Elevii creeaza etichete
pentru plante, afise ecologice sau elemente decorative pentru spatiul verde.
Eu si societatea: responsabilitate, cooperare si grija. Elevii lucreaza in
echipa, isi asuma roluri si manifesta grija fata de plante si spatiul comun.
Educatie digitala: documentare si observare asistata. Elevii utilizeaza
resurse digitale pentru a observa modele de gradini sustenabile, agricultura
organica si ingrijire a plantelor.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-griadina sustenabila a clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematicd; Arte;
Eu si societatea.

Produs posibil: un spatiu verde amenajat in clasa sau in curtea scolii, cu
plante etichetate si reguli de ingrijire.

Calendarul cresterii plantelor.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematicd; Limba
romand; Educatie digitala.

Produs posibil: un calendar de observare cu desene, masuratori, fotografii si
note simple despre evolutia plantelor.

Afisul ,,Protejam resursele naturale”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba roména;
Stiinte.

Produs posibil: un afis cu mesaje despre economisirea apei, protejarea
solului, ingrijirea plantelor si reducerea risipei.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a resurselor
naturale. Se integreaza prin economisirea apei, protejarea solului, folosirea
compostului, reducerea risipei si ingrijirea plantelor in mod responsabil.
Educatia pentru sianatate si stare de bine — contact cu natura si spatiu
verde. Se integreaza prin activitdti de observare si ingrijire a plantelor,
amenajarea unui colt verde si formarea unor obiceiuri sdnatoase.
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e Educatia pentru cetitenie si responsabilitate sociald — protejarea spatiului
comun. Se integreazad prin amenajarea si ingrijirea unui spatiu verde al clasei
sau al scolii, ca actiune utild pentru comunitate.

e Educatia antreprenoriali si inovarea — de la resursa la produs util. Se
integreaza prin planificarea unei mini-gradini, alegerea resurselor,
organizarea activitatilor si prezentarea utilitatii produsului realizat.

e Educatia pentru competente digitale — documentare si prezentare. Se
integreaza prin observarea unor resurse digitale, fotografierea plantelor si
realizarea unui portofoliu sau calendar de crestere.

Tema cross-curriculara: ,,Cum folosim responsabil resursele naturale pentru a
cultiva plante sanatoase?”

Terminologie specifica: resursa naturald; agricultura sustenabild; agricultura
organicd; sol; apd; lumina; aer; sdmanta; rasad; plantd; crestere; germinare; udare;
compost; biodiversitate; protectia mediului; economie de apa; ingrijire; mini-
gradind; spatiu verde; instrument agricol; stropitoare; ghiveci; calendar de
observare; responsabilitate ecologica.

Unitatea de invatare 2. PLANIFICAREA CULTURILOR $I GESTIONAREA RESURSELOR -4 ore

Valori promovate: organizare, autonomie, responsabilitate, initiativa, spirit practic;

* Organizare — prin planificarea culturilor, a etapelor de lucru si a resurselor necesare;

* Autonomie — prin asumarea unor sarcini simple in gestionarea activitatilor agricole;

* Responsabilitate — prin utilizarea rationala a apei, solului, spatiului si materialelor disponibile;

* Initiativa — prin propunerea unor solutii ecologice pentru ingrijirea plantelor;

* Spirit practic — prin aplicarea unor modalitati eficiente de amenajare si intretinere a spatiilor verzi.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Selectarea resurselor
naturale, materialelor,
instrumentelor si resurselor
digitale potrivite pentru

Concepte, procese si relatii: Planificare — organizare — cultura agricola; plante —
asociere — spatiu; apa — resurse — gestionare responsabild; protectia plantelor —
solutii ecologice — sustenabilitate; resurse digitale — monitorizare — documentare.

Elevul/eleva:

e identifica resursele necesare
pentru planificarea unei activitati
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planificarea culturilor, in
functie de functionalitate,
sustenabilitate, conditii de
crestere si impact asupra
mediului, manifestand
responsabilitate si gandire
critica.

2.2 Proiectarea unui plan
simplu de cultivare, prin
stabilirea plantelor, resurselor,
etapelor de lucru, spatiului
necesar si responsabilitatilor,
manifestand creativitate,
initiativa si perseverenta.

2.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
documentarea, organizarea si
reprezentarea unui calendar
simplu de cultivare si Ingrijire
a plantelor, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in

Continuturi aplicative:

Alegerea culturilor potrivite.

Selectarea unor plante accesibile pentru activitati scolare: verdeturi, flori,
plante aromatice, legume simple, seminte cu germinare rapida sau rasaduri
usor de ingrijit.

Conditii pentru dezvoltarea culturilor.

Sol potrivit, apa, lumind, aer, temperatura, spatiu, timp de crestere si ingrijire
regulata.

Planificarea spatiului de cultivare.

Amenajarea unei mini-gradini, a unui colt verde, a unei jardiniere, a unor
ghivece sau recipiente reutilizabile pentru plante.

Calendarul activitatilor agricole.

Stabilirea etapelor: pregatirea solului, seménarea, plantarea, udarea,
observarea, ingrijirea, completarea fiselor, fotografierea si prezentarea
progresului.

Gestionarea responsabila a resurselor.

Economisirea apei, folosirea compostului, alegerea recipientelor
reutilizabile, reducerea risipei, utilizarea atenta a semintelor, solului si
instrumentelor.

Roluri si responsabilititi in echipa.

Stabilirea sarcinilor pentru udare, observare, completarea calendarului,
ingrijirea spatiului verde, verificarea materialelor si prezentarea rezultatelor.

Contexte de invitare:

realizarea unui plan simplu pentru amenajarea unui colt verde sau a unei mini-
gradini;

stabilirea etapelor de lucru: alegerea plantelor, pregatirea spatiului,
repartizarea sarcinilor, Ingrijirea si monitorizarea;

discutarea modului de utilizare eficienta a apei si a spatiului disponibil,
asocierea plantelor in functie de nevoi, dimensiuni sau conditii de crestere;
utilizarea unor imagini, tabele simple, jurnale digitale sau fise de
monitorizare;

agricole: apa, sol, lumina,
seminte, rasaduri, recipiente si
unelte;

selecteaza plante potrivite pentru
cultivare, in functie de anotimp,
spatiu, conditii de crestere si scop;
explicd importanta gestionarii
responsabile a apei, solului si
materialelor in activitati agricole;
elaboreaza un plan simplu de
cultivare pentru o mini-gradina,
gradina a clasei sau colt verde;
stabileste etapele principale de
lucru: pregitire,
semanare/plantare, ingrijire,
monitorizare si prezentare;
realizeaza o schitad simpla de
organizare a spatiului pentru
cultivare;

propune modalitati de
economisire a apei si de utilizare
eficienta a materialelor;
repartizeaza, impreuna cu colegii,
responsabilitati simple pentru
ingrijirea plantelor;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru documentare,
planificare sau organizarea
calendarului de Tngrijire;
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planificarea unei activitati
agricole sustenabile pentru
clasd, scoald sau comunitate,
prin gestionarea eficienta a
resurselor, manifestand
initiativa si responsabilitate
sociala.

propunerea unor solutii ecologice pentru protectia plantelor;
organizarea responsabilitatilor Tn grupuri mici.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: plante, conditii de viata si agricultura organica. Elevii observa
nevoile plantelor, rolul solului, apei, luminii si compostului in dezvoltarea
culturilor.

Matematica: misurare, calendar, estimare si organizare spatiala. Elevii
masoara spatiul, estimeaza cantitati simple de apa, numara seminte,
organizeaza ghivece si completeaza un calendar de activitati.

Limba roméana: descriere, explicare si argumentare. Elevii descriu
cultura aleasa, explica pasii de lucru si argumenteaza alegerea resurselor.
Arte: designul mini-gradinii si etichete pentru plante. Elevii creeaza
etichete, schite, simboluri si elemente decorative pentru spatiul verde.

Eu si societatea: cooperare si responsabilitate. Elevii 1si asuma roluri,
lucreaza in echipa si respectd responsabilitatile stabilite.

Educatie digitala: documentare si prezentare. Elevii utilizeaza resurse
digitale pentru a observa modele de planificare a gradinilor si pentru a
documenta progresul plantelor.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Calendarul culturilor noastre.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematica; Limba
romana; Educatie digitala.

Produs posibil: un calendar de seméanare, udare, observare si ingrijire,
completat cu desene, fotografii si note scurte.

Harta resurselor pentru plante sinitoase.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Limba
romana.

Produs posibil: un panou cu resursele necesare plantelor: sol, apa, lumina,
aer, compost, spatiu si grija.

prezinta planul de cultivare,
explicand alegerea plantelor,
resurselor si etapelor de lucru;
manifesta spirit practic,
cooperare, responsabilitate
ecologica si grija fatd de resursele
naturale.
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Noile educatii:

e Educatia pentru dezvoltare durabild — planificarea responsabild a
culturilor. Se integreaza prin alegerea culturilor potrivite, economisirea apei,
folosirea compostului, protejarea solului si reducerea risipei de resurse.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect pentru
munca. Se integreaza prin asumarea rolurilor, respectarea calendarului de
ingrijire si aprecierea efortului depus 1n activitatile agricole.

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — contact cu natura si obiceiuri
sandtoase. Se integreaza prin ingrijirea plantelor, amenajarea unui spatiu
verde si discutarea beneficiilor plantelor pentru sandtate si stare de bine.

e Educatia pentru cetitenie si responsabilitate sociala — grija fatd de spatiul
comun. Se integreaza prin planificarea si ingrijirea unui colt verde al clasei
sau al scolii, ca activitate utild comunitatii.

e Educatia antreprenoriali si inovarea — organizarea resurselor si
planificarea actiunilor. Se integreaza prin realizarea unui plan simplu,
alegerea resurselor, distribuirea rolurilor si prezentarea utilitatii culturilor.

e Educatia pentru competente digitale — documentare, calendar si
portofoliu. Se integreaza prin utilizarea resurselor digitale pentru inspiratie,
fotografierea plantelor si realizarea unui calendar sau portofoliu de crestere.

Tema cross-curriculara: ,,Cum planificam culturile pentru a folosi responsabil
resursele naturale?”

Terminologie specifica: cultura agricold; agricultura organicd; agricultura
sustenabild; sdmantd; rasad; plantd; sol; apa; lumina; aer; compost; fertilitate;
udare; semanare; plantare; calendar agricol; mini-gradina; colt verde; resursa;
economie de apa; gestionarea resurselor; etichetd; fisd de observare;
responsabilitate ecologica.

Unitatea de invatare 3. BIODIVERSITATE $I PRACTICI ORGANICE- 4 ore

Valori promovate: implicare civica, responsabilitate sociala, initiativa, reflectie, grija fata de comunitate
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* Implicare civica — prin proiectarea unor solutii simple pentru amenajarea si ingrijirea spatiilor verzi;

* Responsabilitate sociala — prin raportarea activitatilor agricole la nevoile clasei, scolii sau comunitatii;
* Initiativa — prin formularea unor idei de mini-proiecte agricole cu impact pozitiv;

* Reflectie — prin evaluarea rezultatelor si a beneficiilor pentru mediu i comunitate;

* Grija fatd de comunitate — prin promovarea practicilor agricole sustenabile si a comportamentelor responsabile.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea practicilor
organice favorabile plantelor
si biodiversitatii, in functie de
efectele asupra solului, apei,
plantelor si mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate ecologica.

3.2 Elaborarea unor solutii
simple pentru ingrijirea
plantelor si protejarea
biodiversitatii, prin aplicarea
principiilor agriculturii
organice, manifestand
creativitate, perseverenta si
respect pentru natura.

3.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
explorarea unor exemple de
gradini sustenabile,
compostare si protejare a
biodiversitatii, manifestand

Concepte, procese si relatii:

Agricultura — resurse naturale — sustenabilitate; sol — planta — mediu; cultivare —
ingrijire — recoltare; spatiu verde — amenajare — intretinere; responsabilitate —
actiune — beneficii pentru comunitate; protectia mediului — biodiversitate —
dezvoltare durabild; practica agricola — rezultat — bunastare comunitara.

Continuturi aplicative:

Biodiversitatea in spatiul agricol.

Plante cultivate, plante spontane utile, insecte, polenizatori, rame,
microorganisme, pasari si alte vietuitoare care contribuie la echilibrul
naturii.

Rolul polenizatorilor si al vietuitoarelor utile.

Albine, fluturi, buburuze, rame si alte vietuitoare care ajutd plantele, solul si
gradina.

Practici organice simple.

Compostare, mulcire, folosirea recipientelor reutilizabile, economisirea apei,
asocierea plantelor, rotatia simpla a culturilor si evitarea risipei.

Sol sanatos si ingrijirea plantelor.

Protejarea solului, mentinerea umiditatii, utilizarea compostului,
indepartarea manuala a resturilor nedorite si ingrijirea plantelor fara
substante periculoase.

Mini-gradina prietenoasa cu biodiversitatea.

Amenajarea unui colt verde cu plante diverse, etichete, reguli de ingrijire,
spatii pentru observare si mesaje de protejare a naturii.

Elevul/eleva:

identifica elemente ale
biodiversitatii din spatiile agricole
si verzi: plante, insecte benefice,
sol, apa si microorganisme;
explicd, in cuvinte simple, rolul
biodiversitatii In mentinerea
echilibrului natural;

recunoaste practici organice
favorabile mediului: compostare,
utilizarea ingrasamintelor
naturale, reducerea substantelor
daunatoare;

compara practici prietenoase si
neprielnice mediului In activitatile
agricole;

selecteaza solutii simple pentru
protejarea solului, apei si
plantelor;

propune actiuni concrete pentru
ingrijirea unui colt verde, a unei
mini-gradini sau a unui spatiu
verde al scolii;
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autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

3.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea unor actiuni de
protejare a spatiului verde al
clasei, scolii sau comunitatii
apropiate, manifestand
initiativa si responsabilitate
sociala.

Contexte de invatare:

realizarea unui plan de amenajare a unui spatiu verde;
crearea unei mini-gradini sustenabile sau a unui colt verde in clasa ori in
scoald;
elaborarea unor etichete, fise sau jurnale de monitorizare a plantelor;
realizarea unor ghiduri ilustrate privind agricultura organica;

e crearea unor afise, infografice sau prezentari simple despre biodiversitate si
utilizarea responsabild a resurselor;
prezentarea rezultatelor activitatilor agricole in fata colegilor;
reflectie ghidata: ,,Cum a ajutat activitatea noastra mediul, clasa sau
comunitatea?”’;

e formularea unor propuneri de continuare sau imbunatatire a mini-proiectului.

Continuturi interdisciplinare:

e Stiinte: plante, insecte, sol, polenizare si ecosisteme. Elevii observa
relatiile dintre plante, insecte, sol, apd si lumina, identificand rolul fiecarui
element in mentinerea biodiversitatii.

e Matematici: observare, numarare, clasificare si reprezentare. Elevii
numard plante sau vietuitoare observate, le clasifica dupa criterii simple si
organizeaza datele 1n tabele sau grafice simple.

e Limba romana: descriere, explicare si prezentare. Elevii descriu
vietuitoare utile, explica rolul polenizatorilor si formuleaza enunturi despre
protejarea biodiversitatii.

e Arte: afise, etichete si design pentru gradina organica. Elevii creeaza
etichete pentru plante, afise cu mesaje ecologice si simboluri pentru
protejarea naturii.

e Eusisocietatea: responsabilitate si cooperare. Elevii lucreaza in echipa,
isi asuma roluri si manifesta grija fata de spatiul verde comun.

e Educatie digitala: documentare si prezentare. Elevii utilizeaza resurse
digitale pentru observarea unor exemple de biodiversitate, polenizare si
practici organice.

realizeaza etichete, fise de
observare sau un jurnal simplu de
monitorizare a plantelor;
utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiald, resurse
digitale pentru documentare
despre biodiversitate si practici
organice;

elaboreaza un afis, o schema, o
fisa sau o prezentare simpla
despre protejarea biodiversitatii,
aplica reguli de Ingrijire
responsabila a plantelor si a
spatiului verde;

prezinta solutiile propuse,
explicand beneficiile acestora
pentru plante, sol, apa si
comunitate;

manifestd responsabilitate
ecologicd, initiativa, grija fata de
naturd si respect pentru resurse.
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Proiecte interdisciplinare, la alegere

Gradina prietenoasa cu polenizatorii.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Matematica.
Produs posibil: un plan simplu al unui spatiu verde cu plante care atrag
polenizatori, etichete si reguli de ingrijire.

Jurnalul biodiversitatii din mini-gradina clasei.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala; Stiinte;
Limba romana.

Produs posibil: un jurnal/ afis simplu cu observatii, desene, fotografii si note
despre plante si vietuitoare observate.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — protejarea biodiversitatii si a
resurselor naturale. Se integreaza prin observarea relatiilor dintre plante, sol,
apa, polenizatori si prin aplicarea unor practici organice simple.

Educatia pentru sin:itate si stare de bine — contact cu natura si mediu
sandtos. Se integreaza prin activitati in spatii verzi, observarea plantelor si
discutarea rolului naturii pentru sanatate si stare de bine.

Educatia pentru cetatenie si responsabilitate sociala — implicare in
protejarea spatiului comun.

Se integreaza prin amenajarea si ingrijirea unei mini-gradini sau a unui colt
verde prietenos cu biodiversitatea.

Educatia antreprenoriala si inovarea — solutii simple pentru gradini
sustenabile. Se integreaza prin propunerea unor idei de amenajare, utilizare a
compostului, economisire a apei si protejare a polenizatorilor.

Educatia pentru competente digitale — documentare si observare
responsabild. Se integreaza prin utilizarea resurselor digitale pentru
documentarea biodiversitdtii si prezentarea observatiilor realizate.

Tema cross-curriculara: ,,Cum protejdm biodiversitatea prin practici agricole
organice?”
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Terminologie specifica: biodiversitate; agricultura organica; practici organice;
polenizare; polenizator; insecte utile; sol sanatos; compost; mulcire; plante
companion; rotatia culturilor; fertilitate; ecosistem; vietuitoare; rama; albina;
fluture; buburuza; protectia mediului; mini-gradind; colt verde; observatie; jurnal
de biodiversitate; responsabilitate ecologica.

Unitatea de invatare 4. PROIECTE AGRICOLE PENTRU COMUNITATE $I VIITOR - 4 ore

mediului;

Valori promovate: responsabilitate, respect pentru mediu, spirit civic, sustenabilitate

Responsabilitate — prin implicarea activa in amenajarea si intretinerea spatiilor verzi si prin asumarea unor comportamente orientate spre protejarea

Respect pentru mediu — prin valorificarea resurselor naturale in mod echilibrat si promovarea practicilor agricole prietenoase mediului;
Spirit civic — prin participarea la proiecte care contribuie la imbundtatirea calitatii vietii in scoala si comunitate;

Sustenabilitate — prin intelegerea importantei agriculturii responsabile pentru conservarea resurselor si dezvoltarea durabild a comunitatii.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor de
apreciere a unui proiect
agricol, dupa utilitate,
sustenabilitate, impact, calitate
st valoare comunitarad,
manifestand gandire critica si
responsabilitate fata de mediu.

4.2 Realizarea unui mini-
proiect agricol pentru clasa,
scoald sau comunitate, prin
aplicarea etapelor de
proiectare, organizare,
ingrijire si monitorizare,
manifestand creativitate,

Proiectare — solutie — spatiu verde; proiect agricol — comunitate — impact; evaluare | e
— rezultat — beneficiu; practici sustenabile — promovare — responsabilitate;
agricultura — dezvoltare durabild — mediu.

Continuturi aplicative:

e Proiecte agricole simple pentru comunitate.
Mini-gradina a clasei, colt verde, gradina verticala, jardiniere reutilizabile,
plante aromatice, plante pentru polenizatori, panou ecologic, campanie de
economisire a apei sau activitate de ingrijire a spatiului verde. o
e Etapele unui proiect agricol.
Identificarea nevoii, formularea ideii, alegerea resurselor, stabilirea rolurilor,
planificarea activitatilor, realizarea, observarea, documentarea, prezentarea si
evaluarea rezultatului.

Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:

identifica nevoi simple ale clasei,
scolii sau comunitatii privind
amenajarea ori ingrijirea unui
spatiu verde;

stabileste criterii simple de
apreciere a unui proiect agricol:
utilitate, sustenabilitate, impact,
calitate si responsabilitate;
propune solutii simple pentru
amenajarea, ingrijirea sau
imbundtdtirea unui spatiu verde;
selecteaza resurse naturale,
materiale, instrumente si solutii
potrivite pentru proiectul propus;
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perseverenta si grija pentru
calitate.

4.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
documentarea, monitorizarea,
organizarea si prezentarea
rezultatelor unui proiect
agricol sustenabil, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

4.4 Prezentarea si valorificarea
proiectului agricol in contexte
scolare sau comunitare, prin
argumentarea utilitatii,
calitatii, impactului si
beneficiilor pentru mediu si
comunitate, manifestand
initiativa, spirit civic si
responsabilitate sociala.

Resurse si responsabilititi in proiect.

Seminte, rasaduri, sol, compost, apa, recipiente reutilizabile, etichete,
instrumente simple, spatiu de cultivare, timp, roluri n echipa si reguli de
ingrijire.

Calitatea si sustenabilitatea proiectului.

Utilitate pentru comunitate, economisirea resurselor, protejarea solului,
ingrijirea plantelor, reducerea risipei, aspect ingrijit, continuitate si impact
pozitiv.

Documentarea si prezentarea proiectului.

Fisa de proiect, jurnal de observare, fotografii, calendar de crestere, afis,
portofoliu, mini-expozitie sau prezentare orala.

Contexte de invatare:

e participarea la proiecte de amenajare si ingrijire a spatiilor verzi din scoald sau
comunitate;

e cultivarea si monitorizarea unor plante in gradini scolare, jardiniere sau sere
didactice;
observarea impactului activitatilor agricole asupra mediului si comunitatii;
realizarea unor campanii de promovare a practicilor agricole sustenabile;
evaluarea proiectelor si activitatilor agricole pe baza unor criterii simple de
apreciere;

e prezentarea rezultatelor obtinute in cadrul unor expozitii, targuri sau activitati
comunitare;

e colaborarea cu familia si comunitatea in activitati de protejare si infrumusetare
a mediului.

Continuturi interdisciplinare:

e Stiinte: plante, ecosisteme, sol, apa si biodiversitate. Elevii observa relatia
dintre plante, sol, apa, lumina, polenizatori si practicile organice aplicate in
proiect.

elaboreaza un plan simplu de
realizare a mini-proiectului
agricol, incluzand etape, resurse si
responsabilitati;

aplica practici agricole sustenabile
in activitdti de amenajare, ingrijire
sau monitorizare a plantelor;
colaboreaza cu colegii in
realizarea unui proiect cu utilitate
scolara sau comunitar3;
monitorizeaza rezultatele obtinute
si formuleaza observatii privind
calitatea si impactul activitatii;
utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru documentarea,
fotografierea, organizarea sau
prezentarea proiectului;

pregdteste un poster, afis, jurnal,
portofoliu sau material de
prezentare despre proiectul
agricol;

prezinta proiectul realizat,
argumentand utilitatea, beneficiile
pentru mediu si valoarea acestuia
pentru comunitate;

propune modalitdti de continuare
sau imbunatatire a proiectului
agricol;
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Matematica: masurare, calendar, estimare si organizare. Elevii masoara
spatiul, estimeaza cantitati de apa, numara plante, organizeaza calendarul de
ingrijire si compara evolutia plantelor.

Limba roména: descriere, argumentare si prezentare. Elevii formuleaza
scopul proiectului, descriu etapele de lucru si prezintd impactul proiectului
asupra comunitatii.

Arte: designul spatiului verde si materiale vizuale. Elevii creeaza etichete,
afise, simboluri, panouri si elemente decorative pentru promovarea
proiectului agricol.

Eu si societatea: spirit civic, cooperare si responsabilitate. Elevii isi asuma
roluri, coopereaza si contribuie la Tmbunadtatirea spatiului comun.

Educatie digitala: documentare, portofoliu si prezentare. Elevii utilizeaza
resurse digitale pentru inspiratie, fotografiere, organizarea informatiilor si
prezentarea progresului proiectului.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Mini-gradina pentru comunitatea scolara.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematica; Eu si
societatea; Arte.

Produs posibil: 0 mini-gradina sau un colt verde amenajat cu plante, etichete,
calendar de ingrijire si reguli de responsabilitate.

Campania ,,Cultivim responsabil”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Stiinte;
Educatie pentru societate.

Produs posibil: afise, etichete, mesaje si prezentari scurte despre
economisirea apei, protejarea solului si ingrijirea plantelor.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — proiecte agricole sustenabile. Se
integreaza prin realizarea unor proiecte care valorifica responsabil solul, apa,
plantele, compostul si recipientele reutilizabile.

manifesta initiativa, spirit civic,
responsabilitate ecologica si grija fata
de viitorul comunitatii.
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e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect pentru
munca. Se integreaza prin asumarea rolurilor, respectarea calendarului de
ingrijire, finalizarea activitatilor si aprecierea efortului comun.

e Educatia pentru cetitenie si responsabilitate sociala — implicare in
comunitate. Se integreaza prin realizarea unor proiecte utile pentru clasa,
scoald sau comunitatea apropiata.

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — spatiu verde si contact cu
natura. Se integreaza prin amenajarea si ingrijirea unui spatiu verde care
contribuie la starea de bine, relaxare si responsabilitate.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — de la idee la proiect cu impact.

Se integreaza prin identificarea unei nevoi, proiectarea solutiei, organizarea
resurselor si prezentarea valorii proiectului.

e Educatia pentru competente digitale — documentare, monitorizare si
prezentare. Se integreaza prin utilizarea fotografiilor, a jurnalului digital sau
a portofoliului pentru prezentarea evolutiei proiectului.

Tema cross-curriculara: ,,Cum pot proiectele agricole sa ajute comunitatea si
viitorul?”

Terminologie specifica: agricultura sustenabila, dezvoltare durabila, spatiu
verde, amenajare peisagistica, biodiversitate, resurse naturale, protectia mediului,
sustenabilitate, calitate, utilitate, comunitate, practica agricold, responsabilitate
ecologicd, conservarea resurselor, proiect comunitar, bundstare, ecosistem.

Modulul Arta culinara si sanatatea

Unitatea de invatare 1. ALIMENTATIE ECHILIBRATA SI CONSUM RESPONSABIL - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate fata de sanatate, gandire criticd, respect pentru alimente, consum responsabil;

Responsabilitate fata de sanitate — prin alegerea constienta a alimentelor si intelegerea rolului acestora pentru organism;
Gandire critica — prin analizarea valorii nutritive, provenientei si impactului alimentelor asupra sandtatii si mediului;
Respect pentru alimente — prin aprecierea resurselor alimentare si evitarea risipei;

Consum responsabil — prin alegerea produselor locale, sezoniere si potrivite unui stil de viata sanatos.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea alimentelor,
ingredientelor, informatiilor
de pe etichete si resurselor
digitale relevante pentru
alimentatia echilibrata, in
functie de valoarea nutritiva,
provenienta, utilitate si impact
asupra sanatatii si mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

1.2 Selectarea alimentelor si
ingredientelor potrivite pentru
o alimentatie echilibrata, in
functie de valoarea nutritiva,
sezonalitate, provenienta,
sustenabilitate si prevenirea
risipei, manifestand
responsabilitate si deschidere
spre alegeri constiente.

1.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
informare, documentare si
compararea unor exemple de
alimentatie echilibrata,

Concepte, procese si relatii:

Alimente — grupd — rol nutritional; eticheta alimentara — informare — alegere;

provenienta — produs local — sezonier; consum responsabil — reducerea risipei —

sustenabilitate; alimentatie — sanatate — mediu.

Continuturi aplicative:

Grupe de alimente si rolul lor in alimentatie.

Fructe, legume, cereale, produse lactate, oud, carne, peste, leguminoase,
nuci/seminte, apa si alte alimente consumate cu moderatie.

Alimentatia echilibrata in viata copilului.

Varietate, portii potrivite varstei, mese regulate, hidratare, gustari sandtoase
si alegerea alimentelor proaspete.

Consumul responsabil de alimente.

Alegerea produselor locale si sezoniere, verificarea prospetimii, citirea
etichetelor, evitarea cumparaturilor inutile si reducerea risipei alimentare.
Eticheta produselor alimentare.

informatii despre cantitate si provenientd, in forme accesibile varstei.
Planificarea unei gustari sau a unui meniu simplu.

Alegerea alimentelor, combinarea echilibrata, respectarea regulilor de igiena,
pregatirea spatiului de lucru si prezentarea alegerilor.

Risipa alimentara si solutii simple de prevenire.

Planificarea consumului, pastrarea corecta a alimentelor, utilizarea
responsabild a resturilor alimentare sigure si respectul fatd de hrana.

Contexte de invatare:

clasificarea alimentelor dupa grupe alimentare si rolul lor in organism;
analiza unor etichete alimentare simple: ingrediente, termen de valabilitate,
informatii nutritionale;

compararea produselor locale, sezoniere si procesate;

Elevul/eleva:

identifica principalele grupe de
alimente si rolul acestora in
mentinerea sdnatatii;

explicd, in cuvinte simple, valoarea
nutritiva a unor alimente;

citeste informatii simple de pe
etichete alimentare: ingrediente,
termen de valabilitate, cantitate,
informatii nutritionale;

compard produse alimentare locale,
sezoniere, ambalate si procesate
dupa criterii simple;

selecteaza alimente si ingrediente
potrivite pentru o alimentatie
echilibrata;

argumenteaza alegeri alimentare
simple, utilizand criterii de sanatate,
prospetime, provenienta si consum
responsabil;

explica relatia dintre alimentatie,
sandtate, mediu si reducerea risipei
alimentare;

utilizeaza, cu sprijin sau autonomie
partiald, resurse digitale pentru
informare despre alimentatia
echilibrat3;

formuleaza reguli simple pentru
consum responsabil in familie, la
scoald sau Tn comunitate;
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produse locale si consum
responsabil, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
formularea unor recomandari
simple pentru alimentatie
sdndtoasd si consum
responsabil, Tn contexte
scolare, familiale si
comunitare, manifestand
initiativa si responsabilitate
sociala.

discutie ghidata despre legatura dintre alimentatie, sandtate si mediu;
explorarea unor resurse digitale despre alimentatia echilibrata;

formularea unor reguli simple pentru consum responsabil si reducerea risipei
alimentare.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: corpul uman, sanatate, energie si crestere. Elevii discuta despre rolul
alimentelor in dezvoltare, energie, imunitate si stare de bine.

Matematica: cantitati, portii, estimare si comparare. Elevii estimeaza portii,
compara cantitati, alcatuiesc liste si organizeazd un meniu simplu.

Limba roména: descriere, explicare si argumentare. Elevii descriu
alimentele, explica alegerile facute si argumenteaza de ce o gustare este
echilibrata si responsabila.

Eu si societatea: obiceiuri sanatoase si responsabilitate. Elevii reflecteaza
asupra propriilor alegeri alimentare, respecta reguli si manifesta grija fata de
sanatate.

Arte: prezentarea estetica a alimentelor. Elevii creeaza afise, etichete,
meniuri ilustrate sau aranjamente vizuale pentru o gustare echilibrata.
Educatie digitala: documentare si prezentare. Elevii utilizeaza resurse
digitale pentru a observa exemple de meniuri sdndtoase, consum responsabil
si reducere a risipei alimentare.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Meniul responsabil al unei zile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematica;
Educatie digitala.

Produs posibil: un meniu simplu pentru o zi, cu alimente variate,
locale/sezoniere si sugestii de reducere a risipei.

Afisul ,,Aleg sanatos, consum responsabil”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte; Eu si
societatea.

propune idei de reducere a risipei
alimentare;

organizeaza informatiile intr-o fisa,
schema, poster sau prezentare
simpla;

manifestd responsabilitate fata de
sandtate, respect pentru alimente si
grija fata de resurse.
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Produs posibil: un afis cu mesaje despre alimentatie echilibrata, hidratare,
moderatie si respect fatd de hrana.

Detectivii etichetelor alimentare.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana;
Matematica; Stiinte.

Produs posibil: o fisd de analiza simpla a unei etichete alimentare: denumire,
ingrediente, termen de valabilitate, conditii de pastrare.

Noile educatii:

Educatia pentru sinitate si stare de bine — alimentatie echilibrata si
igiend. Se integreaza prin identificarea alimentelor benefice pentru crestere,
energie si stare de bine, precum si prin respectarea regulilor de igiena
alimentara.

Educatia antreprenoriala si financiara — planificarea cumparaturilor si a
resurselor. Se integreaza prin realizarea unei liste simple de alimente,
compararea cantitdtilor si alegerea produselor necesare, fara risipa.
Educatia pentru competente digitale — documentare si alegere informata.
Se integreaza prin utilizarea resurselor digitale pentru observarea unor
exemple de meniuri echilibrate si solutii de consum responsabil.

Educatia pentru cetatenie globala — alegeri alimentare cu impact.

Se integreaza prin intelegerea faptului ca alegerile alimentare influenteaza
sandtatea familiei, comunitatii si mediului.

Tema cross-curriculara: ,,Cum alegem alimente sanatoase si consumam
responsabil?”’

Terminologie specifica: alimentatie echilibratd; consum responsabil; aliment;
hrana; grupa de alimente; fructe; legume; cereale; lactate; proteine; apa; gustare;
meniu; portie; prospetime; etichetd alimentard; ingrediente; termen de valabilitate;
produs local; produs sezonier; igiena alimentard; sigurantd alimentara; risipa
alimentara; sanatate; stare de bine.
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Unitatea de invatare 2. ETICHETE ALIMENTARE $1 ALEGERI INFORMATE -4 ore

Valori promovate: autonomie, organizare personald, responsabilitate, perseverentd, grija pentru siguranta;

Autonomie — prin planificarea unui meniu simplu, in functie de nevoi, alimente si criterii de sanatate;
Organizare personala — prin stabilirea etapelor de lucru si gestionarea ingredientelor, ustensilelor si timpului;

Responsabilitate — prin alegerea ingredientelor potrivite si respectarea regulilor de igiend si siguranta alimentara;
Perseverenta — prin realizarea meniului sau preparatului conform etapelor planificate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea informatiilor
relevante de pe etichetele
alimentare si a resurselor
digitale utile pentru alegerea
produselor, in functie de
valoare nutritiva, termen de
valabilitate, provenienta,
siguranta si impact asupra
sanatatii si mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

2.2 Selectarea produselor
alimentare potrivite pentru un
consum echilibrat si
responsabil, in functie de
informatiile de pe eticheta,
calitate, prospetime,
sustenabilitate si prevenirea
risipei, manifestand

Concepte, procese si relatii:

Meniu — echilibru — nutritie; planificare — alimentatie — zi; ingredient — valoare
nutritiva — alegere; organizare — resurse — activitate culinara; igiena — siguranta
alimentara — sanatate.

Continuturi aplicative:

e Eticheta alimentara si rolul ei.
Eticheta ca sursa de informare pentru consumator: denumirea produsului,
lista ingredientelor, termenul de valabilitate, cantitatea, conditiile de
pastrare, provenienta si informatiile de utilizare.

e Ingrediente si compozitia produselor.
Identificarea ingredientelor principale, observarea ordinii acestora pe
eticheta si recunoasterea unor componente care necesita consum moderat:
zahdr, sare, grasimi, coloranti sau arome.

e Termenul de valabilitate si siguranta alimentara.
Citirea datei de valabilitate, verificarea prospetimii, respectarea conditiilor
de pastrare si evitarea consumului produselor alterate sau depozitate
incorect.

e Compararea produselor alimentare.
Compararea a doud produse similare dupa ingrediente, cantitate, prospetime,
ambalaj, provenientd, utilitate si potrivire pentru o gustare echilibrata.

Elevul/eleva:

identifica informatii de baza de pe
etichetele alimentare: denumire,
ingrediente, termen de valabilitate,
cantitate, valoare nutritiva si
conditii de pastrare;

explicd, in cuvinte simple, rolul
etichetei alimentare in alegerea
produselor;

citeste si interpreteaza informatii
simple de pe etichetele alimentare;
compara produse asemandatoare
dupa ingrediente, prospetime,
valoare nutritiva, termen de
valabilitate, provenientd si ambalaj;
selecteaza produse alimentare
potrivite pentru o alimentatie
echilibrata si sigurd;

argumenteaza alegeri alimentare
simple, utilizand informatiile de pe
eticheta;
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responsabilitate si deschidere
spre alegeri constiente.

2.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
informare, documentare si
compararea unor produse
alimentare, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
formularea unor recomandari
simple pentru alegeri
alimentare informate, sigure si
responsabile, Th contexte
scolare, familiale si
comunitare, manifestand
initiativa si responsabilitate
sociala.

Alegeri alimentare informate.

Selectarea produselor alimentare pe baza informatiilor de pe eticheta, a
nevoilor reale, a moderatiei, a consumului responsabil si a reducerii risipei
alimentare.

Ambalajul si responsabilitatea fata de mediu.

Observarea ambalajelor alimentare, identificarea materialelor reciclabile,
evitarea ambalajelor inutile si promovarea consumului responsabil.

Contexte de invatare:

analizarea structurii unui meniu echilibrat pentru o zi;

realizarea unui plan alimentar simplu: mic dejun, pranz, cina si gustari;
alegerea ingredientelor in functie de valoarea nutritiva si de sezon;
organizarea activitatii culinare: materiale, ustensile, timp, responsabilitati;
realizarea unei gustari sdnatoase, a unei salate, a unui platou tematic sau a unui
meniu simplu;

aplicarea regulilor de igienad Tnainte, in timpul si dupa activitate;

verificarea meniului dupa criterii simple: echilibru, diversitate, igiena,
utilizarea eficienta a resurselor.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: sdnatate, nutrienti si siguranta alimentard. Elevii discuta despre rolul
alimentelor, importanta prospetimii, conditiile de pastrare si efectele
alegerilor alimentare asupra sanatatii.

Matematica: cantitati, comparatii si estimari. Elevii compara cantititi,
portii, mase, volume, termene de valabilitate si interpreteaza informatii
numerice simple de pe ambalaje.

Limba roména: citire functionald, vocabular si argumentare. Elevii citesc
informatii de pe etichete, explica sensul unor termeni si argumenteaza
alegerea unui produs.

Eu si societatea: decizii responsabile. Elevii reflecteaza asupra alegerilor
cotidiene, a consumului moderat si a responsabilitatii fatd de sandtate si
familie.

recunoaste situatii de consum
responsabil si de evitare a risipei
alimentare;

utilizeaza, cu sprijin sau autonomie
partiald, resurse digitale pentru
informare despre etichete si alegeri
alimentare sanatoase;

formuleaza recomandari simple
pentru alegerea responsabila a
alimentelor in familie, la scoala sau
n comunitate;

organizeaza informatiile intr-o fisa,
tabel comparativ, poster sau
prezentare simpla;

manifestd responsabilitate fatd de
sandtate, grija fata de resurse si
gandire critica in alegerea
alimentelor.
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Arte: designul ambalajului si mesajul vizual. Elevii observa culori,
simboluri, imagini si mesaje de pe ambalaje, discutand modul in care acestea
influenteaza alegerea produsului.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Aleg gustarea informata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Eu si societatea;
Limba romana.

Produs posibil: o gustare selectata responsabil, insotita de explicatii privind
informatiile de pe eticheta si rolul alimentelor alese.

Ambalajul prietenos cu sanatatea si mediul.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Stiinte; Educatie
digitala.

Produs posibil: o schitd de ambalaj sau eticheta cu informatii clare, mesaj de
consum responsabil si elemente vizuale adecvate.

Noile educatii:

Educatia pentru sanatate si stare de bine — alegeri alimentare informate.
Se integreaza prin citirea etichetelor, identificarea ingredientelor si selectarea
produselor potrivite pentru o alimentatie echilibrata.

Educatia pentru dezvoltare durabila — consum responsabil si reducerea
risipei. Se integreaza prin verificarea termenului de valabilitate, planificarea
cumpdraturilor, evitarea produselor inutile si observarea ambalajelor
reciclabile.

Educatia pentru valori — responsabilitate, moderatie si respect fatd de
hrana. Se integreaza prin formarea unor comportamente echilibrate,
respectarea regulilor de siguranta alimentara si aprecierea alimentelor.
Educatia antreprenoriala si inovarea — cumparaturi planificate si alegeri
eficiente. Se integreaza prin compararea produselor, analiza cantitatii si a
utilitatii, alegerea responsabila si evitarea risipei.

Educatia pentru competente digitale — informare si documentare
responsabild. Se integreaza prin utilizarea resurselor digitale educationale
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pentru observarea unor exemple de etichete si recomandari privind consumul
sanatos.
e Educatia media — interpretarea mesajelor de pe ambalaje.
Se integreaza prin analizarea imaginilor, simbolurilor, culorilor si mesajelor
de promovare care pot influenta alegerea produselor.
Tema cross-curriculara: ,,Cum citim etichetele pentru a face alegeri alimentare
informate?”

Terminologie specifica: etichetd alimentara; ingredient; compozitie; termen de
valabilitate; data expirdrii; cantitate; portie; conditii de pastrare; produs alimentar;
produs local; produs sezonier; prospetime; ambalaj; consum responsabil; alegere
informatd; zahdr; sare; grasimi; aditivi; sigurantd alimentard; igiend; risipa
alimentara; reciclare; moderatie; sanatate; stare de bine.

Unitatea de invatare 3. MENIURI SANATOASE S| ORGANIZARE CULINARA - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate, grija pentru sanatate, respect pentru resurse, sustenabilitate

Responsabilitate — prin alegerea constienta a ingredientelor, respectarea regulilor de igiena si prepararea alimentelor in conditii de siguranta;

Grija pentru sanatate — prin adoptarea unor obiceiuri alimentare echilibrate si prin intelegerea rolului alimentatiei in mentinerea starii de bine;
Respect pentru resurse — prin utilizarea eficientd a ingredientelor si reducerea risipei alimentare in activitatile de preparare a hranei;

Sustenabilitate — prin promovarea unui consum responsabil si a unor practici alimentare care contribuie la protejarea mediului si a resurselor naturale.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Identificarea criteriilor de
alcatuire a unui meniu
sdnatos, in functie de grupele
de alimente, valoarea
nutritiva, prospetime,
sezonalitate, sustenabilitate si
impact asupra sanatatii,

Concepte, procese si relatii:

Preparat — echilibru — sanatate; ingredient — utilizare — responsabilitate; reducerea
risipei — sustenabilitate — consum; estetica — prezentare — calitate; evaluare —
criterii — sanatate — mediu; stil de viata — sanatos — comportament.

Continuturi aplicative:

Elevul/eleva:

e identifica elementele unui meniu
sandtos si echilibrat;

e clasifica alimentele incluse intr-un
meniu dupd grupe alimentare si rol
nutritiv;
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manifestand gandire critica si
responsabilitate.

3.2 Proiectarea unui meniu
sanatos si echilibrat, prin
selectarea ingredientelor,
stabilirea etapelor de
organizare culinara si
gestionarea responsabild a
resurselor, manifestand
creativitate, initiativa si
perseverenta.

3.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
documentarea, organizarea si
prezentarea unui meniu
sanatos, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

3.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
planificarea si prezentarea
unor meniuri sandtoase pentru
contexte scolare, familiale sau
comunitare, manifestand spirit

Meniul sanatos si structura lui.

Mic dejun, gustare, pranz, cind; diversitate alimentara, hidratare, portii
potrivite, alimente proaspete, locale si sezoniere.

Combinarea echilibrata a alimentelor.

Fructe, legume, cereale, lactate, oua, leguminoase, carne, peste, nuci/seminte
si apa, in combinatii simple si potrivite varstei.

Organizarea activitatii culinare.

Alegerea ingredientelor, pregatirea ustensilelor, curatarea spatiului de lucru,
stabilirea etapelor, respectarea ordinii si a regulilor de igiena.

Gustari sanatoase si preparate simple.

Salata de fructe, tartine simple, iaurt cu fructe, platou cu legume, sandvis
echilibrat, apa aromatizata natural, meniu ilustrat pentru o zi.

Prezentarea estetica si servirea alimentelor.

Aranjarea alimentelor, armonia culorilor, portionarea, etichetarea, decorarea
simpla si servirea igienica.

Reducerea risipei alimentare in organizarea culinara.

Planificarea cantitétilor, utilizarea responsabild a ingredientelor, pastrarea
corecta a alimentelor si valorificarea resturilor sigure.

Contexte de invitare:

realizarea unor preparate simple pe baza de fructe, legume si alte ingrediente
sanatoase;

planificarea si utilizarea responsabila a ingredientelor pentru reducerea risipei
alimentare;

compararea preparatelor in functie de valoarea nutritivd si impactul asupra
sanatatii;

evaluarea preparatelor pe baza unor criterii de sanatate si sustenabilitate;
prezentarea beneficiilor unei alimentatii echilibrate in cadrul activitatilor de
grup;

organizarea unor activitdti tematice dedicate promovdrii unui stil de viata
sanatos;

e selecteaza ingrediente potrivite
pentru alcdtuirea unei gustari sau a
unui meniu sanatos;

e compard meniuri simple dupa
valoare nutritiva, diversitate,
prospetime si consum responsabil;

e explicd importanta produselor
locale, sezoniere si a ingredientelor
proaspete;

e proiecteaza un meniu simplu pentru
0 masa, o gustare sau o zi;

e stabileste o lista de ingrediente si
etapele de organizare culinara;

e repartizeaza sarcini simple n
activitati de grup, respectand
rolurile stabilite;

e propune modalitati de reducere a
risipei alimentare 1n pregatirea
meniului;

e utilizeaza, cu sprijin sau autonomie
partiala, resurse digitale pentru
documentare, organizarea ideilor
sau prezentarea meniului;

e prezinta meniul realizat,
argumentand alegerea alimentelor
st a ingredientelor;

manifestd responsabilitate fata de
sanatate, grija fatd de resurse, spirit
practic si cooperare.
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practic, cooperare si
responsabilitate sociala.

participarea la campanii si proiecte educationale privind alimentatia
responsabila.

Continuturi interdisciplinare:

e Stiinte: sandtate, energie, digestie si stare de bine. Elevii discuta despre rolul

alimentelor in crestere, energie, imunitate si mentinerea sanatatii.
Matematica: cantitati, portii, estimare si organizare. Elevii estimeaza portii,
compard cantitdti, numard ingrediente si organizeaza alimentele pentru un
meniu simplu.

Limba romana: reteta, descriere, explicare si prezentare. Elevii formuleaza
pasii unei retete simple, descriu meniul si explica alegerile alimentare facute.
Arte: aranjarea estetica a alimentelor. Elevii creeazd meniuri ilustrate,
etichete, afise sau prezentari vizuale ale gustarilor sdnatoase.

Eu si societatea: autonomie, cooperare si responsabilitate. Elevii isi asuma
roluri, colaboreazd, respectd regulile de igiend si manifesta grija fatd de
sanatate.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Meniul sanatos al unei zile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematicd; Limba
romana.

Produs posibil: un meniu ilustrat pentru o zi, cu mese echilibrate, alimente
variate s1 explicatii simple.

Reteta organizata pas cu pas.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana;
Matematica; Educatie digitala.

Produs posibil: o fisa de reteta simpla, cu ingrediente, cantitati aproximative,
ustensile si etape de lucru.

Noile educatii:

Educatia pentru sianatate si stare de bine — meniuri echilibrate si1 igiena
alimentara.
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Se integreaza prin alegerea alimentelor variate, respectarea regulilor de igiena
si formarea unor obiceiuri alimentare sanatoase.

e Educatia pentru dezvoltare durabild — consum responsabil si reducerea
risipei.

Se integreaza prin planificarea ingredientelor, estimarea cantitatilor, utilizarea
alimentelor locale si sezoniere si evitarea risipei.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, moderatie si respect fata de hrana.
Se integreaza prin alegerea echilibrata a alimentelor, evitarea exceselor si
aprecierea muncii celor care produc si pregatesc hrana.

e Educatia antreprenorialia si inovarea — planificarea resurselor culinare.
Se integreaza prin realizarea listei de ingrediente, organizarea materialelor,
estimarea necesarului si valorificarea eficienta a resurselor.

e Educatia pentru competente digitale — documentare si prezentare culinara.
Se integreaza prin observarea unor modele digitale de meniuri sdnatoase,
fotografierea produselor si prezentarea activitatii.

e Educatia pentru cetatenie globala — alegeri alimentare cu impact.
Se integreaza prin discutarea modului in care alegerile alimentare influenteaza
sanatatea familiei, comunitdtii 1 mediului.

Tema cross-curriculara: ,,Cum organizdm un meniu sdnatos, gustos si
responsabil?”’

Terminologie specifica: meniu; alimentatie echilibrata; gustare sdnatoasd; masa
principala; mic dejun; pranz; cind; ingredient; retetd; portie; cantitate; ustensila;
preparare; servire; hidratare; igiena alimentara; siguranta alimentara; prospetime;
produs local; produs sezonier; consum responsabil; risipa alimentara; organizare
culinard; prezentare estetica; farfurie echilibrata.

Unitatea de invatare 4. PREPARATE SANATOASE S| SUSTENABILE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, responsabilitate sociala, spirit critic, promovarea sanatatii;

Creativitate si initiativa — prin realizarea unor preparate simple, echilibrate si prezentate estetic;
Responsabilitate sociala — prin promovarea alimentatiei sdnatoase in familie, scoald si comunitate;
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e Spirit critic — prin evaluarea preparatelor si meniurilor dupa criterii de sanatate, calitate si sustenabilitate;
e Promovarea sanatatii — prin elaborarea unor mesaje, afise sau prezentari despre stilul de viata sanatos

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 ldentificarea criteriilor de
apreciere a preparatelor
sdnatoase si sustenabile, dupa
valoare nutritiva, calitate,
gust, aspect, igiena,
provenienta ingredientelor si
impact asupra mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

4.2 Elaborarea si
imbundtdtirea unor preparate
simple, echilibrate si
sustenabile, prin valorificarea
responsabila a ingredientelor
st reducerea risipel alimentare,
manifestand creativitate,
perseverenta si grija pentru
calitate.

4.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
fotografierea, organizarea,
documentarea si prezentarea

Concepte, procese si relatii:

Ingredient — preparare — preparat alimentar; alimentatie echilibratd — sanatate —
bunastare; igiena — siguranta alimentara — consum responsabil; resurse alimentare
— utilizare — reducerea risipei; alegere alimentara — valoare nutritiva — stil de viata
sanatos; observare — evaluare — imbunatatire; sustenabilitate — responsabilitate —
impact asupra mediului; preparat sanatos — promovare — comportament alimentar.

Continuturi aplicative:

e Preparate sanatoase simple.
Salate de fructe, salate de legume, tartine sanatoase, sandvisuri echilibrate,
iaurt cu fructe, platouri cu legume, apa aromatizatd natural, gustari simple si
meniuri reci, potrivite varstei.

e Ingrediente proaspete, locale si sezoniere.
Fructe, legume, cereale, produse lactate, oud, leguminoase, verdeturi,
seminte si alte alimente potrivite pentru preparate simple si echilibrate.

o Etapele pregatirii unui preparat simplu.
Alegerea retetei, verificarea ingredientelor, spdlarea mainilor si alimentelor,
pregatirea ustensilelor, combinarea ingredientelor, aranjarea, servirea si
curdtarea spatiului de lucru.

o Igiena si siguranta alimentara.
Spalarea mainilor, curatarea fructelor si legumelor, utilizarea corecta a
ustensilelor, pastrarea alimentelor, evitarea contaminarii i respectarea
conditiilor de consum.

e Preparare sustenabila si reducerea risipei.
Planificarea cantitdtilor, folosirea alimentelor disponibile, evitarea excesului,
pastrarea corecta a alimentelor si valorificarea resturilor alimentare sigure.

Elevul/eleva:

e identifica criterii de apreciere a
preparatelor sanatoase: valoare
nutritiva, calitate, gust, aspect,
igiena si sustenabilitate;

e seclecteaza ingrediente potrivite
pentru realizarea unui preparat
simplu, echilibrat si responsabil;

e utilizeaza ingrediente locale,
sezoniere sau disponibile,
evitand risipa alimentara;

e realizeaza un preparat simplu si
sanatos, respectand regulile de
igiena si sigurantd,

e imbundtdteste preparatul realizat
pe baza observatiilor primite si a
criteriilor de calitate;

e compara preparatele dupa
valoare nutritiva, aspect,
prospetime si impact asupra
sanatatii;

e prezinta estetic preparatul
realizat, explicand ingredientele,
etapele de lucru si valoarea
acestuia pentru sandtate;
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preparatelor realizate,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

4.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
promovarea preparatelor
sanatoase, a consumului
responsabil si a unui stil de
viata sustenabil, in contexte
scolare, familiale si
comunitare, manifestand
initiativa si responsabilitate
sociala.

Prezentarea estetica a preparatelor.
Aranjarea alimentelor, armonia culorilor, portionarea, decorarea simpla,
etichetarea preparatului si prezentarea orala a alegerilor culinare.

Contexte de invitare:

realizarea unor preparate simple si echilibrate din ingrediente locale sau

sezoniere;

prezentarea estetica a preparatelor intr-un platou tematic;
elaborarea unui ghid ilustrat privind alimentatia echilibrat;
realizarea unui afis sau poster digital despre consumul responsabil;

organizarea unei mini-campanii scolare privind reducerea risipei alimentare;
crearea unui portofoliu culinar personal cu meniuri, retete, fotografii si

reflectii;

evaluarea produselor dupd criterii simple: sandtate, gust, aspect, calitate,

sustenabilitate.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: sdnatate, prospetime, igiena si sigurantd alimentara.

Elevii discuta despre rolul ingredientelor proaspete, al igienei si al
consumului echilibrat pentru sdndtate si stare de bine.

Matematica: cantitati, portii, estimare si masurare.

Elevii estimeaza cantitati, stabilesc portii, compara ingrediente si planifica
resursele necesare preparatului.

Limba roméana: reteta, instructiuni, descriere si prezentare.

Elevii citesc sau formuleaza pasii unei retete, descriu preparatul si explica
alegerile realizate.

Arte: design culinar si prezentare estetica.

Elevii aranjeaza preparatele intr-un mod pldcut vizual, folosind culoare,
forma, echilibru si creativitate.

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru fotografierea,
organizarea sau prezentarea
preparatelor;

elaboreaza un afis, poster, mesaj
sau prezentare simpla despre
alimentatia sanatoasa si
consumul responsabil,

explica importanta reducerii
risipei alimentare si a
valorificarii responsabile a
ingredientelor;

promoveaza comportamente
alimentare sanatoase In contexte
scolare, familiale sau
comunitare;

manifestd responsabilitate fata
de sanatate, grija fata de resurse,
spirit critic si respect pentru
munca proprie si a colegilor.
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Eu si societatea: autonomie, cooperare si responsabilitate.

Elevii lucreaza in echipa, isi asuma roluri, respecta regulile si manifesta
respect fata de hrana si fatd de colegi.

Educatie digitala: documentare, fotografiere si prezentare.

Elevii utilizeaza resurse digitale pentru inspiratie, observarea unor retete
simple si documentarea preparatelor realizate.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Gustarea sanatoasa si sustenabila.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Matematica; Eu si
societatea.

Produs posibil: o gustare simpla, realizata din ingrediente proaspete, locale
sau sezoniere, cu listd de ingrediente si reguli de igiena.

Mini-expozitia ,,Manciam sanitos, consumam responsabil”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala; Arte;
Stiinte.

Produs posibil: o prezentare de preparate sdndtoase, fotografii, etichete,
mesaje de consum responsabil si recomandari pentru reducerea risipei.

Noile educatii:

Educatia pentru sanatate si stare de bine — preparate sanatoase si igiend
alimentara. Se integreaza prin alegerea ingredientelor proaspete, pregatirea
unor gustdri echilibrate si respectarea regulilor de igiend si sigurantda
alimentara.

Educatia pentru dezvoltare durabila — consum sustenabil si reducerea
risipei alimentare. Se integreaza prin utilizarea responsabild a ingredientelor,
alegerea produselor locale si sezoniere si evitarea risipei.

Educatia antreprenoriala si inovarea — planificarea ingredientelor si a
resurselor. Se integreazd prin realizarea listei de ingrediente, estimarea
cantitatilor si utilizarea eficienta a produselor disponibile.
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e Educatia pentru competente digitale — documentare si prezentare culinara.
Se integreaza prin observarea unor retete digitale, fotografierea preparatelor
si organizarea acestora intr-un portofoliu simplu.

e Educatia pentru cetatenie globala — alegeri alimentare cu impact.
Se integreaza prin discutarea modului in care alegerile culinare influenteaza
sanatatea familiei, comunitatii si mediului.

Tema cross-curriculara: ,Cum pregitim preparate sandtoase, gustoase si
sustenabile?”

Terminologie specifica: preparat sdnatos; preparat sustenabil; retetd; ingredient;
aliment proaspat; produs local; produs sezonier; gustare; meniu; portie; cantitate;
ustensild; igiend alimentard; sigurantd alimentara; spalare; curdtare; preparare;
servire; prezentare estetica; consum responsabil; risipa alimentara; reducerea
risipei; moderatie; sdnatate; stare de bine; respect fatd de hrana.

Modulul Creatii din fibre

Unitatea de invatare 1 - FIBRE, MATERIALE TEXTILE $| DESIGN SUSTENABIL - 4 ore

Respect pentru resurse —

Valori promovate: responsabilitate, sustenabilitate, gandire critica, respect pentru resurse;

rin utilizarea eficientd a materialelor textile naturale, artificiale si reciclate.

Responsabilitate — prin selectarea atenta a fibrelor si materialelor textile in functie de proprietati, utilizare si scopul produsului;
Sustenabilitate — prin valorificarea materialelor textile disponibile si reducerea risipei;
Gandire critica — prin analizarea impactului materialelor textile asupra mediului;

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea fibrelor,
materialelor textile,
instrumentelor si resurselor
digitale potrivite pentru
proiecte textile simple, in

Concepte, procese si relatii:

Fibre — naturale — artificiale — reciclate; material textil — proprietati — utilizare;
produs textil — traditie — modernitate; design sustenabil — resurse — responsabilitate;
material — scop — impact — alegere.

Elevul/eleva:

e identifica fibre naturale, sintetice
si reciclate utilizate in produse
textile;

189




functie de proprietati, utilitate,
sustenabilitate si scopul
produsului, manifestand
gandire critica si
responsabilitate.

1.2 Selectarea fibrelor si
materialelor textile adecvate
realizarii unor produse
decorative sau utile, in functie
de functionalitate,
durabilitate, impact asupra
mediului si valorificarea
responsabila a resurselor,
manifestand responsabilitate
si deschidere spre inovare.

UC1.3/CS3. Utilizarea
tehnologiilor si resurselor
digitale pentru informare,
documentare si compararea
unor exemple de materiale
textile, produse din fibre si
design sustenabil,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

UC1.4/ CS4. Aplicarea
achizitiilor tehnologice si

Continuturi aplicative:

Fibre si materiale textile.

Fibre naturale, fibre sintetice, fire, snururi, panglici, panza, fetru, textile
refolosite, resturi textile si materiale auxiliare utilizate 1n creatii din fibre.
Proprietati ale materialelor textile.

Texturd, grosime, flexibilitate, rezistenta, culoare, elasticitate, capacitate de
indoire, tiiere, coasere, lipire, impletire sau combinare.

Materiale textile si consum responsabil.

Reutilizarea resturilor textile, valorificarea hainelor sau materialelor vechi,
evitarea risipei si alegerea materialelor potrivite pentru produse utile.
Design sustenabil in creatiile din fibre.

Proiectarea unor produse textile utile, estetice si prietenoase cu mediul:
saculete, semne de carte, suporturi, ornamente, accesorii, decoratiuni, obiecte
pentru organizare.

Schita si planul de lucru pentru un produs textil.

Formularea ideii, alegerea materialelor, stabilirea etapelor, anticiparea
tehnicilor si prezentarea scopului produsului.

Inspiratie traditionala si moderna in designul textil.

Observarea motivelor decorative, a culorilor, a formelor si a texturilor
inspirate din textile traditionale si reinterpretarea lor in produse actuale.

Contexte de invatare:

observarea unor mostre de fibre naturale, artificiale si reciclate;

compararea materialelor textile dupa proprietati observabile;

identificarea produselor textile traditionale si moderne din viata cotidiana;
discutie ghidata despre reutilizarea materialelor textile si reducerea risipei;
explorarea unor modele digitale de produse textile decorative si functionale;
alegerea materialelor potrivite pentru un produs textil, in functie de scop,
utilizator si impact.

clasifica materialele textile dupa
de utilizare;

descrie materiale textile dupa
rezistenta, flexibilitate, textura,
grosime, culoare si durabilitate;
compara materiale textile in
functie de utilitate, aspect,
rezistenta si impact asupra
mediului;

explicd, in cuvinte simple, ce
inseamna utilizarea responsabila a
resurselor textile;

selecteaza materiale textile
potrivite pentru un produs
decorativ sau util;

argumenteaza alegerea
materialelor in raport cu scopul
produsului si principiile designului
sustenabil;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru observarea unor
modele de produse textile
sustenabile;

organizeaza materialele textile
selectate pentru o activitate
practica ulterioara;

propune idei simple de reducere a
risipei textile si de valorificare a
materialelor disponibile;
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digitale in alegerea si
organizarea materialelor
textile pentru produse simple
cu utilitate scolard sau
cotidiana, manifestand
initiativa, spirit practic si
responsabilitate fata de
resurse.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: materiale, proprietati si impact asupra mediului. Elevii observa
fibre si materiale textile, compara proprietati si discuta despre reutilizare,
economie de resurse si protectia mediului.

Matematica: masurare, forme, simetrie si organizare. Elevii masoara
materiale textile, compara lungimi, organizeaza elementele pe suprafata si
observa simetria in design.

Arte: culoare, textura, forma si compozitie decorativa. Elevii combina
materiale textile, culori si texturi pentru a proiecta produse armonioase si
expresive.

Limba roméana: descriere, explicare si prezentare. Elevii descriu

materialele, explica alegerea lor si prezinta ideea de produs textil sustenabil.

Eu si societatea: responsabilitate si cooperare. Elevii reflecteaza asupra
consumului responsabil, lucreaza in echipa si apreciaza munca proprie si a
colegilor.

Educatie digitala: documentare si inspiratie vizuala. Elevii utilizeaza
resurse digitale pentru a observa exemple de produse textile sustenabile si
modele de design.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Design textil inspirat din traditii.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie pentru
societate; Limba romana.

Produs posibil: un model decorativ inspirat din motive traditionale,
reinterpretat Tntr-un produs textil modern.

Coltul ,,Textile fara risipa”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Eu si societatea;

Educatie digitala.

Produs posibil: un panou sau un spatiu de clasd cu idei de reutilizare a textilelor

si reguli de consum responsabil.

manifesta gandire critica,
responsabilitate, respect pentru
resurse si interes pentru creatii
sustenabile.

191




Noile educatii:

e Educatia pentru dezvoltare durabila — reutilizarea textilelor si reducerea
risipei. Se integreaza prin selectarea materialelor textile refolosibile,
valorificarea resturilor si proiectarea unor produse utile si sustenabile.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, grija si respect pentru munca. Se
integreaza prin aprecierea materialelor, utilizarea lor rationala si respectarea
efortului depus in realizarea produselor textile.

e Educatia pentru sianatate si stare de bine — siguranta, ordine si organizare.
Se integreaza prin folosirea corectd a instrumentelor, organizarea spatiului de
lucru si respectarea regulilor de siguranta.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — de la material la produs cu valoare.
Se integreaza prin identificarea utilitatii produsului, planificarea resurselor si
proiectarea unei creatii textile cu valoare practica si estetica.

e Educatia pentru competente digitale — documentare si proiectare asistata.
Se integreaza prin observarea unor modele digitale de design textil sustenabil
si utilizarea imaginilor ca sursd de inspiratie.

e Educatia interculturala — valorificarea motivelor si traditiilor textile. Se
integreaza prin observarea textilelor traditionale si reinterpretarea elementelor
decorative in produse moderne.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam fibrele si textilele in produse utile,
frumoase si sustenabile?”

Terminologie specifica: fibra; fir; material textil; textura; panzd; fetru; snur;
panglica; material natural; material sintetic; material reutilizabil; design textil;
design sustenabil; produs textil; produs util; produs decorativ; reutilizare; reducerea
risipei; consum responsabil; schita; plan de lucru; functionalitate; estetica; armonie;
motiv decorativ; motiv traditional; portofoliu; valorizare.

Unitatea de invatare 2. PROIECTAREA PRODUSELOR TEXTILE FUNCTIONALE - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, calitate in activitate, responsabilitate, ordine, siguranta;
e Perseverenta — prin aplicarea etapelor de lucru pana la finalizarea produsului;
e Calitate Tn activitate — prin executarea ingrijita a tehnicilor de prelucrare a fibrelor;
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e Responsabilitate — prin utilizarea corecta a instrumentelor si materialelor textile;
e Ordine si siguranta — prin organizarea spatiului de lucru si respectarea regulilor de securitate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea cerintelor
unui produs textil functional,
a fibrelor, materialelor textile,
instrumentelor si resurselor
digitale necesare proiectarii,
in functie de utilitate, calitate,
durabilitate si sustenabilitate,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

2.2 Selectarea fibrelor,
materialelor textile,
accesoriilor si instrumentelor
potrivite pentru proiectarea
unui produs textil functional,
in functie de scop, rezistenta,
aspect estetic si impact asupra
mediului, manifestand
responsabilitate si deschidere
spre inovare.

2.3 Proiectarea unui produs
textil functional si estetic, prin
formularea ideii, realizarea
schitei si stabilirea etapelor de
lucru, manifestand

Concepte, procese si relatii:

Tehnici textile — impletire — Tnnodare — coasere — decorare; material — instrument —
utilizare; organizare — planificare — ectapa; siguranta — proces tehnologic —
respectare; optimizare — utilizare — resurse textile.

Continuturi aplicative:

e Produse textile functionale. Semne de carte textile, suporturi, organizatoare
simple, huse decorative, accesorii, servetele textile, decoratiuni utile sau
obiecte pentru organizarea spatiului personal si scolar.

e Nevoia ca punct de pornire Tn proiectare. ldentificarea unor nevoi simple:
pastrarea obiectelor, organizarea materialelor, protejarea unor lucruri,
decorarea utila a spatiului, realizarea unui cadou functional.

e Schita produsului textil. Reprezentarea produsului prin desen, forme,
dimensiuni aproximative, pozitionarea elementelor si notarea materialelor
principale.

e Materiale si instrumente pentru produse textile functionale.

Fire, panza, fetru, panglici, snururi, nasturi, resturi textile, carton de suport, ac
bont, foarfeca, lipici textil, rigla, creion, ace de siguranta sau alte instrumente
adecvate varstei.

e Planul de lucru. Stabilirea etapelor: alegerea materialelor, masurarea,
decuparea, imbinarea, coaserea simpla sau lipirea, decorarea, finisarea si
verificarea functionalitatii.

e Criterii de proiectare. Utilitate, rezistenta, sigurantd, dimensiune potrivita,
aspect ingrijit, armonie cromaticd, economie de materiale si posibilitate de
reutilizare.

Contexte de invitare:
e demonstrarea tehnicilor de impletire, Innodare, coasere simpla si decorare;
e exercitii practice de realizare a unor elemente textile simple;

Elevul/eleva:

identifica produse textile
functionale utilizate in viata
cotidiana;

explica utilitatea unui produs textil
simplu In contexte scolare sau
cotidiene;

stabileste nevoia pentru care
urmeaza sa fie proiectat produsul
textil;

compara materiale textile dupa
rezistentd, flexibilitate, aspect,
durabilitate si impact asupra
mediului;

selecteaza fibre, materiale textile,
accesorii §1 instrumente potrivite
pentru produsul propus;
formuleaza o idee de produs textil
functional si estetic;

realizeaza o schita simpla a
produsului propus;

stabileste etapele principale de
lucru pentru realizarea produsului;
organizeaza materialele si
instrumentele necesare in functie
de planul de lucru;
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creativitate, initiativa si
perseverenta.

2.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
planificarea unui produs textil
cu utilitate scolara sau
cotidiana, prin organizarea
materialelor, etapelor si
modului de prezentare,
manifestand spirit practic si
responsabilitate fata de
resurse.

stabilirea etapelor de lucru pentru un produs textil;

selectarea instrumentelor si materialelor in functie de produsul propus;
realizarea unui produs textil simplu individual sau in grup;

verificarea produsului dupa criterii simple: rezistentd, aspect, functionalitate,
sigurantd;

imbunatatirea produsului prin ajustari, finisare sau decorare suplimentara.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: masurare, forme, dimensiuni si proportii. Elevii masoara
materiale textile, estimeaza dimensiuni, compara lungimi si stabilesc forma
produsului proiectat.

Arte: design, culoare, textura si compozitie. Elevii combina materiale, culori,
texturi si elemente decorative pentru un produs functional si placut vizual.
Stiinte: proprietati ale materialelor textile. Elevii observa rezistenta,
flexibilitatea, textura si modul in care materialele pot fi utilizate in functie de
scop.

Limba roména: descriere, explicatie si prezentare. Elevii descriu produsul,
explica utilitatea acestuia si prezinta oral pasii de proiectare.

Eu si societatea: organizare si responsabilitate. Elevii aleg produse utile
pentru viata cotidiand, isi asuma roluri si apreciaza munca proprie si a
colegilor.

Educatie digitala: documentare si inspiratie vizuala. Elevii utilizeaza resurse
digitale pentru observarea unor modele de produse textile functionale si
sustenabile.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Semnul de carte textil functional.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte;
Matematica.

Produs posibil: proiectul unui semn de carte textil, decorat cu motive simple si
realizat din materiale reutilizabile.

Accesoriu textil inspirat din traditii.

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru documentare,
inspiratie sau prezentarea ideii;
argumenteaza alegerea
materialelor si a formei produsului
in raport cu utilitatea si calitatea
acestuia;

manifesta creativitate,
responsabilitate, spirit practic si
grija fata de resurse.
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Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie pentru
societate; Limba romana.

Produs posibil: proiectul unui accesoriu textil functional, inspirat din motive
decorative traditionale.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — proiectarea produselor textile
reutilizabile. Se integreaza prin valorificarea materialelor textile refolosibile,
reducerea risipei si proiectarea unor produse utile, cu duratd mai mare de
utilizare.

Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect pentru
munca. Se integreaza prin planificarea atenta a produsului, respectarea etapelor
de lucru si aprecierea efortului depus de fiecare elev.

Educatia pentru sanitate si stare de bine — sigurantd si organizare.
Se integreaza prin utilizarea corectd a instrumentelor, organizarea spatiului de
lucru si respectarea regulilor de siguranta.

Educatia antreprenoriala si inovarea — de la nevoie la produs cu valoare. Se
integreaza prin identificarea unei nevoi, proiectarea unei solutii textile
functionale si prezentarea utilitatii produsului.

Educatia pentru competente digitale — documentare si proiectare asistatd. Se
integreazad prin observarea unor modele digitale, selectarea ideilor potrivite si
utilizarea imaginilor ca surse de inspiratie.

Educatia interculturala — motive textile traditionale in design modern.
Se integreaza prin valorificarea motivelor decorative traditionale In produse
textile functionale actuale.

Tema cross-curriculara: ,,Cum proiectam produse textile functionale, frumoase si
sustenabile?”

Terminologie specifica: produs textil functional; design textil; proiectare; nevoie;
utilitate; functionalitate; schitd; plan de lucru; material textil; fibrd; fir; panza; fetru;
snur; panglicd; nasture; accesoriu; saculet; semn de carte textil; suport; organizator;
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dimensiune; masurare; decupare; Tmbinare; coasere simpld; lipire; decorare;
finisare; calitate; sustenabilitate; reutilizare; feedback; revizuire.

Unitatea de invatare 3. TEHNICI COMBINATE S| PRODUSE TEXTILE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, responsabilitate, perseverenta, sustenabilitate

Creativitate — prin realizarea unor produse textile originale, care imbina utilitatea, functionalitatea si expresivitatea artistica,
Responsabilitate — prin utilizarea eficientd a materialelor textile, respectarea etapelor de lucru si imbunatitirea produselor in raport cu criteriile de

calitate;

Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de lucru si perfectionarea continua a creatiilor textile pana la obtinerea unor produse rezistente si bine realizate;
Sustenabilitate — prin valorificarea responsabila a materialelor textile si promovarea unor practici de consum si productie responsabile.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

3.1 Selectarea tehnicilor,
materialelor textile,
instrumentelor si resurselor
digitale potrivite pentru
realizarea si finisarea
produsului textil, in functie de
utilitate, calitate, durabilitate
si impact asupra mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

3.2 Realizarea produselor
textile functionale si estetice,
prin aplicarea combinata a
tehnicilor de Tmpletire,

Concepte, procese si relatii:

Fibra — fir — produs textil; functionalitate — utilitate — valoare practica; rezistenta —
durabilitate — calitate; estetica — armonie — expresivitate; creativitate — originalitate
— identitate; testare — analiza — imbunatatire; documentare — portofoliu — valorizare;
produs textil — promovare — sustenabilitate.

Continuturi aplicative:

e Tehnici textile simple. Decupare, masurare, indoire, lipire, coasere simpla,
impletire, Tnnodare, rasucire, legare, decorare, consolidare si finisare.

e Combinarea tehnicilor in produse textile. Aplicarea a doua sau mai multe
tehnici pentru realizarea unui produs: coasere si decorare, impletire si
innodare, lipire si finisare, decupare si imbinare.

e Produse textile utile si decorative. Siculet textil, semn de carte, suport,
organizator, ornament, bratara, husa simpla, accesoriu, etui, decoratiune
textila sau produs inspirat din motive traditionale.

Elevul/eleva:

identifica tehnici textile care pot fi
combinate in realizarea unui
produs;

selecteaza materialele,
instrumentele si accesoriile
potrivite pentru produsul proiectat;
aplica tehnici de impletire,
innodare, coasere simpla,
asamblare, decorare si finisare;
realizeaza produsul textil conform
schitei si planului de lucru;
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innodare, coasere simpla,
asamblare, decorare si
finisare, respectand planul de
lucru, manifestand
perseverenta si grija pentru
calitate.

3.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
documentarea etapelor de
realizare, observarea unor
solutii de finisare si
prezentarea produsului textil,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

3.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea si optimizarea unor
produse textile cu utilitate
scolara, familiala sau
cotidiana, manifestand
initiativa, spirit practic si
responsabilitate fata de
resurse.

Materiale si instrumente utilizate. Fire, panza, fetru, panglici, snururi,
nasturi, resturi textile, carton de suport, ac bont, foarfeca, lipici textil, rigla,
creion si alte instrumente potrivite varstei.

Calitatea produsului textil realizat. Acuratete, rezistenta, siguranta,
stabilitate, utilitate, armonie cromatica, aspect ingrijit, finisare si originalitate.
Valorificarea responsabild a materialelor textile. Utilizarea resturilor de
textile, evitarea risipei, refolosirea materialelor si transformarea acestora in
produse noi, utile si estetice.

Contexte de invatare:

proiectarea unui produs textil decorativ sau functional;

realizarea unor semne de carte textile si ecologice, bratari, accesorii textile,
suporturi decorative, mini-tapiserii, compozitii textile, saculete reutilizabili sau
huse simple pentru obiecte personale;

integrarea unor motive decorative inspirate din patrimoniul cultural;

adaptarea produsului la nevoile unui utilizator: elev, coleg, familie, clasa;
evaluarea produsului dupd criterii de calitate, functionalitate, esteticd si
sustenabilitate;

realizarea unui afis, poster sau a unei prezentari simple despre produs;
organizarea unei expozitii sau a unui portofoliu de creatii textile.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: masurare, forme, proportii si simetrie.

Elevii masoard materiale textile, estimeaza lungimi, stabilesc forme si observa
simetria sau repetitia in elementele decorative.

Arte: culoare, textura, compozitie si design.

Elevii combind materiale, culori, texturi si motive decorative pentru a obtine
produse textile armonioase si expresive.

Stiinte: proprietati ale materialelor.

Elevii observa rezistenta, flexibilitatea, grosimea si textura materialelor
textile, alegandu-le in functie de produsul realizat.

combind fibre, materiale textile si
accesorii in functie de scop,
rezistenta si aspect;

utilizeaza corect si sigur
instrumentele specifice
activitatilor textile;

consolideaza si finiseaza produsul
prin ajustare, fixare sau decorare
suplimentara;

optimizeaza utilizarea materialelor
textile, evitand risipa;

verifica produsul realizat dupa
criterii simple: rezistenta, utilitate,
acuratete, aspect estetic si
durabilitate;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru documentarea
etapelor de lucru;

prezinta produsul realizat,
explicand tehnicile combinate,
materialele utilizate si solutiile de
finisare;

manifestd perseverenta,
responsabilitate, grija pentru
calitate si respect fata de resurse.
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Limba roména: descriere, explicare si prezentare.

Elevii descriu produsul, explica tehnicile aplicate si prezinta etapele de lucru
ntr-o ordine logica.

Eu si societatea: cooperare si responsabilitate.

Elevii lucreaza individual sau in echipa, respecta regulile, ofera feedback si
apreciazd munca proprie si a colegilor.

Educatie digitala: documentare si observare ghidata.

Elevii utilizeaza resurse digitale pentru observarea unor modele de produse
textile si a unor tehnici de lucru adecvate varstei.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Semnul de carte textil decorativ.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba romana; Arte;
Matematica.

Produs posibil: un semn de carte realizat din fetru, panza sau resturi textile,
decorat prin coasere simpla, lipire, impletire sau Tnnodare.

Ornament textil inspirat din traditii.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie pentru
societate; Limba romana.

Produs posibil: un ornament textil cu motive decorative traditionale, realizat
prin combinarea firelor, textilelor si tehnicilor simple.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — reutilizarea textilelor si reducerea
risipei. Se integreaza prin valorificarea resturilor textile, refolosirea
materialelor si realizarea unor produse utile sau decorative cu impact redus
asupra mediului.

Educatia pentru valori — perseverentd, responsabilitate si respect pentru
munca. Se integreaza prin respectarea etapelor de lucru, finalizarea
produsului, aprecierea efortului si oferirea unui feedback constructiv.
Educatia pentru sinatate si stare de bine — siguranta si organizarea
activitatii practice. Se integreaza prin utilizarea corecta a instrumentelor,
organizarea spatiului de lucru si respectarea regulilor de siguranta.
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e Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea materialului in produs
cu valoare. Se integreaza prin combinarea creativa a tehnicilor si materialelor
pentru obtinerea unui produs util, estetic si valorificabil.

e Educatia pentru competente digitale — documentare si inspiratie creativa. Se
integreaza prin observarea unor modele digitale, identificarea etapelor de
lucru si documentarea produsului realizat.

e Educatia interculturala — motive textile traditionale in produse actuale.

Se integreaza prin valorificarea unor motive decorative traditionale si
reinterpretarea lor 1n creatii textile moderne.
Tema cross-curriculara: ,,Cum combinam tehnicile textile pentru a crea produse
utile si frumoase?”

Terminologie specifica: tehnici combinate; produs textil; fibra; fir; material textil;
panza; fetru; snur; panglica; nasture; decupare; masurare; imbinare; lipire; coasere
simpld; impletire; Innodare; rasucire; legare; decorare; consolidare; finisare; produs
functional; produs decorativ; utilitate; esteticd; calitate; acuratete; rezistenta,
sustenabilitate; reutilizare; motiv decorativ; motiv traditional; prezentare; feedback.

Unitatea de invatare 4. CALITATE S| PROMOVARE iN CREATIILE TEXTILE -4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, respect pentru patrimoniul cultural, spirit critic, cooperare;

o Creativitate si initiativa — prin proiectarea si realizarea unor produse textile originale, utile si estetice;

e Respect pentru patrimoniul cultural — prin integrarea motivelor decorative si a elementelor traditionale in creatiile textile;
e Spirit critic si reflexiv — prin evaluarea calitatii, functionalitatii si sustenabilitatii produselor;

Cooperare si valorizarea muncii — prin prezentarea, promovarea si aprecierea creatiilor proprii si ale colegilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 Identificarea criteriilor de
apreciere a produselor textile,
dupa functionalitate,
rezistentd, estetica,
originalitate, sustenabilitate si

Concepte, procese si relatii:

Proiectare — realizare — produs textil; estetica — motiv cultural — design; utilizator —
nevoie — adaptare; calitate — functionalitate — sustenabilitate — evaluare; prezentare
— promovare — creatie.

Elevul/eleva:

e identifica criterii de apreciere a
produselor textile: functionalitate,
rezistenta, estetica, originalitate,
sustenabilitate si finisare;
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calitatea finisarii, manifestand
gandire critica si
responsabilitate.

4.2 Imbunatitirea produselor
textile realizate, pe baza
testarii, observatiilor primite
si criteriilor de calitate,
manifestand perseverenta,
creativitate si grija pentru
produs.

4.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
fotografierea, organizarea,
prezentarea si promovarea
creatiilor textile, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

4.4 Prezentarea si
valorificarea creatiilor textile
in contexte scolare sau
comunitare, prin
argumentarea utilitatii,
calitdtii, valorii estetice si
sustenabile a produselor,
manifestand initiativa, spirit
practic si responsabilitate
sociala.

Continuturi aplicative:

Criterii de apreciere a creatiilor textile.

Utilitate, functionalitate, rezistentd, sigurantd, acuratete, finisare, armonie
cromatica, originalitate, aspect ingrijit si caracter sustenabil.
imbunititirea produsului textil.

Ajustarea dimensiunilor, consolidarea imbinarilor, corectarea detaliilor,
completarea decorului, finisarea marginilor si verificarea functionalitatii.
Fisa de produs textil.

Denumirea produsului, materialele utilizate, tehnicile aplicate, utilitatea,
elementele estetice, modul de reutilizare a resurselor si sugestii de
imbunatatire.

Promovarea creatiilor textile.

Prezentare orala, eticheta de produs, mesaj scurt de promovare, afis,
portofoliu, galerie de fotografii sau mini-expozitie de clasa.

Valoarea sustenabila si culturala a produsului textil.

Reutilizarea materialelor, reducerea risipei, valorificarea motivelor decorative
traditionale si adaptarea produsului la nevoi actuale.

Portofoliul creatiilor textile.

Selectarea produselor reprezentative, fotografierea acestora, organizarea
imaginilor, formularea descrierilor si prezentarea progresului personal.

Contexte de invatare:

realizarea i testarea unor produse textile cu utilizare practica si decorativa;
analizarea creatiilor textile in raport cu criterii de apreciere stabilite;
identificarea modalitatilor de mbundtatire a functionalitatii, rezistentei si
aspectului estetic al produselor;

documentarea procesului de lucru prin fotografii, schite si descrieri;
elaborarea unui portofoliu care reflectd etapele de realizare si progresul
individual;

prezentarea si promovarea creatiilor textile in cadrul unor expozitii tematice;

analizeaza produsele textile proprii
si ale colegilor dupa criterii
stabilite;

testeaza produsul realizat,
verificand rezistenta, utilitatea,
aspectul si calitatea finisarii;,
formuleaza observatii si sugestii
de imbunatatire a produsului
textil;

ajusteaza si optimizeaza produsul
pe baza criteriilor de calitate si a
feedback-ului primit;

explica relatia dintre materialele
utilizate, tehnicile aplicate si
calitatea produsului final;
utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru fotografierea,
organizarea si prezentarea
creatiilor textile;

realizeaza o etichetd, un afis, un
mesaj sau o prezentare simpla
pentru promovarea produsului;
organizeaza creatiile textile intr-un
portofoliu, galerie sau mini-
expozitie;

prezinta produsul realizat,
argumentand utilitatea, aspectul
estetic, originalitatea si valoarea
sustenabila;
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participarea la activitdti de autoevaluare si evaluare reciproca a produselor
realizate.

Continuturi interdisciplinare:

Arte: esteticd, armonie, design si prezentare vizuala. Elevii apreciaza
compozitia produsului, armonia culorilor, textura, forma st modul de
expunere.

Limba roména: descriere, argumentare si promovare. Elevii descriu
produsul, formuleaza un mesaj de promovare si argumenteaza utilitatea si
valoarea creatiei textile.

Matematica: masurare, proportii si organizare. Elevii verifica dimensiunile,
proportiile, simetria si organizarea elementelor in produsul realizat.

Stiinte: materiale, durabilitate si sustenabilitate. Elevii discutd despre
proprietdtile materialelor textile, reutilizarea resurselor si reducerea risipei.
Eu si societatea: incredere, cooperare si respect. Elevii prezinta produsele,
ofera feedback respectuos si apreciazad munca proprie si a colegilor.
Educatie digitala: fotografiere, portofoliu si prezentare. Elevii utilizeaza
resurse digitale pentru documentarea produsului, organizarea fotografiilor si
prezentarea creatiilor textile.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Expozitia ,,Creatii textile cu valoare”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba romana;
Produs posibil: 0 mini-expozitie cu produse textile realizate de elevi, insotite
de etichete, descrieri si mesaje de promovare.

Produs textil cu poveste.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie pentru
societate; Limba romana.

Produs posibil: o creatie textild inspiratd din traditii, insotita de o scurta
prezentare despre motivul decorativ si valoarea produsului.

Noile educatii:

e apreciaza respectuos creatiile
proprii si ale colegilor,
manifestand spirit critic si
cooperare,

manifesta initiativa, responsabilitate,
grija pentru calitate si respect pentru
patrimoniul cultural si resursele textile.

201




e Educatia pentru dezvoltare durabila — produse textile reutilizabile si
responsabile. Se integreaza prin evidentierea modului in care materialele
textile refolosite pot deveni produse utile, estetice si sustenabile.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si respect pentru
munca. Se integreaza prin verificarea calitatii produsului, imbunatatirea
acestuia si aprecierea efortului fiecarui elev.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — promovarea produsului cu valoare.
Se integreaza prin realizarea unei fise de produs, formularea unui mesaj de
promovare si prezentarea utilitdtii creatiei textile.

e Educatia pentru competente digitale — portofoliu si prezentare digitald. Se
integreaza prin fotografierea produselor, organizarea imaginilor si prezentarea
creatiilor in format digital sau vizual.

e Educatia interculturali — valorizarea motivelor textile traditionale. Se
integreaza prin prezentarea produselor inspirate din motive decorative
traditionale si explicarea valorii culturale a acestora.

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — siguranta, ordine si satisfactia
lucrului finalizat. Se integreaza prin organizarea activitatii, respectarea
regulilor de siguranta si valorizarea produsului realizat cu grija.

Tema cross-curriculara: ,,Cum apreciem si promovam creatiile textile de
calitate?”

Terminologie specifica: calitate; promovare; produs textil; creatie textila; utilitate;
functionalitate; esteticd; sustenabilitate; reutilizare; aspect Ingrijit; armonie;
originalitate; eticheta de produs; fisa de produs; portofoliu; expozitie; galerie; mesaj
de promovare; prezentare; valorizare; autoevaluare; imbunatdtire; spirit
antreprenorial.

Modulul Mestesuguri populare si moderne

Unitatea de invatare 1. PATRIMONIUL CULTURAL S| MESTESUGURILE CONTEMPORANE - 4 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, identitate nationald, gandire critica, responsabilitate;
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Respect pentru patrimoniul cultural — prin explorarea elementelor specifice mestesugurilor populare si moderne;
Identitate nationala — prin recunoasterea simbolurilor, motivelor decorative si produselor traditionale din comunitatea locala si nationala;
Gandire critica — prin analizarea valorii culturale, functionalitatii si utilitatii produselor inspirate din traditii;
Responsabilitate — prin utilizarea atenta a resurselor digitale si materiale 1n activitati de documentare si explorare.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1 Identificarea elementelor
de patrimoniu cultural, a
mestesugurilor populare si
moderne, a materialelor si
resurselor digitale relevante,
dupa valoare culturala,
utilitate, semnificatie si scop,
manifestand gandire critica si
respect pentru traditii.

1.2 Elaborarea unor idei de
produse inspirate din
mestesuguri populare si
moderne, prin raportare la
traditie, utilitate, estetica si
reinterpretare contemporana,
manifestand creativitate,
Initiativa si perseverenta.

1.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
informare, documentare si
compararea unor exemple de
mestesuguri, motive

Concepte, procese si relatii:

Mestesug — traditie — modernitate; patrimoniu — material — imaterial; simbol —
motiv decorativ — semnificatie; produs traditional — reinterpretare -
contemporaneitate; mestesug — societate — rol cultural; identitate — comunitate —
apartenentd; creatic — Iinspiratiec — valorificare; patrimoniu — conservare —
transmitere.

Continuturi aplicative:

e Mestesuguri populare si contemporane. Mestesuguri reprezentative din
comunitatea locala si din spatiul national, caracteristici generale, produse
specifice si adaptarea acestora la nevoile actuale.

e Patrimoniul cultural material si imaterial. Obiecte, traditii, obiceiuri,
tehnici de lucru si expresii culturale care contribuie la pastrarea si
transmiterea identitatii culturale.

e Simboluri si motive decorative traditionale. Elemente decorative specifice
diferitelor creatii populare, semnificatia acestora si valorificarea lor in
produse contemporane.

¢ Rolul mestesugurilor in viata comunitatii. Contributia mestesugurilor la
conservarea patrimoniului cultural, dezvoltarea creativitatii, promovarea
valorilor si consolidarea identitatii locale si nationale.

e Resurse digitale pentru documentarea patrimoniului cultural. Imagini,
muzee virtuale, colectii digitale, materiale multimedia si alte surse de
informare dedicate patrimoniului si mestesugurilor.

Elevul/eleva:

identifica exemple de mestesuguri
populare si moderne din
comunitatea locala si nationala;
recunoaste elemente de
patrimoniu cultural material si
spiritual;

descrie simboluri, motive
decorative si produse traditionale
dupa forma, culoare, semnificatie
si valoare culturald;

explica, in cuvinte simple, rolul
mestesugurilor n pastrarea
identitatii culturale;

compard produse traditionale cu
produse contemporane inspirate
din traditii;

identifica materiale, tehnici si
resurse utilizate n realizarea unor
produse mestesugaresti;
utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiald, resurse
digitale pentru documentarea unor
modele, motive sau produse
traditionale;
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decorative si produse
traditionale reinterpretate,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

1.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
realizarea unei colectii
vizuale, fise, schite sau
prezentari simple despre
patrimoniu $i mestesuguri
contemporane, manifestand
initiativa, responsabilitate
sociald si respect pentru
identitatea culturala.

Aprecierea si valorificarea patrimoniului cultural. Observarea produselor
traditionale si contemporane, identificarea valorilor culturale si promovarea
respectului pentru creatiile realizate manual.

Contexte de invatare:

observarea unor imagini, mostre, obiecte si materiale despre mestesuguri
populare si contemporane;

identificarea simbolurilor si motivelor decorative specifice patrimoniului
local si national,;

compararea produselor traditionale cu reinterpretari contemporane;
explorarea ghidata a unor resurse digitale despre patrimoniu si mestesuguri;
discutarea rolului mestesugurilor n pastrarea identitatii culturale;

selectarea unui simbol sau motiv decorativ ca sursa de inspiratie pentru un
produs aplicativ;

prezentarea unor exemple de mestesuguri specifice comunitatii sau regiunii;
formularea unor aprecieri privind valoarea culturala si estetica a produselor
analizate.

Continuturi interdisciplinare:

Istorie: patrimoniu cultural, traditii si identitate. Elevii descopera rolul
patrimoniului in pastrarea memoriei culturale si in dezvoltarea comunitatilor.
Limba si literatura romana: comunicare orala si descriere. Elevii descriu
mestesugurile, explicd semnificatia simbolurilor si prezinta valoarea
produselor traditionale.

Arte: simboluri, motive decorative, culoare si compozitie. Elevii observa si
analizeaza elementele artistice specifice creatiilor traditionale s1
contemporane.

Educatie digitala: documentare si explorarea resurselor digitale. Elevii
utilizeaza resurse digitale pentru a descoperi mestesuguri, muzee virtuale si
colectii de patrimoniu cultural.

selecteaza exemple relevante de
simboluri, motive sau produse
pentru o colectie vizuald simpla;
formuleaza idei de produse
inspirate din mestesuguri,
adaptate unor contexte actuale;
realizeaza o fisa, schita, colectie
vizuala sau prezentare simpla
despre un mestesug ori un produs
traditional reinterpretat;

prezinta exemplele selectate,
explicand semnificatia, utilitatea
si valoarea lor culturald;
manifesta respect pentru
patrimoniul cultural,
responsabilitate n utilizarea
surselor digitale si deschidere spre
valorificarea traditiilor in creatii
contemporane.
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Eu si societatea: identitate culturald, respect si responsabilitate. Elevii
dezvolta respect pentru patrimoniul cultural si inteleg importanta conservarii
acestuia pentru generatiile viitoare.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Patrimoniul cultural al comunitatii mele.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Istorie; Limba si literatura
romand; Educatie digitala.

Produs posibil: un portofoliu, poster sau prezentare digitala despre
mestesugurile si traditiile specifice comunitatii.

Simboluri care spun povesti.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Limba si literatura
romana; Istorie.

Produs posibil: o colectie ilustratd de simboluri si motive decorative, Insotita
de explicatii privind semnificatia acestora.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru patrimoniul cultural, identitate si
diversitate culturald. Se integreaza prin descoperirea valorilor culturale,
aprecierea creatiilor traditionale si promovarea respectului pentru
patrimoniu.

Educatia pentru dezvoltare durabila — conservarea patrimoniului si
utilizarea responsabila a resurselor culturale. Se integreaza prin intelegerea
importantei protejarii patrimoniului si valorificarii durabile a traditiilor.
Educatia pentru competente digitale si inteligent: artificiala — utilizarea
resurselor digitale pentru documentare si promovarea patrimoniului cultural.
Se integreaza prin explorarea muzeelor virtuale, arhivelor digitale si
realizarea unor materiale de prezentare.

Educatia antreprenoriali si inovarea — valorificarea patrimoniului cultural
prin produse si creatii contemporane. Se integreaza prin identificarea

ege vy

promovarea acestora in contexte actuale.
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e Educatia interculturala — respect pentru diversitatea culturala si dialog
intre traditii. Se integreaza prin compararea diferitelor mestesuguri si traditii
culturale si aprecierea patrimoniului local, national si universal.

Tema cross-curriculara: ,,Cum pastram si valorificdim patrimoniul cultural prin
creatiile de astazi?”

Terminologie specifica: patrimoniu cultural; patrimoniu material; patrimoniu
imaterial; mestesug; traditie; identitate culturala; simbol; motiv decorativ;
ornament; produs traditional; creatie contemporand; reinterpretare; mester
popular; artizan; comunitate; valoare culturald; diversitate culturald; muzeu;
colectie; conservare; promovare; patrimoniu local.

Unitatea de invatare 2. RESURSE, TEHNICI S| DESIGN APLICATIV - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, autonomie, responsabilitate, grija pentru calitatea produsului;

Creativitate — prin reinterpretarea motivelor si tehnicilor traditionale in produse adaptate contextelor actuale;
Initiativa si autonomie — prin formularea ideii de produs, realizarea schitei si asumarea unor decizii simple de lucru;
Responsabilitate — prin alegerea materialelor si tehnicilor potrivite in functie de scop, utilitate si criterii estetice;
Grija pentru calitatea produsului — prin respectarea etapelor procesului tehnologic si organizarea activitatii de lucru.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

2.1 Identificarea materialelor,
instrumentelor, tehnicilor si
resurselor digitale specifice
mestesugurilor populare si
moderne, in functie de
proprietati, utilitate,
sustenabilitate si valoare
culturala, manifestand gandire
critica si respect pentru
patrimoniu.

Concepte, procese si relatii:

Model — analizad — traditional — modern; schita — plan — proiectare; decorare —
ornamentare — personalizare; material — alegere — organizare; proces tehnologic —
etapa — realizare; creativitate — functionalitate — esteticd; inspiratie — reinterpretare
— inovatie; calitate — finisare — apreciere.

Continuturi aplicative:

o Categoria de mestesug aleasa.
Arta acului, tricotarea, prelucrarea lemnului, ceramica sau alte mestesuguri
specifice comunitatii, caracteristici generale, materiale si produse
reprezentative.

Elevul/eleva:

o identifica materiale, instrumente
st tehnici specifice mestesugurilor
populare si moderne;

e recunoaste motive decorative si
simboluri culturale care pot
inspira produse aplicative;

e compard produse traditionale si
moderne dupa material, tehnica,
utilitate, aspect si valoare
culturala;
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2.2 Selectarea materialelor,
instrumentelor, tehnicilor si
motivelor decorative potrivite
pentru proiectarea unui produs
aplicativ, 1n functie de scop,
durabilitate, estetica si impact
asupra resurselor, manifestand
responsabilitate si deschidere
spre inovare.

UC2.3/ CS2. Proiectarea unui
produs aplicativ inspirat din
mestesuguri populare si
moderne, prin formularea
ideii, realizarea schitei si
stabilirea etapelor de lucru,
manifestand creativitate,
initiativa si perseverenta.

UC2.4/ CS3. Utilizarea
tehnologiilor si resurselor
digitale pentru documentarea
tehnicilor, motivelor
decorative si solutiilor de
design aplicativ, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

Materiale, instrumente si reguli de utilizare sigura.

Materiale si instrumente specifice mestesugului ales, utilizarea corecta si
responsabild a acestora, respectarea regulilor de organizare si siguranta in
timpul activitatilor practice.

Schita produsului aplicativ.

Forma, dimensiunile, motivele decorative, elementele de personalizare,
functionalitatea si aspectul estetic al produsului proiectat.

Planul de lucru pentru realizarea produsului.

Materialele necesare, succesiunea etapelor de lucru, organizarea timpului,
repartizarea responsabilitatilor si respectarea procesului tehnologic. Tehnici
de decorare si personalizare.

Aplicarea motivelor decorative, combinarea culorilor, ornamentarea si
adaptarea elementelor traditionale la produse cu aspect contemporan.

Contexte de invatare:

analizarea unor modele traditionale si moderne de produse decorative sau
aplicative;

alegerea unui motiv decorativ, simbol sau element traditional ca sursa de
inspiratie;

realizarea unei schite simple pentru un produs decorativ sau functional;
selectarea materialelor si instrumentelor potrivite pentru produsul proiectat;
aplicarea unor tehnici de decorare, ornamentare si personalizare;

organizarea etapelor de lucru in baza unui plan simplu;

discutarea criteriilor de realizare: utilitate, estetica, valoare culturala, calitate.

Continuturi interdisciplinare:

Istorie: traditii, simboluri si identitate culturala. Elevii descopera legatura
dintre mestesuguri, patrimoniul cultural si identitatea comunitatii.

Arte: compozitie decorativa, culoare, simbol si design. Elevii utilizeaza
elemente artistice pentru proiectarea si decorarea produselor inspirate din
traditie.

selecteaza materiale si
instrumente potrivite pentru
produsul propus;

alege un motiv decorativ sau un
simbol cultural ca sursa de
inspiratie;

formuleaza o idee de produs
aplicativ inspirat din traditii;
realizeaza o schita simpla a
produsului propus;

stabileste etapele principale de
lucru si resursele necesare;
utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru documentare si
inspiratie;

explica relatia dintre materialul
ales, tehnica utilizata, scopul
produsului si valoarea culturala a
acestuia;

argumenteaza alegerea solutiei de
design in raport cu utilitatea,
estetica si sustenabilitatea;
manifesta creativitate,
responsabilitate, respect pentru
patrimoniu si deschidere spre
reinterpretarea traditiilor in
produse contemporane.
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UC2.5/ CS4. Aplicarea
achizitiilor tehnologice si
digitale Tn planificarea unui
produs cu utilitate scolara,
cotidiana sau comunitara,
inspirat din traditii si adaptat
contextului actual,
manifestand spirit practic si
responsabilitate sociala.

Matematica: simetrie, modele repetitive, proportii si organizarea spatiului
decorativ. Elevii identifica structuri decorative, organizeaza elementele in
spatiu si respectd proportiile produsului.

Limba si literatura romana: comunicare orald si prezentarea proiectelor.
Elevii descriu ideea produsului, explica etapele de lucru si argumenteaza
alegerea motivelor decorative.

Educatie digitala: documentare si proiectare. Elevii exploreaza modele,
imagini si resurse digitale pentru documentarea si proiectarea produselor
inspirate din mestesugurile traditionale.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Traditia inspira creatia.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Istorie; Limba si
literatura romana.

Produs posibil: o colectie de schite si produse inspirate din motive
decorative traditionale, insotite de explicatii privind sursa de inspiratie.
Design cu radacini traditionale.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Matematica; Educatie
digitala.

Produs posibil: un portofoliu cu modele decorative, schite si propuneri de
produse aplicative reinterpretate in maniera contemporana.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — valorificarea traditiilor locale si nationale si
dialogul dintre traditie si modernitate. Se integreaza prin utilizarea motivelor
decorative traditionale si aprecierea patrimoniului cultural.

Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea inspiratiei
traditionale in produse cu valoare practica si estetica. Se integreaza prin
proiectarea si realizarea unor produse originale, adaptate nevoilor actuale.
Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
materialelor si resurselor. Se integreaza prin alegerea eficienta a
materialelor, reducerea risipei si valorificarea creativa a resurselor
disponibile.
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e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala — utilizarea
resurselor digitale pentru documentare si proiectare. Se integreaza prin
explorarea modelelor decorative, realizarea schitelor digitale si
documentarea etapelor de lucru.

e Educatia interculturala — respect pentru diversitatea culturala si aprecierea
patrimoniului artistic. Se integreaza prin compararea motivelor decorative si
a mestesugurilor din diferite regiuni si culturi.

Tema cross-curriculara: ,,Cum transformam motivele traditionale in produse
utile, estetice si potrivite lumii de astazi?”

Terminologie specifici: model traditional; model contemporan; design; schitd;
proiect; plan de lucru; proces tehnologic; ornament; motiv decorativ; simbol;
compozitie decorativd; personalizare; reinterpretare; produs aplicativ; tehnica
decorativa; functionalitate; esteticd; calitate; finisare; patrimoniu cultural;
mestesug; resursa; instrument; material; creativitate.

Unitatea de invatare 3. TRADITIE S| INOVATIE iN PRODUSUL MESTESUGARESC - 4 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, creativitate, responsabilitate, perseverenta
e Respect pentru patrimoniul cultural — prin valorificarea elementelor traditionale si recunoasterea rolului mestesugurilor in pastrarea identitatii
culturale;
e Creativitate — prin reinterpretarea motivelor, tehnicilor si produselor traditionale in forme originale, adaptate contextului actual;
e Responsabilitate — prin realizarea atentad a produselor mestesugaresti, respectarea etapelor de lucru si imbunatatirea acestora in raport cu criteriile de

apreciere;
e Perseverenta — prin exersarea tehnicilor specifice si perfectionarea produselor pand la obtinerea unor rezultate de calitate.
Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii
3.1 Selectarea materialelor, Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:
instrumentelor, tehnicilor si ) . . .\ . . < . .
resurselor digitale potrivite Produs — functionalitate — estetica; traditie — adaptare — actualitate; design — | e selecteaza materiale, instrumente
. . principii — compozitie; calitate — utilitate — evaluare; prezentare — promovare — si tehnici potrivite pentru
pentru realizarea unui produs ’ o .
b . . realizarea unui produs
mestesugaresc, in functie de <
mestesugaresc;
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utilitate, calitate,
sustenabilitate si valoare
culturala, manifestand
responsabilitate si gdndire
critica.

3.2 Realizarea unui produs
mestesugdaresc functional si
estetic, prin aplicarea
tehnicilor adecvate si
reinterpretarea creativa a
motivelor traditionale,
manifestand perseverenta,
creativitate si respect pentru
patrimoniu.

3.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
documentarea etapelor de
lucru, observarea unor modele
traditionale s1 moderne si
prezentarea procesului de
realizare, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

creatie; inspiratie — reinterpretare — inovatie; finisare — rezistenta — durabilitate;
patrimoniu — creativitate — valorizare.

Continuturi aplicative:

Reinterpretarea motivelor si simbolurilor traditionale.

Motive decorative si simboluri traditionale integrate in produse
contemporane, adaptarea elementelor specifice patrimoniului cultural la
creatii cu utilitate practicd si valoare estetica.

Tehnici specifice mestesugului ales.

Decorarea, ornamentarea, imbinarea, modelarea, finisarea si alte tehnici
specifice utilizate pentru realizarea produselor mestesugaresti.

Produsul mestesugaresc functional si estetic.

Imbinarea functionalitatii cu aspectul estetic, respectarea principiilor de
design si adaptarea produsului la scopul pentru care este realizat.

Calitatea produselor mestesugaresti.

Acuratetea executiei, rezistenta, finisarea, armonia decorativa, originalitatea
si valoarea culturala a produselor realizat

Integrarea traditiei si a designului contemporan.

Valorificarea elementelor traditionale prin solutii creative, produse adaptate
nevoilor actuale si exprimarea identitatii culturale prin design.
Documentarea si promovarea creatiilor.

Portofolii, fotografii, schite, prezentari si expozitii care reflecta procesul de
realizare si valoarea produselor mestesugaresti.

Contexte de invatare:

realizarea unor produse inspirate din mestesugurile traditionale si

contemporane;
explorarea tehnicilor si  materialelor specifice diferitelor creatii
mestesugaresti;
aplicarea elementelor decorative traditionale in produse cu design
contemporan;

aplica tehnici simple de lucru
specifice produsului ales;
respecta etapele procesului
tehnologic in realizarea
produsului;

combind elemente traditionale si
moderne In compozitia
produsului;

reinterpreteaza creativ un motiv
decorativ traditional;

realizeaza un produs
mestesugaresc cu valoare utilitara,
estetica sau decorativa;
utilizeaza corect si sigur
materialele si instrumentele de
lucru;

documenteaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, etapele
realizarii produsului prin
fotografii, fisd sau portofoliu;
explica relatia dintre traditie,
inovatie, material, tehnica si
produsul realizat;

verificd produsul dupa criterii
simple: acuratete, rezistenta,
aspect estetic, utilitate si valoare
culturala;

prezinta produsul realizat,
evidentiind motivul traditional
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3.4 Aplicarea achizitiilor
tehnologice si digitale in
valorificarea unui produs
mestesugdresc inspirat din
traditii si adaptat contextului
actual, manifestand initiativa,
spirit practic si
responsabilitate sociala.

analizarea produselor in raport cu functionalitatea, aspectul estetic si valoarea
culturala;

testarea si ajustarea produselor pentru Tmbunatatirea calitatii acestora;
documentarea procesului de creatie prin fotografii, schite si descrieri;
elaborarea unui portofoliu al creatiilor realizate pe parcursul modulului;
organizarea unei expozitii sau prezentdri tematice dedicate produselor
mestesugaresti.

Continuturi interdisciplinare:

Istorie: patrimoniu cultural, traditii si identitate. Elevii descopera valoarea
mestesugurilor 1n pastrarea identitatii culturale si in transmiterea traditiilor.
Limba si literatura romana: comunicare orala si argumentare. Elevii
descriu produsele realizate, explica procesul de creatie si argumenteaza
valoarea culturala si practicd a acestora.

Arte: compozitie decorativa, simboluri, culoare si design. Elevii utilizeaza
elemente artistice pentru decorarea si armonizarea produselor inspirate din
patrimoniul cultural.

Matematica: simetrie, modele repetitive, proportii si organizarea spatiului
decorativ. Elevii aplica reguli de organizare si echilibru in realizarea
compozitiilor decorative.

Educatie digitala: documentare si prezentare digitala. Elevii realizeaza
portofolii digitale, prezentari si galerii foto dedicate creatiilor realizate.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Traditie reinterpretata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Istorie; Educatie
digitala.

Produs posibil: o colectie de produse inspirate din motive traditionale,
prezentata Intr-o expozitie fizicad sau virtuala.

Povestea unui produs mestesugaresc.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Limba si literatura roména;

reinterpretat si solutiile moderne
utilizate;

manifesta creativitate,
perseverenta, respect pentru
patrimoniu si responsabilitate fatd
de resurse.
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Istorie; Arte.
Produs posibil: un portofoliu ilustrat care cuprinde schite, fotografii si
descrierea etapelor de realizare a produsului.

Noile educatii:

e Educatia pentru valori — respect pentru patrimoniul cultural, identitate si
diversitate culturala. Se integreaza prin valorificarea traditiilor si aprecierea
creatiilor inspirate din patrimoniul cultural.

e Educatia pentru dezvoltare durabila — conservarea patrimoniului si
utilizarea responsabild a resurselor. Se integreaza prin alegerea responsabila
a materialelor i promovarea produselor durabile realizate manual.

e Educatia antreprenoriali si inovarea — transformarea inspiratiei
traditionale in produse cu valoare practica si estetica. Se integreaza prin
valorificare a acestora.

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea si promovarea patrimoniului cultural prin mijloace digitale. Se
integreaza prin realizarea portofoliilor digitale, a prezentarilor multimedia si
a expozitiilor virtuale.

e Educatia interculturala — aprecierea diversitatii culturale si dialogul dintre
traditie si modernitate. Se integreaza prin explorarea si compararea creatiilor
mestesugaresti din diferite regiuni si spatii culturale.

Tema cross-curriculara: ,,Cum putem transforma traditia In creatii originale,
utile si valoroase pentru lumea de astazi?”

Terminologie specifici: produs mestesugaresc; produs aplicativ; produs
decorativ; design; compozitie decorativd; ornament; motiv decorativ; simbol;
traditie; patrimoniu cultural; reinterpretare; creatie contemporana; functionalitate;
estetica; utilitate; calitate; finisare; originalitate; valoare culturald; promovare;
expozitie; portofoliu; documentare; creativitate; inovare.

Unitatea de invatare 4. CALITATE, VALOARE S| PREZENTARE iN CREATIILE MESTESUGARESTI -4 ore

Valori promovate: creativitate, spirit inovator, spirit critic, responsabilitate, valorizarea muncii
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e Creativitate si spirit inovator — prin adaptarea elementelor traditionale la nevoi actuale si la produse cu utilitate practica;
e Responsabilitate si grija pentru calitate — prin realizarea produselor functionale si estetice, respectand etapele de lucru;
e Spirit critic si reflexiv — prin evaluarea produselor in raport cu criterii de calitate, originalitate, utilitate si valoare cultural;
e Valorizarea muncii — prin prezentarea, promovarea si aprecierea creatiilor proprii si ale colegilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

4.1 Identificarea criteriilor de
apreciere a creatiilor
mestesugaresti, dupa utilitate,
calitate, acuratete,
originalitate, estetica,
sustenabilitate si valoare
culturala, manifestand gandire
critica si respect pentru
patrimoniu.

4.2 Imbunatitirea creatiilor
mestesugaresti realizate, pe
baza testarii, observatiilor
primite si criteriilor de calitate,
manifestand perseverenta,
creativitate si grija pentru
produs.

4.3 Utilizarea tehnologiilor si
resurselor digitale pentru
fotografierea, organizarea,
documentarea si promovarea
creatiilor mestesugaresti,
manifestand autonomie,

Concepte, procese si relatii:

Traditie — patrimoniu — identitate culturala; mestesug — tehnica — produs;
functionalitate — utilitate — valoare; acuratete — finisare — calitate; estetica —
armonie — expresivitate; creativitate — originalitate — inovatie; testare — ajustare —
imbunatatire; documentare — portofoliu — promovare culturala; apreciere —

reflectie — progres.
Continuturi aplicative:

e Ciriterii de apreciere a creatiilor mestesugaresti.
Functionalitate, utilitate, acuratetea executiei, rezistentd, finisare, armonie
decorativa, originalitate, valoare culturala si respectarea specificului
mestesugului ales.

e (Calitatea si imbunititirea produselor realizate.
Testarea produselor, identificarea aspectelor care necesitd imbunatatire,
ajustarea detaliilor, consolidarea elementelor, finisarea si perfectionarea
creatiilor mestesugaresti.

e Portofoliul creatiilor mestesugaresti.
Fotografii, schite, descrieri, etapele de lucru, reflectii asupra procesului de
creatie si prezentarea progresului realizat pe parcursul modulului.

¢ Responsabilitatea fata de patrimoniu si creatia artistica.
Respect pentru traditii, aprecierea muncii manuale, conservarea
patrimoniului si valorificarea creativa a elementelor culturale in contexte
actuale.

e Prezentarea si promovarea creatiilor mestesugaresti.
Expozitii tematice, galerii de clasa, postere, prezentari digitale si alte
modalitati de valorificare a produselor inspirate din patrimoniul cultural.

Elevul/eleva:

e identifica criterii de apreciere a
creatiilor mestesugaresti: utilitate,
calitate, acuratete, originalitate,
esteticd, sustenabilitate si valoare
culturala;

e analizeaza produsele proprii si ale
colegilor dupa criterii simple de
calitate si valoare culturala;

e explica relatia dintre motivul
traditional, tehnica utilizata,
materialele alese si produsul
realizat;

e testeazd produsul realizat,
verificand rezistenta, finisarea,
aspectul si modul de utilizare;

e formuleaza observatii si sugestii
de imbunatatire a produsului
mestesugaresc;

e ajusteaza si finiseaza produsul pe
baza feedback-ului primit;

e realizeaza o scurta reflectie asupra
procesului de lucru, evidentiind
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responsabilitate si
comportament etic.

4.4 Prezentarea si valorificarea
creatiilor mestesugaresti in
contexte scolare sau
comunitare, prin argumentarea
utilitatii, calitatii, originalitatii
si valorii culturale a acestora,
manifestand initiativa, spirit
practic si responsabilitate
sociald.

Valoarea culturala si identitatea produselor realizate.

Legatura dintre creatiile elevilor si patrimoniul cultural, aprecierea
simbolurilor traditionale si promovarea identitatii culturale prin produse
originale.

Contexte de invitare:

realizarea unor obiecte decorative inspirate din motive traditionale;
confectionarea unor semne de carte, felicitari, panouri decorative, suveniruri
si obiecte aplicative inspirate din patrimoniul local;

adaptarea unor simboluri si motive traditionale la produse cu utilizare practica
sau decorativa;

evaluarea produselor dupa criterii simple privind calitatea, originalitatea,
utilitatea si valoarea culturala;

identificarea modalitatilor de imbunatatire a produselor realizate;

realizarea unui afis, poster sau a unei prezentari digitale dedicate produsului
Creat;

organizarea unei expozitii tematice ,,Traditie si inovatie”;

elaborarea unui portofoliu al creatiilor realizate pe parcursul modulului.

Continuturi interdisciplinare:

Istorie: patrimoniu cultural, traditii si identitate. Elevii inteleg importanta
patrimoniului cultural si a mestesugurilor in pastrarea identitatii comunitatii.
Limba si literatura romana: comunicare orald si argumentare. Elevii
descriu produsele realizate, argumenteaza valoarea culturald si explica
etapele procesului de creatie.

Arte: compozitie decorativa, simboluri, culoare si design. Elevii analizeaza
armonia elementelor decorative si valorificd principiile estetice in
prezentarea produselor.

Matematica: simetrie, modele repetitive, proportii si organizarea spatiului
decorativ. Elevii utilizeaza relatii de simetrie si proportionalitate in evaluarea
si Tmbundtatirea produselor.

reusitele, dificultatile si solutiile
aplicate;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru fotografierea,
organizarea §i prezentarea
creatiei;

elaboreaza o etichetd, un afis, un
mesaj sau o prezentare simpla
pentru promovarea produsulut;
organizeaza produsul intr-un
portofoliu, galerie sau mini-
expozitie tematicd;

prezintd creatia realizata,
argumentand utilitatea, calitatea,
originalitatea si valoarea culturala
a acesteia;

apreciaza respectuos creatiile
colegilor, manifestand spirit critic,
cooperare si respect pentru
munca;

manifestd initiativa,
responsabilitate sociala, respect
pentru patrimoniul cultural si
deschidere spre valorificarea
traditiilor in contexte
contemporane.

214




Educatie digitala: documentare, portofolii si prezentari digitale. Elevii
organizeaza fotografii, descrieri si materiale digitale pentru prezentarea
creatiilor mestesugaresti.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e Expozitia ,, Traditie si inovatie”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Istorie; Limba si
literatura romana.

Produs posibil: o expozitie de produse mestesugaresti insotite de fise
descriptive privind tehnicile utilizate si valoarea culturala.

Patrimoniul in creatiile noastre.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Istorie; Arte; Eu si
societatea.

Produs posibil: o galerie de produse inspirate din patrimoniul cultural,
prezentata 1n cadrul unei activitdti scolare sau comunitare.

Noile educatii:

Educatia pentru valori — respect pentru patrimoniul cultural, identitate si
diversitate culturald. Se integreaza prin aprecierea creatiilor traditionale,
respectarea valorilor culturale si promovarea patrimoniului local si national.
Educatia pentru dezvoltare durabila — conservarea patrimoniului si
utilizarea responsabila a resurselor. Se integreaza prin valorificarea
responsabila a materialelor si promovarea produselor durabile realizate
manual.

Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea traditiei in produse
cu valoare practica si estetica. Se integreaza prin prezentarea produselor
valorificare.

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea si promovarea patrimoniului cultural prin mijloace digitale. Se
integreaza prin realizarea portofoliilor digitale, a expozitiilor virtuale si a
prezentarilor multimedia dedicate creatiilor elevilor.
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e Educatia interculturala — dialog intre traditii si respect pentru diversitatea
culturala. Se integreaza prin compararea creatiilor inspirate din diferite
traditii si prin aprecierea valorilor culturale comune.

Tema cross-curriculara: ,,Cum putem valorifica traditiile pentru a crea produse
de calitate care inspira generatiile viitoare?”

Terminologie specifica: mestesug; produs mestesugaresc; patrimoniu cultural;
patrimoniu material; patrimoniu imaterial; traditie; identitate culturald; tehnica de
lucru; motiv decorativ; ornament; simbol; functionalitate; utilitate; calitate;
acuratete; finisare; armonie; esteticd; originalitate; creativitate; valoare culturala;
documentare; portofoliu; expozitie; promovare culturald; galerie; prezentare;
apreciere; evaluare; imbunatatire.

Modul Reciclare creativa

Unitatea de invatare 1. ECONOMIE CIRCULARA S| RESURSE SUSTENABILE - 4 ore

Valori promovate: responsabilitate fata de mediu, consum responsabil, gandire critica, spirit civic;

Responsabilitate fatd de mediu — prin analizarea resurselor reutilizabile si a impactului consumului asupra mediului;
Consum responsabil — prin intelegerea principiilor economiei circulare si a reducerii deseurilor;

Gandire critica — prin identificarea problemelor de mediu si selectarea unor solutii simple de valorificare;
Spirit civic — prin raportarea actiunilor personale la binele comunitétii si la protectia mediului.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC1.1/ CS1. Identificarea
resurselor reutilizabile, a
materialelor recuperabile,
instrumentelor si resurselor
digitale relevante, in functie
de proprietati, utilitate,
siguranta, sustenabilitate si

Concepte, procese si relatii:

Economie circulara — resurse — responsabilitate; reutilizare — recuperare —
materiale; consum — impact — mediu; problema de mediu — analiza — solutie —
valorificare; material — selectie — sustenabilitate — produs; reducere — reutilizare —
reciclare; creativitate — inovare — transformare; resursa — eficienta — durabilitate.

Elevul/eleva:

e explicd, in cuvinte simple,
principiile economiei circulare:
reducere, reutilizare si reciclare;
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impact asupra mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

UCL1.2 / CS2. Elaborarea unor
idei de produse sau solutii
sustenabile, prin valorificarea
materialelor recuperabile si
raportarea la principiile
economiei circulare,
manifestand creativitate,
initiativa si perseverenta.

UC1.3/CS3. Utilizarea
tehnologiilor si resurselor
digitale pentru documentarea
unor exemple de economie
circulara, reutilizare creativa
si reducere a deseurilor,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

UC1.4/ CS4. Aplicarea
achizitiilor tehnologice si
digitale in propunerea unor
solutii simple de reducere a

Continuturi aplicative:

Economia circulara si utilizarea responsabila a resurselor.

Principiile economiei circulare, reducerea consumului, reutilizarea
materialelor, reciclarea si valorificarea responsabila a resurselor.

Resurse reutilizabile si materiale recuperabile.

Materiale provenite din gospodarie, scoala si comunitate, caracteristicile
decorative.

Impactul consumului si al deseurilor asupra mediului.

Surse de deseuri, efectele consumului excesiv asupra mediului, importanta
reducerii risipei si adoptarea unor comportamente sustenabile.

Solutii creative pentru reducerea risipei.

Idei si exemple de produse realizate din materiale recuperabile, modalitati de
valorificare a resurselor si contributia acestora la protejarea mediului.
Selectarea materialelor pentru produse sustenabile.

Criterii de alegere a materialelor in functie de rezistenta, siguranta,
durabilitate, functionalitate, aspect estetic si impact asupra mediului.
Responsabilitatea fata de mediu si comunitate.

Comportamente responsabile privind utilizarea resurselor, implicarea in
activitati de protectie a mediului si promovarea principiilor economiei
circulare in viata cotidiana.

Contexte de invatare:

observarea unor materiale recuperabile din clasa, scoald, familie sau
comunitate;

analizarea unor situatii privind consumul, risipa si generarea deseurilor;
compararea materialelor reutilizabile dupa rezistentd, formd, dimensiune,
explorarea unor exemple de economie circulara si produse realizate din
materiale recuperabile;

selectarea materialelor pe baza unor criterii simple de apreciere;

identifica resurse reutilizabile si
materiale recuperabile din clasa,
scoald, familie sau comunitate;
analizeaza materiale reutilizabile
dupa proprietati, utilitate,
siguranta, durabilitate si impact
asupra mediului;

identifica probleme simple de
mediu generate de consum,
risipa si deseuri;

compara materiale recuperabile
transformare Tn produse utile sau
decorative;

selecteaza materiale potrivite
pentru produse sustenabile, pe
baza unor criterii simple;
utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiald, resurse
digitale pentru documentarea
unor exemple de reutilizare
creativa;

formuleaza idei de produse sau
solutii care pot reduce risipa in
clasa, scoald ori comunitate;
argumenteaza alegerea
materialelor Tn raport cu
utilitatea, siguranta, durabilitatea
si protectia mediului;

propune actiuni simple de
consum responsabil si
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risipei si valorificare a
resurselor n contexte scolare
sau comunitare, manifestand
spirit civic si responsabilitate
sociala.

identificarea unor modalitdti de reutilizare si valorificare a materialelor
disponibile;

formularea unor idei de produse sau solutii pentru reducerea risipei in clasa,
scoald sau comunitate;

prezentarea beneficiilor reutilizarii materialelor pentru protectia mediului.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: resurse naturale, materiale si protectia mediului.

Elevii analizeaza relatia dintre utilizarea resurselor, generarea deseurilor si
protejarea mediului.

Matematica: clasificare, comparare, estimarea cantitatilor si utilizarea
eficientd a resurselor.

Elevii compara materiale, estimeaza cantitdti si identificd modalitati de
reducere a risipei.

Eu si societatea: responsabilitate civica si implicare comunitara.

Elevii dezvolta comportamente responsabile si identificd modalitati prin care
pot contribui la protejarea mediului.

Limba si literatura romana: comunicare orala si argumentare.

Elevii explicd alegerea materialelor, formuleaza solutii si argumenteaza
importanta economiel circulare.

Educatie digitala: documentare si explorarea solutiilor sustenabile.

Elevii utilizeaza resurse digitale pentru identificarea exemplelor de
reutilizare si reciclare creativa.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Resurse cu o noua viata.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Educatie digitala;
Limba si literatura romana.

Produs posibil: un portofoliu ilustrat cu materiale recuperabile si exemple de
reutilizare Tn produse utile.

Economia circulari in scoala noastra.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Eu si societatea;

valorificare a resurselor
recuperabile;

organizeaza informatiile intr-0
fisa, schema, poster sau
prezentare simpla;

manifesta gandire critica, spirit
civic, grija fata de resurse si
responsabilitate fata de mediu.
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Matematica; Stiinte.

Produs posibil: un afis, o prezentare sau un plan de actiune pentru reducerea
risipei si reutilizarea materialelor 1n scoala.

Din materiale recuperabile — produse sustenabile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Stiinte; Educatie
digitala.

Produs posibil: o colectie de schite si propuneri de produse realizate din
materiale recuperabile, prezentatd intr-o galerie de clasa.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabilia — economie circulard, consum
responsabil si reducerea deseurilor. Se integreaza prin intelegerea
principiilor economiei circulare, reutilizarea materialelor si promovarea unui
comportament responsabil fata de resurse.

Educatia pentru cetitenie globala — responsabilitate sociald si implicare in
viata comunitatii. Se integreaza prin identificarea unor solutii pentru
reducerea risipei si participarea la actiuni de protectie a mediului.

Educatia pentru valori — responsabilitate, initiativa si grija fatd de resurse.
Se integreaza prin alegerea responsabila a materialelor si aprecierea valorii
reutilizarii acestora.

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala — utilizarea
resurselor digitale pentru documentare si explorarea solutiilor sustenabile. Se
integreaza prin analizarea unor exemple digitale de economie circulara,
reciclare creativa si valorificare a resurselor.

Educatia ecologica — protectia mediului si utilizarea responsabild a
resurselor naturale. Se integreaza prin dezvoltarea unor comportamente
ecologice si promovarea reutilizarii si reciclarii materialelor.

Tema cross-curriculara: ,,Cum putem transforma materialele recuperabile in
resurse valoroase pentru un viitor sustenabil?”

Terminologie specifica: economie circulara; resursd; resursa reutilizabila;
material recuperabil; reciclare; reutilizare; valorificare; reducerea risipei;
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sustenabilitate; consum responsabil; deseu; impact asupra mediului; protectia
mediului; resursd naturala; produs sustenabil, durabilitate; creativitate;
transformare; responsabilitate ecologica; comunitate.

Unitatea de invatare 2. ECO - DESIGN S| PLANIFICAREA SOLUTIILOR REUTILIZABILE - 4 ore

Valori promovate: creativitate, initiativa, organizare, cooperare, responsabilitate;

Creativitate — prin generarea unor idei de produse realizate din materiale recuperabile;
Initiativa — prin alegerea unei solutii potrivite pentru o nevoie identificata;

Organizare — prin schitarea produsului, planificarea etapelor si distribuirea responsabilitatilor;
Cooperare — prin realizarea proiectelor in perechi sau grupuri mici;

Responsabilitate — prin alegerea materialelor si tehnicilor in functie de scopul produsului si utilizarea eficienta a resurselor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC2.1/ CS1. Identificarea
cerintelor unei solutii
reutilizabile, a materialelor
recuperabile, instrumentelor si
resurselor digitale necesare
proiectdrii, in functie de
utilitate, siguranta,
durabilitate, sustenabilitate si
impact asupra mediului,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

UC2.2 / CS2. Proiectarea unei
solutii reutilizabile, prin
formularea ideii, realizarea
schitei si stabilirea etapelor de

Concepte, procese si relatii:

Idee — generare —selectie — produs; schita — planificare — proiect; material — tehnica | o

— transformare — alegere; organizare — responsabilitate — Iucru in echipa; resurse
digitale — proiectare — realizare; creativitate — inovare — sustenabilitate;
functionalitate — estetica — utilitate; proiectare — solutie — valorificare.

Continuturi aplicative:

e ldentificarea unei probleme sau nevoi din mediul apropiat.

Situatii din clasd, scoald sau comunitate care pot fi imbunatatite prin o

realizarea unor produse din materiale recuperabile, identificarea nevoilor si
formularea unor solutii sustenabile.

e Schita produsului reutilizabil.
Forma, dimensiunile, functionalitatea, elementele decorative si modalitatile
de utilizare ale produsului proiectat.

e Materiale, instrumente si tehnici de transformare.
Materiale recuperabile, instrumente adaptate activitatilor practice si tehnici
simple de tdiere, imbinare, pliere, lipire, asamblare si decorare.

Elevul/eleva:

identifica o nevoie simpla a
clasei, scolii sau comunitatii
care poate fi rezolvata printr-un
produs reutilizabil;

explicd, in cuvinte simple, rolul
eco-designului Tn reducerea
risipei si protectia mediului;
analizeaza materiale
recuperabile dupa utilitate,
sigurantd, rezistentd, durabilitate
si impact asupra mediului;
selecteaza materiale,
instrumente si tehnici potrivite
pentru solutia propusa;
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lucru, in functie de nevoia
identificata, resursele
disponibile si criteriile eco-
designului, manifestand
creativitate, initiativa si
perseverenta.

UC2.3/ CS3. Utilizarea
tehnologiilor si resurselor
digitale pentru documentarea
unor modele de eco-design,
organizarea ideilor si
prezentarea planului de
realizare a produsului,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

UC2.4/ CS4. Aplicarea
achizitiilor tehnologice si
digitale in planificarea unei
solutii reutilizabile pentru
contexte scolare sau
comunitare, prin alegerea
responsabila a resurselor si
distribuirea sarcinilor de lucru,
manifestand cooperare, spirit

Planificarea procesului de realizare.

Materialele necesare, etapele de lucru, organizarea timpului, repartizarea
responsabilitatilor si respectarea succesiunii activitatilor.

Eco-design si utilizarea responsabila a resurselor.

Solutii de proiectare care urmaresc reducerea risipei, reutilizarea
materialelor, functionalitatea produsului si protectia mediului.

Calitatea proiectului si aprecierea solutiilor propuse.

Utilitatea, functionalitatea, originalitatea, aspectul estetic, rezistenta si
impactul asupra mediului ca repere pentru evaluarea produsului proiectat.

Contexte de invatare:

identificarea unei nevoi simple din clasa, scoald sau comunitate;

generarea unor idei de produse reutilizabile cu valoare practica si estetica;
realizarea unei schite simple pentru produsul propus;

selectarea materialelor recuperabile si a instrumentelor necesare;

alegerea tehnicilor potrivite pentru transformarea materialelor;

planificarea etapelor de lucru si repartizarea responsabilitatilor in activitati
individuale sau de grup;

explorarea unor exemple si resurse digitale pentru documentare si inspiratie;
prezentarea proiectului si argumentarea solutiei propuse.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: masurare, estimare, proportii si organizarea spatiului.

Elevii estimeaza dimensiuni, organizeazd materialele si optimizeaza
utilizarea resurselor.

Stiinte: proprietatile materialelor si protectia mediului.

Elevii analizeaza caracteristicile materialelor recuperabile si relatia dintre
reutilizare si reducerea impactului asupra mediului.

Arte: design, compozitie, culoare si estetica.

Elevii proiecteazd produse armonioase si functionale, utilizand elemente de
design si creativitate.

formuleaza o idee de produs
reutilizabil, raportata la o nevoie
concreta;

realizeaza o schitd simpla a
produsului propus;

stabileste etapele principale de
lucru pentru realizarea
produsului;

organizeaza materialele,
instrumentele si
responsabilitatile in cadrul
echipa;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru documentare,
inspiratie sau prezentarea ideii;
argumenteaza alegerea
materialelor si a formei
produsului n raport cu utilitatea,
siguranta si sustenabilitatea;
prezintd planul de lucru,
explicand ideea, materialele,
etapele si rolurile stabilite;
manifesta creativitate, initiativa,
cooperare, responsabilitate fata
de resurse si grija pentru mediul
apropiat.
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civic si responsabilitate
sociala.

e Limba si literatura romana: comunicare orald si argumentare.
Elevii descriu ideea de produs, explica solutia aleasa si argumenteaza
utilitatea acesteia.

e Eu si societatea: cooperare, responsabilitate si implicare comunitara.
Elevii colaboreaza in planificarea activitdtilor si propun solutii utile pentru
comunitatea scolara.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

e [Eco-design pentru scoala noastra.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Arte; Eu si
societatea.
Produs posibil: o colectie de schite si propuneri pentru produse reutilizabile
destinate clasei sau scolii.

e Delaidee la solutie sustenabila.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Educatie
digitald; Limba si literatura romana.
Produs posibil: un portofoliu cu schite, planuri de lucru si descrieri ale
produselor proiectate din materiale recuperabile.

e Proiectam pentru un mediu mai curat.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Educatie digitala;
Arte.
Produs posibil: o prezentare sau o expozitie cu proiecte de eco-design si
solutii pentru reducerea risipei.

Noile educatii:

e Educatia pentru dezvoltare durabila — planificarea produselor prin
utilizarea eficienta a resurselor.
Se integreaza prin proiectarea unor produse care reduc risipa si valorifica
materialele recuperabile.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea resurselor in
produse utile si creative.
Se integreaza prin identificarea unor solutii originale si proiectarea unor
produse cu valoare practica si estetica.
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e Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate, perseverenta si
respect pentru munca.
Se integreaza prin planificarea activitatilor, asumarea responsabilitatilor si
colaborarea in echipa.
e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala — utilizarea
resurselor digitale pentru documentare si proiectare.
Se integreaza prin explorarea exemplelor de eco-design, realizarea schitelor
digitale si prezentarea proiectelor.
e Educatia ecologica — protectia mediului si utilizarea responsabila a
resurselor.
Se integreaza prin alegerea materialelor recuperabile si promovarea solutiilor
sustenabile pentru reducerea deseurilor.
Tema cross-curriculara: ,,Cum proiectdm produse reutilizabile care raspund
nevoilor oamenilor si protejeaza mediul?”

Terminologie specifica: eco-design; proiect; idee de produs; schitd; plan de lucru;
material recuperabil, material reutilizabil; tehnica de transformare; reutilizare;
reciclare creativa; sustenabilitate; functionalitate; utilitate; esteticd; resursd;
responsabilitate; colaborare; inovare; proiectare; solutie sustenabild; proces
tehnologic; valorificare.

Unitatea de invatare 3. REUTILIZAREA CREATIVA S| PRODUSE CU IMPACT COMUNITAR -4 ore

Valori promovate: responsabilitate, creativitate, sustenabilitate, spirit civic
Responsabilitate — prin realizarea, testarea si imbunatatirea produselor reutilizabile in raport cu criterii de calitate si cu nevoile utilizatorilor;
Creativitate — prin transformarea materialelor reutilizabile in produse originale, utile si atractive din punct de vedere estetic;
Sustenabilitate — prin promovarea reutilizarii resurselor, reducerea deseurilor si adoptarea unor comportamente orientate spre protectia mediului;
Spirit civic — prin implicarea in activitati si campanii care contribuie la dezvoltarea unei comunitati responsabile fatd de mediu.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii

3.1 Selectarea materialelor Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:
recuperabile, instrumentelor,
tehnicilor si resurselor digitale
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potrivite pentru realizarea
unui produs prin upcycling, in
functie de utilitate, siguranta,
durabilitate, sustenabilitate si
impact comunitar,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

UC3.2 / CS2. Realizarea unor
produse cu impact comunitar
prin aplicarea tehnicilor de
upcycling, asamblare,
consolidare, decorare si
finisare, respectand planul de
lucru, manifestand
creativitate, perseverenta si
grijd pentru calitate.

UC3.3/ CS3. Utilizarea
tehnologiilor si resurselor
digitale pentru documentarea
etapelor de lucru, observarea
unor modele de upcycling si
prezentarea produsului
realizat, manifestand
autonomie, responsabilitate si
comportament etic.

Material reutilizabil —transformare — produs nou; reutilizare — reducerea deseurilor
— protectia mediului; functionalitate — utilitate — valoare practica; rezistenta —
durabilitate — calitate; estetica — creativitate — originalitate; testare — ajustare —
imbunatatire; documentare — portofoliu — promovare; sustenabilitate —
responsabilitate — impact pozitiv; inovare — valorificare — comunitate.

Continuturi aplicative:

e Reutilizarea creativa a materialelor recuperabile.

Upcycling- transformarea materialelor recuperabile Tn produse noi, utile,
functionale si estetice, prin valorificarea creativa a resurselor disponibile.

e Tehnici de transformare si finisare.

Decuparea, imbinarea, consolidarea, plierea, modelarea, finisarea si
decorarea produselor realizate din materiale reutilizabile.

e Produse sustenabile pentru viata de zi cu zi.

Organizatoare, suporturi, jardiniere, panouri decorative, recipiente, obiecte
pentru clasa, scoald sau comunitate si alte produse cu utilitate practica.

e Calitatea si imbunatatirea produselor.

Functionalitatea, rezistenta, stabilitatea, aspectul estetic, originalitatea si
impactul asupra mediului ca repere pentru aprecierea si optimizarea
produselor realizate.

e Mesajul ecologic al produselor reutilizabile.

Contributia produselor la reducerea deseurilor, utilizarea responsabila a
resurselor si promovarea comportamentelor sustenabile.

e Promovarea solutiilor sustenabile in comunitate. Prezentarea produselor,
realizarea unui portofoliu sau a unei expozitii tematice si incurajarea
reutilizarii creative in comunitatea scolara.

Contexte de invatare:

e realizarea unor organizatoare multifunctionale din materiale recuperabile;
confectionarea unor obiecte decorative cu valoare practica;
realizarea unor suporturi pentru plante, mini-gradini verticale sau produse
pentru amenajarea spatiilor scolare;

explica, in cuvinte simple, ce
inseamna upcycling si cum
contribuie la reducerea risipei;
selecteaza materiale recuperabile
potrivite pentru realizarea
produsului proiectat;

alege instrumente si tehnici
adecvate materialelor, scopului
si formei produsului;

aplica tehnici de decupare,
pliere, imbinare, asamblare,
consolidare, decorare si finisare;
realizeaza un produs util sau
decorativ cu impact pentru clasa,
scoald ori comunitate;

respecta planul de lucru, etapele
procesului tehnologic si regulile
de siguranta;

colaboreaza cu colegii in
realizarea produsului, respectand
roluri si responsabilitati;
verifica siguranta, stabilitatea,
rezistenta, aspectul si utilitatea
produsului realizat;

ajusteaza produsul pe parcurs,
pe baza observatiilor si a
criteriilor de calitate;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiald, resurse
digitale pentru documentarea
etapelor de lucru;
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UC3.4/ CS4. Aplicarea
achizitiilor tehnologice si
digitale in realizarea unor
produse utile pentru contexte
scolare sau comunitare, prin
valorificarea materialelor
recuperabile, manifestand
initiativa, cooperare si
responsabilitate sociala.

elaborarea unor recipiente sau sisteme simple pentru colectare selectiva;
realizarea unor produse utile pentru economisirea resurselor;

documentarea si promovarea reutilizarii creative prin resurse digitale;
organizarea unei expozitii tematice sau a unui portofoliu cu produsele
realizate;

evaluarea produselor pe baza unor criterii simple de apreciere;

identificarea modalitatilor de imbunatatire a produselor pe baza feedback-ului
primit.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: resurse naturale, materiale si protectia mediului.

Elevii analizeaza impactul reutilizarii asupra reducerii deseurilor si
conservarii resurselor naturale.

Matematica: masurare, estimare si utilizarea eficientd a materialelor.
Elevii estimeaza dimensiuni, compara cantitati si optimizeaza utilizarea
resurselor.

Eu si societatea: responsabilitate civica si implicare comunitara.

Elevii identificd modalitati prin care produsele realizate contribuie la
imbunatatirea mediului scolar si comunitar.

Arte: design, compozitie si estetica.

Elevii valorifica elementele de design pentru realizarea unor produse
atractive si functionale.

Limba si literatura romina: comunicare si argumentare.

Elevii prezinta produsele realizate si explica utilitatea si beneficiile acestora
pentru comunitate.

Educatie digitala: documentare si promovare.

Elevii utilizeaza resurse digitale pentru realizarea portofoliilor si prezentarea
produselor.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

Reutilizare creativa pentru comunitatea noastra.
Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Stiinte; Eu si societatea;

prezinta produsul realizat,
explicand materialele
recuperate, tehnicile aplicate si
impactul asupra comunitatii;
manifesta creativitate,
perseverentd, cooperare, spirit
civic si responsabilitate fata de
mediu.
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Arte.

Produs posibil: o colectie de produse reutilizabile destinate scolii sau
comunitatii.

Expozitia ,,Materiale transformate, solutii pentru viitor”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitala; Limba si
literatura romana; Arte.

Produs posibil: o expozitie nsotitd de prezentari si materiale digitale despre
produsele realizate.

Produse utile din materiale recuperabile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Matematica; Stiinte;
Educatie digitala.

Produs posibil: un portofoliu cu produse reutilizabile, fotografii si descrieri
privind procesul de realizare si beneficiile pentru mediu.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila — reducerea deseurilor, consum
responsabil si valorificarea resurselor.

Se integreaza prin realizarea unor produse reutilizabile si promovarea
economiei circulare.

Educatia pentru cetiatenie globald — implicare in viata comunitatii si
responsabilitate sociala.

Se integreaza prin dezvoltarea unor solutii utile pentru comunitate si
protejarea mediului.

Educatia antreprenoriala si inovarea — valorificarea creativa a resurselor.
Se integreaza prin transformarea materialelor recuperabile in produse cu
valoare practicd si estetica.

Educatia pentru valori — initiativa, perseverentd, responsabilitate si respect
pentru munca.

Se integreaza prin colaborare, aprecierea muncii $i imbunatatirea continud a
produselor.

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea si promovarea solutiilor sustenabile.
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Se integreaza prin realizarea unor portofolii digitale, prezentari si materiale
de promovare.
Tema cross-curriculara: ,,Cum putem transforma materialele recuperabile in
produse utile pentru comunitate si pentru protejarea mediului?”

Terminologie specifica: reutilizare creativa; produs functional; produs sustenabil;
eco-design; reutilizare; reciclare; material recuperabil; material reutilizabil,
transformare; valorificare; functionalitate; durabilitate; impact asupra mediului;
reducerea deseurilor; responsabilitate ecologicd; promovare; feedback;
optimizare; portofoliu; expozitie; comunitate.

Unitatea de invatare 4. CALITATE, IMPACT S| PROMOVARE SUSTENABILA - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, inovatie, responsabilitate sociala, spirit critic, valorizarea muncii;

Perseverenta — prin realizarea, testarea si imbunatatirea produsului pe baza observatiilor si feedbackului;
Inovatie — prin transformarea materialelor recuperabile in produse functionale, estetice si utile;
Responsabilitate sociala — prin raportarea produsului la o nevoie practica sau comunitara;

Spirit critic — prin evaluarea functionalitatii, sustenabilitatii si impactului produsului;

Valorizarea muncii — prin prezentarea, promovarea si aprecierea solutiilor realizate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC4.1/ CS1. Identificarea
criteriilor de apreciere a
produselor realizate prin
reutilizare si upcycling, dupa
utilitate, siguranta, stabilitate,
rezistenta, aspect estetic,
sustenabilitate si impact
comunitar, manifestand

Concepte, procese si relatii:

Material recuperabil — transformare — valorificare; produs — functionalitate —
esteticd; sustenabilitate — impact — evaluare; prezentare — promovare — solutie;
feedback — imbunatatire — dezvoltare; responsabilitate — comunitate — mediu;
creativitate — inovare — calitate; documentare — portofoliu — reflectie.

Continuturi aplicative:

e Criterii de apreciere a produselor reutilizabile.
Functionalitatea, rezistenta, stabilitatea, aspectul estetic, originalitatea,

Elevul/eleva:

e identifica criterii de apreciere a
produselor sustenabile: utilitate,
sigurantd, stabilitate, rezistenta,
estetica, originalitate,
sustenabilitate si impact;

e testeaza produsul realizat,
verificand modul de utilizare,
stabilitatea, rezistenta si
siguranta acestuia;
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gandire critica si
responsabilitate.

UC4.2 / CS2. imbunatitirea
produselor reutilizabile
realizate, pe baza testarii,
observatiilor primite si
criteriilor de calitate,
manifestand perseverenta,
creativitate si grija pentru
rezultat.

UC4.3/ CS3. Utilizarea
tehnologiilor si resurselor
digitale pentru documentarea,
organizarea, prezentarea si
promovarea produselor
sustenabile realizate,
manifestand autonomie,
responsabilitate si
comportament etic.

UC4.4 /| CS4. Prezentarea si
valorificarea produselor
reutilizabile Tn contexte
scolare sau comunitare, prin
argumentarea utilitatii,
calitdtii, impactului ecologic si
valorii sociale, manifestand

calitatea executiei, utilizarea eficientd a materialelor si contributia la
protectia mediului.

Imbunititirea produselor reutilizabile.

Testarea produselor, identificarea punctelor care necesita ajustare,
consolidarea Tmbinarilor, finisarea, completarea elementelor si optimizarea
functionalitatii si aspectului estetic.

Portofoliul produselor reutilizabile.

Fotografii ale produselor, descrierea etapelor de realizare, materiale utilizate,
solutii aplicate si reflectii asupra procesului de lucru. Promovarea
reutilizarii creative.

Expozitii tematice, campanii de informare, materiale de prezentare si
exemple de bune practici privind reutilizarea materialelor si reducerea
deseurilor.

Impactul produselor asupra comunitatii si mediului.

Beneficiile reutilizarii pentru reducerea risipei, protejarea resurselor naturale,
imbunatatirea mediului si dezvoltarea comportamentelor responsabile.
Autoevaluarea si aprecierea rezultatelor.

Reflectarea asupra calitatii produselor realizate, formularea feedback-ului

e, vyt

Contexte de invatare:

realizarea unor produse utile si decorative din materiale reutilizabile;

testarea produselor in situatii reale de utilizare pentru verificarea
functionalitatii si rezistentei;

identificarea si aplicarea unor solutii pentru Imbunatatirea produselor
realizate;

documentarea etapelor de lucru prin fotografii, schite si descrieri;

elaborarea unui portofoliu al produselor reutilizabile;

organizarea unei expozitii tematice dedicate reutilizdrii creative;

desfasurarea unei campanii de sensibilizare privind reducerea deseurilor si
protectia mediului;

analizeaza produsul in raport cu
nevoia pentru care a fost
proiectat;

formuleaza observatii si sugestii
simple de imbunatatire a
produsului;

optimizeaza produsul pe baza
feedback-ului primit si a
criteriilor stabilite;

explica relatia dintre materialele
recuperabile, tehnicile aplicate si
calitatea produsului final;
apreciaza impactul produsului
asupra reducerii risipei si
protectiei mediului;

utilizeaza, cu sprijin sau
autonomie partiala, resurse
digitale pentru fotografierea,
documentarea si organizarea
produselor;

realizeaza un afis, mesaj,
eticheta, portofoliu sau material
digital de promovare a
produsului;

prezintd produsul realizat,
argumentand utilitatea, calitatea,
valoarea ecologica si impactul
comunitar;

participd la organizarea unei
expozitii tematice sau a unui
portofoliu de produse
reutilizabile;
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initiativa, spirit civic si

responsabilitate sociala.

prezentarea impactului produselor reutilizabile asupra comunitétii i
mediului;
realizarea unor activitati de autoevaluare si evaluare reciproca.

Continuturi interdisciplinare:

Stiinte: resurse naturale, materiale si protectia mediului.

Elevii analizeazad modul in care reutilizarea contribuie la conservarea
resurselor si reducerea impactului asupra mediului.

Matematica: masurare, estimare si utilizarea eficienta a resurselor.

Elevii compard dimensiuni, estimeaza cantitati si apreciaza eficienta
utilizarii materialelor.

Eu si societatea: responsabilitate civicd si implicare comunitara.

Elevii promoveaza comportamente responsabile si participa la activitati
dedicate protectiei mediului.

Arte: design, compozitie si prezentare vizuala.

Elevii valorifica elementele de design in realizarea si prezentarea produselor
reutilizabile.

Limba si literatura romana: comunicare orala si argumentare.

Elevii prezinta produsele realizate, explica solutiile alese si argumenteaza
beneficiile reutilizarii.

Educatie digitala: documentare si promovare.

Elevii realizeaza portofolii digitale, afise sau prezentari dedicate reutilizarii
creative si dezvoltarii durabile.

Proiecte interdisciplinare, la alegere

o Expozitia ,,Reutilizare creativa pentru un viitor sustenabil”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Arte; Educatie digitala;
Limba si literatura romana.

Produs posibil: o expozitie de produse reutilizabile insotite de prezentari si
materiale informative.

Portofoliul solutiilor sustenabile.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Educatie digitald; Stiinte;

e apreciaza respectuos produsele
colegilor, manifestand spirit
critic, cooperare i
responsabilitate;

promoveaza comportamente de
consum responsabil, reutilizare si
protectie a mediului In contexte
scolare sau comunitare.
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Limba si literatura romana.
Produs posibil: un portofoliu ilustrat cu fotografii, descrieri ale etapelor de
lucru si argumente privind beneficiile reutilizarii.
e Campania , Fiecare material poate avea o noua viata”.

Discipline corelate: Educatie tehnologica si TIC; Eu si societatea; Arte;
Educatie digitala.
Produs posibil: afise, materiale digitale si prezentéri dedicate promovarii
reutilizarii creative si reducerii deseurilor.

Noile educatii:

e Educatia pentru dezvoltare durabild — reducerea deseurilor, consum
responsabil si valorificarea resurselor.
Se integreaza prin aprecierea impactului reutilizarii asupra mediului si
promovarea utilizarii eficiente a resurselor.

e Educatia pentru cetitenie globala — responsabilitate sociala si implicare
comunitara.
Se integreaza prin participarea la expozitii, campanii si activitati dedicate
protejarii mediului.

e Educatia antreprenoriala si inovarea — valorificarea creativa a resurselor
si promovarea produselor reutilizabile.
Se integreaza prin prezentarea produselor ca solutii utile, functionale si
sustenabile.

e Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta, initiativa si respect
pentru munca.
Se integreaza prin autoevaluarea produselor, formularea feedback-ului
constructiv si aprecierea muncii proprii si a colegilor.

o Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea si promovarea solutiilor sustenabile.
Se integreaza prin realizarea portofoliilor digitale, prezentarilor si
materialelor de promovare dedicate reutilizarii creative.

Tema cross-curriculara: ,,Cum putem promova reutilizarea creativd pentru a
proteja mediul si a sprijini comunitatea?”’
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Terminologie specifici: material reutilizabil;, material recuperabil; reutilizare;
reutilizare creativa; reciclare; economie circulard; sustenabilitate; produs
reutilizabil; functionalitate; utilitate; rezistenta; durabilitate; estetica; originalitate;
testare; ajustare; imbunatatire; feedback; autoevaluare; portofoliu; documentare;
expozitie; campanie ecologicd; promovare; responsabilitate ecologica; protectia
mediului.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1. IDEILE MELE PRIND FORMA DIGITAL -4 ore

Valori promovate: initiativa, curiozitate, responsabilitate, ordine, perseverenta, creativitate, discernamant;

Initiativa si curiozitate — prin identificarea unei idei relevante pentru realizarea unui proiect digital;
Responsabilitate — prin selectarea atenta si utilizarea adecvata a resurselor digitale;

Ordine si perseverenta — prin planificarea etapelor si respectarea succesiunii de lucru;
Creativitate — prin transformarea unei idei intr-un produs digital cu scop clar;

Discernamant — prin diferentierea resurselor utile de cele nepotrivite pentru proiect.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UCL.1. Selectarea
instrumentelor digitale
adecvate scopului activitatii,
manifestand autonomie.

UCL1.2. Utilizarea eficienta a
resurselor digitale pentru
realizarea produselor si
proiectelor.

Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:

Idee — proiect — scop — public; planificare — etapa — realizare; resurse digitale | e
— selectie — utilizare; aplicatie — text — imagine — alegere; organizare —
structurare — proces; idee — produs — transformare.

Continuturi aplicative: °

Idee pentru proiectul meu;
Pas cu pas spre realizare; o
Colectez materiale pentru proiectul digital;
De la idee la produs.

identifica o idee potrivita pentru
realizarea unui proiect digital
simplu;

stabileste scopul produsului digital
pe care urmeaza sa il realizeze;

selecteaza aplicatii, imagini, texte
sau alte resurse potrivite pentru tema
aleasa;
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UC2.1. Explicarea etapelor
procesului tehnologic in
realizarea produselor,
manifestand rigoare.

Contexte de invatare:

identificarea unei idei potrivite pentru un proiect digital;

stabilirea scopului si a publicului caruia ii este destinat produsul;
selectarea aplicatiilor, imaginilor, textelor si altor resurse necesare;
compararea resurselor si alegerea celor relevante;

ordonarea etapelor de realizare a produsului;

elaborarea unui plan simplu de lucru;

aplicarea cunostintelor si abilitatilor formate in clasele precedente;
prezentarea succintd a ideii si a modului in care urmeaza sa fie realizata.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: formularea ideii, a scopului si a etapelor
proiectului;

Matematica: ordonarea etapelor, estimarea resurselor si organizarea
informatiilor;

Stiinte: selectarea unor teme legate de natura, mediu si utilizarea
responsabila a resurselor;

Arte: anticiparea aspectului produsului, alegerea imaginilor, formelor si
culorilor;

Eu si Societatea: initiativa, autonomie, perseverenta si asumarea
responsabilitatii.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
selectarea si utilizarea responsabild a aplicatiilor si resurselor digitale;
Educatia antreprenoriala si inovarea — formularea si dezvoltarea unei
idei proprii de proiect;

Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine, perseverenta si
respectarea scopului propus;

Educatia pentru dezvoltare durabili — alegerea unor teme si solutii
digitale care pot contribui la utilizarea responsabild a resurselor si la
protejarea mediului.

diferentiaza resursele utile de cele
nepotrivite pentru proiect;

ordoneaza pasii de realizare a
produsului digital;

elaboreaza un plan simplu de lucru,
individual sau cu sprijin;

manifesta responsabilitate in
alegerea si utilizarea resurselor
digitale;

aplica achizitiile din clasele
precedente Tn contexte noi de creare
digitala.
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Tema cross-curriculara: ,,Transform o idee intr-un proiect digital bine
organizat si util.”

Terminologie specifici: idee de proiect, nevoie, scop, proiect digital,
resursa digitald, aplicatie, imagine, text, produs digital, etapa de lucru, plan
de lucru.

Unitatea de invatare 2. IDEILE MELE PRIND FORMA DIGITAL -5 ore

Valori promovate: creativitate, exprimare personala, gandire critica, discernamant, claritate, responsabilitate, autonomie;

e Creativitate si exprimare personala — prin realizarea unor produse digitale 1n care textul, imaginea, simbolurile si culorile sunt combinate intr-0

forma originala;

Gandire critica si discernamant — prin alegerea argumentatd a elementelor utilizate si diferentierea dintre ceea ce este necesar, util si excesiv;
Claritate si responsabilitate — prin organizarea coerenta a mesajului si adaptarea produsului la scopul urmarit;

Respect pentru munca proprie — prin acordarea atentiei necesare calitatii, corectitudinii si aspectului produsului digital;

Autonomie si perseverenta — prin realizarea si finalizarea unei sarcini digitale cu sprijin redus.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC2.2. Aplicarea autonoma a
procesului tehnologic pentru
realizarea si imbunatatirea
produselor, manifestand
responsabilitate.

UC2.3. Selectarea si utilizarea
eficientd a instrumentelor si
resurselor pentru realizarea
produselor, manifestand
discernamant.

Concepte, procese si relatii:

Mesaj — afis — comunicare; biografie digitala — identitate — prezentare;
alegere — argumentare — decizie; necesar — estetic — echilibru; text — imagine
— simbol — compozitie; claritate — functionalitate — estetica — evaluare;
produs digital — adaptare — finalizare.

Continuturi aplicative:

e Afisul meu cu mesaj;

e Biografia mea digitala;

e De ce asa si nu altfel;

e Necesar si practic sau frumos si excesiv?

e Aprofundarea, finalizarea, adaptarea sau prezentarea produsului digital
realizat. (La discretia profesorului)

Elevul/eleva:

e creeazd un afis digital cu titlu,
imagine si mesaj clar;

e realizeazd o pagind digitala simpla,
organizand textul si elementele
vizuale;

e utilizeaza aplicatii digitale pentru a
combina text, imagine, simboluri si
culoare;
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UC3.1. Crearea de continuturi
digitale structurate: prezentari
simple, afise, postere,
utilizand aplicatii adecvate,
manifestand creativitate.

Contexte de invatare:

realizarea unui afis digital cu titlu, imagine si mesaj clar;
organizarea textului si a elementelor vizuale intr-o pagind digitald;
realizarea unei biografii digitale simple;

combinarea textului, imaginilor, simbolurilor si culorilor;
explicarea alegerii titlului, imaginilor, culorilor si formei de prezentare;
argumentarea utilitatii produsului pentru colegi, clasd, familie sau
comunitate;

compararea elementelor necesare cu cele decorative sau excesive;
aprecierea produsului dupa criterii simple de claritate, ordine,
functionalitate si esteticd;

adaptarea sau finalizarea produsului 1n cadrul orei aflate la discretia
cadrului didactic.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: redactarea titlurilor, a mesajelor si a
textului biografic; explicarea si argumentarea alegerilor;

Arte: compozitie, culoare, echilibru, contrast si organizarea elementelor
vizuale;

Matematica: proportii, pozitionare, aliniere, ordine si organizarea
spatiului;

Eu si Societatea: prezentarea propriei identitdti, respectarea valorilor si
adaptarea mesajului la comunitate; autocunoastere, exprimare personala,
autonomie si incredere in prezentarea produsului.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea aplicatiilor pentru organizarea si combinarea continuturilor
digitale;

Educatia media — construirea unui mesaj clar si adaptarea acestuia la
scop si public;

explica de ce a ales anumite imagini,
culori, titluri sau forme de
prezentare;

argumenteaza utilitatea produsului
realizat pentru colegi, clasa, familie
sau comunitate;

respecta criterii simple de claritate,
ordine si aspect estetic;

manifesta grija fata de calitatea
produsului digital;

demonstreaza autonomie partiala in
realizarea unei sarcini digitale.
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e Educatia antreprenoriala si inovarea — realizarea unor produse
digitale originale, functionale si estetice;
e Educatia pentru valori — responsabilitate, discerndmant si respect
pentru calitatea muncii realizate.
Tema cross-curriculara: ,,Creez un produs digital clar si util si argumentez
alegerile realizate.”

Terminologie specifica: afis digital, biografie digitala, pagina digitala, titlu,
mesaj, text, imagine, simbol, culoare, utilitate, functionalitate, estetica,
criteriu de calitate, public-tinta.

Unitatea de invatare 3. PRIVESC ATENT S| IMBUNATATESC - 4 ore

Valori promovate: atentie, spirit critic, responsabilitate, perseverenta, discernimant

Atentie si spirit critic — prin analizarea produsului digital dupa criterii simple de claritate, corectitudine, aspect si utilitate;
Responsabilitate — prin identificarea si corectarea greselilor inainte de prezentarea produsului final;
Perseverenta — prin reluarea si revizuirea produsului pana la obtinerea unei variante mai bune;

Discernamant — prin compararea variantelor si alegerea celei mai potrivite in raport cu scopul produsului.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC2.2. Aplicarea autonoma a
procesului tehnologic pentru
realizarea si imbunatatirea
produselor, manifestand
responsabilitate.

UC3.3. Utilizarea
tehnologiilor digitale pentru
rezolvarea problemelor simple

Concepte, procese si relatii:

Mesaj — claritate — comunicare; analiza — evaluare — autoevaluare; varianta —
comparatie — alegere; corectare — imbunatatire — progres; produs digital —
organizare — calitate.

Continuturi aplicative:

Este clar mesajul meu?

Doua variante, o alegere;
Corectez ce pot face mai bine;
Lucrarea mea arata mai bine.
Contexte de invitare:

Elevul/eleva:

e analizeaza propriul produs digital
dupa criterii simple: claritate,
corectitudine, aspect si utilitate;

e identifica elementele care pot fi
imbundtdtite intr-un text, afis, pagina
sau prezentare;
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Tn contexte variate,
manifestand eficienta.

UC4.3. Valorificarea
produselor realizate Tn
contexte de invatare,
expozitii, portofolii sau
activitati de grup, manifestand
initiativa si responsabilitate.

analizarea propriului produs dupa criterii simple;

verificarea claritatii mesajului transmis;

identificarea greselilor de text, imagine, asezare sau organizare,
compararea a doud variante ale aceluiasi produs digital;

alegerea variantei mai potrivite scopului propus;

corectarea si ajustarea elementelor produsului;

modificarea dimensiunii, pozitiei sau ordinii elementelor digitale;
explicarea schimbarilor realizate;

utilizarea feedback-ului primit pentru imbunétatirea produsului;
pregatirea unei variante finale mai clare, corecte si utile.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: corectarea textului, claritatea mesajului si
argumentarea modificarilor realizate;

Matematica: compararea variantelor, pozitionarea, ordinea,
dimensiunea si proportia elementelor;

Arte: compozitie, echilibru, contrast, culoare si armonie vizuala;

Eu si Societatea: autoevaluare, acceptarea feedbackului, perseverenta si
reflectie asupra progresului; exprimarea respectuoasa a opiniilor si
aprecierea muncii proprii si a colegilor.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea instrumentelor digitale pentru corectarea, revizuirea si
optimizarea produsului;

Educatia media — analizarea claritatii mesajului si a modului in care
textul si imaginea influenteaza intelegerea acestuia;

Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta, acceptarea
feedback-ului si respect pentru calitatea muncii,

Educatia antreprenoriali si inovarea — explorarea mai multor variante
si Imbunatatirea solutiei initiale.

compara doud variante ale aceluiasi
produs digital si alege varianta mai
potrivita;

corecteaza greseli de text, asezare,

imagine sau mesaj;

ajusteaza dimensiunea, pozitia,
ordinea sau aspectul elementelor
digitale;

explica ce schimbadri a facut si de ce
au fost necesare;

manifesta deschidere fata de
feedback-ul primit;

intelege ca un produs digital poate fi
imbunatatit prin revizuire.
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Tema cross-curriculara: ,,Analizez, compar si Imbunatatesc produsul meu
digital.”

Terminologie specifica: criteriu de evaluare, claritate, corectitudine,
utilitate, aspect estetic, variantd, comparatie, feedback, revizuire, corectare,
ajustare, imbunatatire, produs final.

Unitatea de invitare 4. LUCRAM S| PREZENTAM IMPREUNA -5 ore

Valori promovate: cooperare, respect reciproc, responsabilitate, comportament etic, initiativa, spirit reflexiv;

Cooperare si respect reciproc — prin asumarea unui rol n echipa, ascultarea ideilor colegilor si valorizarea contributiei fiecarui membru;
Responsabilitate — prin indeplinirea sarcinilor asumate si contributia la realizarea produsului digital comun;

Comportament etic — prin exprimarea politicoasa a opiniilor si respectarea regulilor de comunicare in grup si in mediul digital,
Initiativa si creativitate — prin formularea si integrarea unor idei in produsul comun;

Spirit reflexiv — prin aprecierea colaborarii, a rezultatului obtinut si a lucrurilor invdtate impreuna.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UCL1.3. Manifestarea
comportamentului responsabil
st etic in utilizarea
tehnologiilor.

UC3.2. Comunicarea digitala
adaptatd contextului si
scopului, manifestand
responsabilitate si respect.

UC4.2. Realizarea unor
proiecte integrate simple, cu

Concepte, procese si relatii:

Echipa — rol — colaborare; idee — produs comun — realizare; comunicare —
digital — interactiune; resurse digitale — selectie — utilizare; cooperare —
responsabilitate — contributie; feedback — apreciere — reflectie; prezentare —
finalizare — diseminare.

Continuturi aplicative:

Rolul meu in echipa;

Construim o lucrare comuna;

Cum ne exprimam in grup? Dar digital?

Ce am invatat impreuna?

Finalizarea, prezentarea, diseminarea sau reflectia asupra produsului
digital realizat in echipa. (La discretia profesorului)

Contexte de invatare:

Elevul/eleva:

e 1si asuma un rol simplu intr-o echipa
de lucru;

e contribuie la realizarea unui produs
digital comun;

e colaboreaza cu colegii pentru
alegerea ideilor, imaginilor, textelor
st formei de prezentare;

e respectad regulile de comunicare
civilizata in timpul lucrului in grup;
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utilitate educationald sau
cotidiana, utilizand
responsabil resurse
tehnologice si digitale.

stabilirea rolurilor si sarcinilor in echipd;

formularea si alegerea ideilor pentru produsul comun;

selectarea textelor, imaginilor si resurselor digitale;

realizarea colaborativa a unui afis, poster, prezentari sau pagini digitale;
respectarea regulilor de comunicare civilizata in timpul lucrului;
prezentarea contributiei proprii;

explicarea scopului si utilitatii produsului;

oferirea unui feedback scurt, clar si respectuos;

aprecierea contributiei colegilor;

reflectia asupra modului de lucru si a rezultatului obtinut;

finalizarea sau prezentarea extinsa a produsului in cadrul orei aflate la
discretia cadrului didactic.

Continuturi interdisciplinare:

Limba si literatura romana: formularea ideilor, exprimarea opiniilor,
prezentarea orala si oferirea feedback-ului;

Eu si Societatea: asumarea rolurilor, cooperarea, respectarea regulilor
si responsabilitatea fata de grup si comunitate; incredere in sine,
comunicare, autoreflectie si aprecierea contributiei proprii;

Arte: organizarea elementelor grafice, alegerea imaginilor, culorilor si
compozitiei produsului comun;

Matematica: organizarea etapelor, repartizarea sarcinilor si respectarea
succesiunii de lucru.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea instrumentelor digitale pentru colaborare, creare si prezentare;
Educatia pentru valori — cooperare, respect, responsabilitate si
aprecierea contributiei celorlalti;

Educatia pentru pace — comunicare civilizata, ascultare, negocierea
ideilor s1 prevenirea conflictelor;

Educatia antreprenoriali si inovarea — integrarea ideilor individuale
intr-un produs digital comun.

prezinta clar contributia proprie in
cadrul proiectului;

explicd scopul si utilitatea produsului
realizat de echipa;

apreciaza contributia colegilor si
ofera feedback respectuos;

formuleaza o reflectie scurta despre
ce a invatat lucrand impreuna.
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Tema cross-curriculara: ,,Colaborez, comunic si contribui la realizarea
unui produs digital util.”

Terminologie specifica: echipa, rol, sarcind, colaborare, produs digital
comun, contributie, comunicare digitald, feedback, prezentare, impact,
reflectie.

Modulul Robotica

Unitatea de invatare 1. ROBOTUL EXPLORATOR: SE DEPLASEAZA S| REACTIONEAZA -5 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, perseverenta, cooperare, gandire logica;
Curiozitate — prin observarea componentelor robotului si investigarea modului in care acesta se deplaseaza si reactioneaza,
Responsabilitate — prin manipularea atenta a pieselor, senzorilor, motoarelor si unitatii de comanda;
Perseverenta — prin programarea, testarea si repetarea traseului pana la obtinerea rezultatului propus;
Cooperare si respect reciproc — prin distribuirea sarcinilor si realizarea activitatilor practice in echipa;
Gandire logica — prin analizarea relatiei dintre comanda, senzor si actiunea robotului.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC1.2. Utilizarea eficienta a
resurselor digitale pentru
explorarea componentelor
robotului mobil si a modului
de deplasare a acestuia,
manifestand autonomie.

UC2.1. Explicarea etapelor
procesului tehnologic in
construirea, programarea si
testarea unui robot mobil,
manifestand rigoare.

Concepte, procese si relatii:
Robot mobil — structura — comanda — miscare; piese — constructie — echilibru
— stabilitate; senzor — perceptie — reactie; comanda — deplasare — viteza —
directie; traseu — explorare — executie.
Continuturi aplicative:
e Robotul mobil si partile lui principale: structurd, unitate de comanda,
motoare, roti, senzor;
e Construirea unui robot care se poate deplasa: alegerea pieselor, echilibru,
stabilitate si organizarea lucrului;
e Robotul observd mediul: utilizarea unui senzor pentru identificarea unei
culori, a unui obstacol, a unei atingeri sau a unui semnal;
e Comenzi de deplasare pentru robot: mers Thainte, mers hapoi, oprire,
virare, schimbarea duratei sau vitezei,

Elevul/eleva:

e recunoaste componentele principale
ale unui robot mobil;

e selecteaza piesele necesare pentru
construirea unui robot care se
deplaseaza;

e construieste, cu sprijinul
profesorului, un robot simplu pentru
deplasare;
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UC3.3. Utilizarea
tehnologiilor digitale pentru
rezolvarea unor probleme
simple de deplasare si reactie a
robotului la semnale,
manifestand eficienta.

Traseul robotului explorator: deplasare pe un traseu simplu si reactie la
un semnal.

Contexte de invatare:

recunoasterea componentelor principale ale unui robot mobil;
selectarea pieselor necesare pentru realizarea structurii;

construirea unui robot simplu care se poate deplasa;

verificarea echilibrului si stabilitatii constructiei;

conectarea motorului si a senzorului la unitatea de comanda;

utilizarea senzorului pentru detectarea unei culori, a unui obstacol, a unei
atingeri sau a unui semnal,

crearea unui program vizual pentru mers inainte, mers inapoi, oprire si
virare;

modificarea duratei, vitezei sau directiei miscarii;

programarea unei reactii simple la un semnal;

testarea robotului pe un traseu;

identificarea unei erori de constructie sau programare;

ajustarea comenzilor ori a structurii pentru Tmbunatatirea deplasarii.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: orientare spatiald, directii, succesiuni, masurarea duratei si
compararea distantelor;

Stiinte: miscare, energie, echilibru, stabilitate, senzori si relatia cauza—
efect;

Limba si literatura romana: formularea instructiunilor, descrierea
traseului si explicarea etapelor de lucru;

Eu si Societatea: respectarea regulilor comune si utilizarea responsabila
a tehnologiei;

Arte: forma, proportia si organizarea estetica a structurii robotului.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
intelegerea relatiei dintre senzor, comanda, program si reactia robotului;

observa importanta echilibrului si
stabilitatii in deplasarea robotului;

creeaza un program vizual pentru
deplasare inainte, inapoi, oprire si
virare;

modifica o comanda pentru a
schimba durata, viteza sau directia
miscarii;

observa cum un senzor poate ajuta
robotul sa reactioneze la un semnal;

testeaza robotul pe un traseu simplu
si propune imbunatatiri.
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¢ Educatia antreprenoriala si inovarea — construirea si adaptarea unui
robot pentru parcurgerea unui traseu;
e Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate, perseverenta si
grija fata de echipamente;
e Educatia pentru sanatate si stare de bine — organizarea corectd a
spatiului de lucru si utilizarea sigurd a componentelor.
Tema cross-curriculara: ,,Construiesc si programez un robot care
exploreaza mediul si reactioneaza la semnale.”
Terminologie specifica: robot mobil, structurd, unitate de comanda, motor,
roatd, senzor, program vizual, comanda, directie, durata, viteza, traseu,
semnal, reactie, stabilitate.

Unitatea de invatare 2. BRATUL ROBOTIC: PRINDE, MUTA SI AJUTA - 5 ore

Valori promovate: perseverenta, cooperare, atentie, ordine, responsabilitate, grija pentru calitatea lucrului;

e Perseverenta si incredere in incercare — prin construirea, testarea si imbundtatirea repetata a mecanismului robotic;

e Cooperare si respect pentru ideile colegilor — prin realizarea activitdtilor in echipa si alegerea comuna a solutiilor de constructie;

e Atentie si ordine — prin selectarea pieselor, organizarea spatiului de lucru si respectarea etapelor de asamblare;

e Responsabilitate si grija fatd de echipamente — prin utilizarea corecta a componentelor si evitarea fortarii mecanismelor;

e Ghéndire logica si spirit practic — prin asocierea comenzilor cu miscdrile bratului robotic;

e Grija pentru calitatea lucrului — prin verificarea stabilitatii, preciziei si eficientei mecanismului realizat.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii
UC2.1. Explicarea etapelor Concepte, procese si relatii: Elevul/eleva:
procesului tehnologic Tn Brat robotic — miscare — actiune; constructie — structura — Stabilitate;
construirea si programarea comanda — control — executie; prindere — manipulare — transfer; observare — e descrie, Tn cuvinte simple, cum se
unui brat robotic simplu, corectare — imbunatatire; sarcind — precizie — realizare. poate misca un brat robotic;
manifestand rigoare. Continuturi aplicative: o . .
e Cum se misca bratul robotului: ridicare, coborare, impingere, prindere, e identifica mecanisme simple de

UC2.2. Aplicarea autonoma a mutare; ridicare, coborare, impingere sau
procesului tehnologic pentru e Construirea unui brat robotic simplu: baza, brat, punct mobil, carlig, prindere;
realizarea si imbunitatirea cleste sau impingator;
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unui mecanism de tip brat
robotic, manifestand
responsabilitate.

UC2.3. Selectarea si utilizarea
eficienta a pieselor,
instrumentelor si resurselor
necesare realizdrii bratului
robotic, manifestand
discernamant.

Comenzi pentru miscarea bratului robotic: ridicare, coborare, deschidere,
inchidere, impingere;

Imbunititirea constructiei: observarea dificultatilor, corectarea pozitiei,
stabilitdtii sau a modului de prindere;

Bratul robotic executa o sarcind: apropiere, coborare,
prindere/impingere, ridicare sau mutare a unui obiect usor.

Contexte de invatare:

observarea modului 1n care se poate misca un brat robotic;
identificarea mecanismelor simple de ridicare, coborare, impingere si
prindere;

selectarea pieselor potrivite pentru realizarea bazei si bratului;
construirea unui mecanism de tip brat, carlig, cleste sau impingator;
conectarea motorului sau a mecanismului de actionare;

crearea unor comenzi simple pentru miscarea bratului;

testarea capacitatii de a prinde, impinge, ridica sau muta un obiect usor;
observarea dificultatilor legate de stabilitate, pozitie sau modul de
prindere;

modificarea constructiei sau programului pentru imbundtdtirea
functionarii;

programarea unei secvente simple: apropiere, coborare, prindere ori
impingere, ridicare si mutare;

prezentarea modului de functionare si explicarea ajustdrilor realizate.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: pozitionare, orientare spatiald, unghiuri, succesiuni si
compararea distantelor;

Stiinte: forta, miscare, echilibru, parghie, articulatii si relatia cauza—
efect;

Limba si literatura romina: formularea instructiunilor, descrierea
etapelor si explicarea functionarii mecanismului;

Arte: forma, proportia, organizarea si aspectul mecanismului construit;

selecteaza piese potrivite pentru
construirea unui brat robotic simplu;

construieste, in echipa, un mecanism
de tip brat, carlig, cleste sau
impingator;

creeazd comenzi simple pentru
miscarea bratului robotic;

testeaza daca bratul poate prinde,
Tmpinge, ridica sau muta un obiect
usor;

observa ce nu functioneaza si
modifica constructia sau programul;

programeaza o secventa simpld de
actiuni: apropiere, coborare,
prindere/impingere, ridicare sau
mutare.
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e Eu si Societatea: cooperare, asumarea rolurilor si respectarea regulilor

comune.
Noile educatii:

e Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
intelegerea relatiei dintre comanda, motor, mecanism si actiunea bratului
robotic;

¢ Educatia antreprenoriala si inovarea — proiectarea si imbunatatirea
unui mecanism robotic util pentru realizarea unei sarcini;

e Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate, perseverenta si
respect pentru ideile colegilor;

e Educatia pentru sinatate si stare de bine — organizarea sigurd a
spatiului de lucru, manipularea atenta a pieselor si respectarea regulilor
de utilizare a echipamentelor.

Tema cross-curriculara: ,,Construiesc si programez un brat robotic care
manipuleaza obiecte si realizeaza o sarcina practica.”

Terminologie specifica: brat robotic, mecanism, baza, brat, articulatie, punct
mobil, carlig, cleste, impingator, motor, comanda, miscare, prindere, ridicare,
coborére, stabilitate, precizie.

Unitatea de invatare 3. MISIUNEA ROBOTILOR: LUCRAM iN ECHIPA PENTRU O PROVOCARE STEAM - 6 ore

Valori promovate: cooperare, responsabilitate, initiativa, respect reciproc, perseverenta, creativitate, spirit de echipa;

Cooperare si spirit de echipa — prin stabilirea rolurilor, impartirea responsabilitétilor si realizarea Tn comun a misiunii robotice;

Responsabilitate si respect reciproc — prin indeplinirea sarcinilor asumate, ascultarea ideilor colegilor si utilizarea atentd a echipamentelor;
Initiativa si creativitate — prin formularea unei misiuni si proiectarea unei solutii robotice potrivite;
Perseverenta si incredere in incercare — prin testarea repetatd si imbunatatirea constructiei, traseului si programului;
Gandire logica si spirit practic — prin ordonarea comenzilor si adaptarea robotului la cerintele misiunii;

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

UC2.2. Aplicarea autonoma a
procesului tehnologic pentru
realizarea si imbunatatirea

Concepte, procese si relatii:

Misiune — problema — solutie robotica; echipa — rol — colaborare; robot —
constructie — functionalitate; programare — testare — executie; ajustare —
imbunatatire — optimizare; prezentare — demonstrare — evaluare.

Elevul/eleva:
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unei misiuni robotice simple,
manifestand responsabilitate.

UC3.3. Utilizarea
tehnologiilor digitale pentru
rezolvarea unor probleme
simple aparute in construirea,
programarea i testarea
robotului, manifestand
eficienta.

UCA4.2. Participarea la
realizarea unor proiecte
simple, individuale si de grup,
utilizand resurse tehnologice
si digitale, manifestand
cooperare si initiativa.

Continuturi aplicative:

Provocarea robotilor: alegerea unei misiuni prin care robotii ajuta clasa,
scoala, comunitatea sau mediul;

Planul echipei: stabilirea rolurilor, alegerea robotului/mecanismului
potrivit si pregatirea traseului sau a sarcinii;

Construirea robotilor pentru misiune: roboti cu roluri de deplasare,
reactie la semnal, transport, prindere sau mutare;

Prima incercare a misiunii: programarea si verificarea robotului in
sarcina aleasa;

Repetarea si imbunatatirea misiunii: ajustarea constructiei, traseulu,
comenzilor si colabordrii In echipa;

Prezentarea misiunii robotilor: demonstrarea produsului si explicarea
rolului fiecdrui robot.

Contexte de invatare:

identificarea unei nevoi din clasa, scoald, comunitate sau mediu;
stabilirea rolurilor in echipa: constructor, programator, tester, observator,
prezentator;

proiectarea traseului sau a sarcinii robotulut;

construirea si adaptarea robotului pentru deplasare, reactie la semnal,
transport, prindere sau mutare;

crearea unui program vizual pentru realizarea misiunii;

testarea misiunii in conditii practice;

identificarea erorilor de constructie, traseu sau programare;
demonstrarea misiunii in fata colegilor;

evaluarea utilitatii robotului si a colaborarii in echipa.

Continuturi interdisciplinare:

Matematica: trasee, directii, succesiuni, duratd, distantd, pozitionare si
compararea rezultatelor;

Stiinte: miscare, energie, senzori, mecanisme, cauza—efect;

Arte: organizarea vizuala a traseului, aspectul robotului si prezentarea
produsului;

participa la formularea unei misiuni
simple pentru roboti;

colaboreaza in echipa pentru
alegerea unei solutii;

stabileste, Impreuna cu colegii,
rolurile necesare in realizarea
proiectuluti;

proiecteaza un traseu sau o sarcina
simpla pentru robot;

construieste sau adapteaza un
robot/mecanism pentru o actiune
concreta;

creeaza un program vizual pentru
deplasare, reactie sau manipularea
unui obiect;

testeaza robotul in cadrul misiunii
stabilite;

ajusteaza constructia, traseul sau
comenzile in urma observatiilor;

prezinta produsul realizat, explicand
rolul robotului Tn misiune;
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e Educatie digitala: utilizarea programarii vizuale si a instrumentelor
digitale pentru realizarea si prezentarea misiunii.
Noile educatii:
¢ Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea programarii vizuale si intelegerea relatiei dintre comanda,
senzor, motor si actiune;
e Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea unei nevoi,
formularea unei solutii si imbunatatirea acesteia prin testare;
e Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate, perseverenta,
respect reciproc si valorizarea contributiei fiecarui membru al echipei,
e Educatia pentru dezvoltare durabila — alegerea unor misiuni orientate
spre protejarea mediului sau Tmbunatétirea spatiului apropiat;
Tema cross-curriculara: ,,Lucram in echipa si programam roboti pentru a
rezolva o provocare STEAM.”
Terminologie specifica: misiune robotica, provocare STEAM, nevoie,
solutie, echipa, rol, traseu, sarcind, robot mobil, mecanism, senzor, motor,
comanda, secventa, program vizual, testare, ajustare, utilitate, impact.

apreciaza utilitatea robotului si
contributia echipei la realizarea
provocarii.

La finalul clasei a 1V-a, elevul/eleva:

e Analizeazd materiale, instrumente, resurse naturale, tehnologice si digitale potrivite proiectelor educationale, cotidiene si comunitare, in functie de
utilitate, sustenabilitate, calitate si impact, pentru alegerea unor solutii responsabile si inovatoare, manifestdnd gandire critica si deschidere spre

inovare.

e Selecteaza resurse, materiale, instrumente, tehnici si tehnologii digitale adecvate proiectelor cu utilitate scolara si comunitara, in functie de
functionalitate, sustenabilitate si impact, pentru gestionarea eficienta a activitatilor practice si digitale, manifestand responsabilitate si spirit practic.

e Proiecteaza produse, meniuri, creatii textile, solutii sustenabile sau proiecte agricole functionale si estetice, prin elaborarea ideii, schitei si planului
de lucru, pentru aplicarea achizitiilor tehnologice in contexte reale de viata, manifestand creativitate, initiativa si perseverenta.

e Realizeaza produse si proiecte functionale si estetice, prin aplicarea autonoma a etapelor procesului tehnologic si a tehnicilor adecvate, pentru
valorificarea responsabila a resurselor si imbunatatirea mediului scolar sau comunitar, manifestind orientare spre calitate, cooperare si

responsabilitate sociala.
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Utilizeaza tehnologii digitale si emergente pentru informare, documentare, creare, colaborare, organizare si prezentarea proiectelor, in contexte
educationale, cotidiene si comunitare, manifestand autonomie, responsabilitate si comportament etic.

Argumenteaza utilitatea, calitatea, valoarea estetica, culturald, ecologica sau sociald a produselor si proiectelor realizate, pentru prezentarea si
valorificarea acestora in scoald sau comunitate, manifestdnd Iincredere in sine, spirit antreprenorial si responsabilitate fata de viitor.
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ClasaaV-a

Modulul Activitati agricole

Unitatea de invatare 1 - EXPLORAREA MEDIULUI AGRICOL $I ARESURSELOR -3 ore

Valori promovate: respect pentru natura si resurse, curiozitate stiintifica, rabdare, responsabilitate ecologica

e Respect pentru natura si resurse — prin constientizarea importantei solului, a apei si a semintelor ca resurse fundamentale pentru viata si prin
implicarea in activitati practice de Ingrijire a plantelor;
e Curiozitate stiintificd — prin investigarea proprietatilor solului, a structurii semintelor si a conditiilor de germinare, incurajand intrebari precum

,Ce se Intampla daca...?”;

e Ribdare — prin observarea pe termen lung a procesului de crestere a plantelor (germinare, aparitia frunzelor, inflorire, rodire);
e Responsabilitate ecologica — prin aplicarea unor tehnici agricole sustenabile (udare moderata, evitarea risipei de apa, utilizarea Ingrasamintelor
naturale) si prin eliminarea corecta a deseurilor vegetale.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva:)

1.1. Identificarea materialelor,
instrumentelor si aplicatiilor digitale
utilizate in activitati agricole,
manifestand curiozitate si respect fata
de natura.

Concepte, procese si relatii:

e Agricultura — activitate practica si tehnologica de cultivare a
plantelor.

e Relatia dintre resurse, tehnici si recolta.

e Unelte si instrumente agricole traditionale si moderne.

e Norme de igiena si securitate in utilizarea uneltelor agricole.

Continuturi aplicative:

e Cunoasterea resurselor naturale pentru agricultura: prezentarea si
observarea solului (tipuri — nisipos, argilos, lutos), a apei (rol,
utilizare), a semintelor (diversitate, forma, marime). Elevii pipaie,
descriu si compara.

e Cunoasterea uneltelor si instrumentelor agricole: prezentarea
uneltelor manuale (lopata, sapa, grebla, furcd). Se discuta utilizarea
fiecareia si modul corect de manipulare.

e Identifica tipuri de sol, seminte si
resurse utilizate in activitatile agricole;

e Descrie rolul apei, luminii si solului in
cresterea plantelor;

e Recunoaste unelte si instrumente
agricole utilizate in activitati practice;

o Utilizeaza aplicatii digitale simple
pentru identificarea plantelor sau
consultarea conditiilor meteo;

e Explica etapele principale ale ciclului
de viata al unei plante;

e Respecta reguli de securitate in
utilizarea uneltelor agricole;
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e Informarea privind normele de igiena si securitate: reguli de baza — | e Manifesta grija si respect fata de natura
spalarea mainilor, utilizarea manusilor, manipularea corecta a si resursele utilizate.
uneltelor (fard alergat, fard aruncat), pastrarea ordinii si curateniei
la locul de munca, depozitarea uneltelor dupa utilizare.

Contexte de invitare:

e Vizita la o ferma locala sau gradina didactica — observarea directa a
solului, plantelor si uneltelor

e Atelier practic in clasd — pregatirea unor containere cu diferite
tipuri de sol pentru compararea proprietatilor

e Experiment cu seminte — testarea germindrii in diferite conditii.

e Documentare digitala.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (respectul pentru resursele
naturale — sol, apa, seminte);

Educatia pentru valori (respect pentru natura si munca)

Terminologie specifica: agricultura, sol, apd, seminte, unelte
agricole, ciclu de viata, germinare, factori de crestere, securitate In
munca, compost.

Unitatea de invatare 2 - ABC-ul AGRICULTURII: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 5 ore

Valori: perseverenta, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate, respect pentru resursele naturale
Perseverenta — prin ingrijirea constanta a plantelor pe parcursul mai multor saptamani (udare regulata, monitorizare, indepartarea buruienilor);
Disciplina — prin respectarea unui program de udare si ingrijire, prin respectarea succesiunii operatiilor in procesul tehnologic;
Atentie la detalii — prin masurarea corecta a adancimii de plantare, a distantei dintre seminte, prin observarea atentd a semnelor de boald sau lipsa de
apa/nutrienti;
Responsabilitate — prin utilizarea eficientd a apei (evitarea risipei), prin folosirea ingrasamintelor naturale (compost) si prin mentinerea ordinii in
spatiul de lucru (curatarea uneltelor dupa utilizare);
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e Respect pentru resursele naturale — prin constientizarea faptului ca solul, apa si semintele sunt resurse pretioase, iar utilizarea lor responsabila

asigurd sustenabilitatea.

2.1. Aplicarea etapelor procesului

tehnologic si utilizarea responsabila a

resurselor (inclusiv digitale) in

realizarea produselor agricole simple,
cu perseverentd, ordine si autonomie.

Concepte, procese si relatii:

Ciclul de viata a plantelor.
Factori de crestere.
Etapele procesului tehnologic in agricultura.

Continuturi aplicative:

Cunoasterea ciclului de viata al plantelor: prezentarea etapelor
(sdmanta — rasarire — crestere — inflorire — rodire — recoltare) si a
factorilor care influenteaza cresterea (apd, lumina, sol,
temperatura, Ingrijire).

Planificarea unei activitati agricole simple.

Exersarea tehnicilor de pregatire a solului si de plantare.
Organizarea spatiului de lucru si a resurselor

Contexte de invatare:

Atelier practic in ghivece — fiecare elev planteaza seminte intr-un
ghiveci etichetat (numele plantei, data plantarii).

Gradina scolii — amenajarea unei mici parcele in curtea scolii
(colaborare intre elevi).

Jurnal digital al gradinii — elevii fotografiaza si noteaza
observatiile saptdmanale (indltime, numar de frunze, culoare).
Colaborare in echipa — Impartirea sarcinilor (unul pregateste
solul, altul planteaza, altul uda).

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (utilizarea responsabila a apei si
a resurselor, evitarea risipei);

Educatia pentru competente digitale si A (resurse digitale pentru
documentare si proiectare — aplicatii meteo, PlantNet, Google Lens)

Stabileste scopul unei activitati
agricole simple;

Planifica etapele de realizare a unei
activitati agricole;

Selecteaza resursele si materialele
necesare activitatii;

Aplica tehnici de baza pentru
pregatirea solului si plantarea
semintelor;

Organizeaza eficient spatiul si
instrumentele de lucru;

Utilizeaza responsabil resursele
naturale si materialele disponibile;
Foloseste resurse digitale pentru
documentare si planificare;
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Terminologie specifica: planificare, pregéatire, executie,
monitorizare, recoltare, proces tehnologic, organizare spatiu de lucru,
resurse digitale, documentare

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA SI INOVARE - 6 ore

Valori: responsabilitate, perseverentd, rabdare, respect pentru natura, colaborare

e Responsabilitate — prin asumarea sarcinii de a ingriji o planta pe o perioada mai lunga (udare, protectie, monitorizare), prin respectarea planului de

lucru stabilit;

Réibdare — prin asteptarea rasaririi semintelor si a cresterii plantei, prin observarea schimbarilor in timp;
Respect pentru natura — prin utilizarea metodelor ecologice de ingrijire (compost, combatere naturald a ddunatorilor, evitarea pesticidelor chimice);
e Colaborare — prin lucrul in echipa la amenajarea si ingrijirea unui spatiu comun (gradina scolii, gradina clasei).

3.1. Proiectarea unei activitati
agricole simple, prin elaborarea
planului de lucru, utilizand resurse si
instrumente digitale, manifestand
rabdare si autonomie.

3.2. Realizarea si finalizarea unei
activitati agricole, individual sau in
colaborare, prin aplicarea etapelor de
executie si utilizarea resurselor
digitale, manifestand perseverenta si
grijd fata de natura.

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea activitatii agricole.

Planul de lucru.

Relatia dintre etapele procesului tehnologic.
Relatia dintre procesul de ingrijire si rezultat.
Continuturi aplicative:

1. Pregatirea ghiveciului/solului/ semintelor/ bulbilor; 2.Umezirea
solului; 3. Plantarea semintelor/ bulbilor;

4. Plasarea in loc luminos; 5. Ingrijirea regulata: udare periodica,
indepartarea buruienilor, protejarea plantelor de daunatori, aplicarea
ingrasamintelor naturale; 7. Monitorizarea cresterii; 8. Recoltarea.

o Contexte de invatare:
Planificare individualad — fiecare elev isi proiecteaza propria mini-
gradina in ghivect;

e Proiect de grup — amenajarea unui spatiu comun;

e (radina scolii — amenajarea unei mici parcele plantatd de intreaga
clasa.

Elaboreaza planul de lucru pentru
activitatea agricola aleasa.
Pregéteste solul si materialele
conform planului.

Planteaza semintele respectand
tehnica corecta (adancime, distanta,
acoperire, udare find).

Ingrijeste si monitorizeaza plantele pe
parcursul cresterii (udare regulata,
protectie naturala, observatii).
Documenteaza vizual etapele de
dezvoltare a plantelor (fotografii,
desene, notite in jurnal).
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Concurs ,,Cea mai frumoasa plantd” — evaluarea cresterii si a
aspectului plantelor.

Vizita la o piata agricold — pentru a vedea produsele agricole si a
discuta cu vanzatorii.

Invitat special — un parinte sau un membru al comunitétii care are
experientd 1n gradinarit

Proiecte interdisciplinare/STEAM:

Proiectul ,,Gradina senzoriala” include Stiinte (Biologie) +
Educatie tehnologica + Arta + Educatie pentru sanatate.
Presupune Amenajarea unui spatiu (ghivece pe pervaz, gradina
in curtea scolii) cu plante care stimuleaza simturile: plante
parfumate (busuioc, menta, levantica), plante cu texturi
interesante (patrunjel, cdpsuni), plante colorate (galbenele,
maci). Elevii documenteaza cresterea si realizeaza un afis sau un
jurnal digital.

Proiectul ,,De la saimanti la hrana sanatoasa” Stiinte +
Educatie tehnologica + Educatie pentru sandtate + Educatie
civicd. Presupune: Cultivarea unei plante cu ciclu scurt (ridichi,
salatd, mazare). Dupa recoltare, legumele sunt folosite pentru
prepararea unei salate simple (acasa sau la scoala, cu acordul
parintilor). Elevii realizeaza un poster cu etapele: samantd —
plantd — recolta — masa sanatoasa.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (metode ecologice de ingrijire —
compost, combatere naturald, evitarea pesticidelor);

Educatia pentru sanatate si stare de bine (legatura dintre plantele
cultivate si alimentatia sanatoasd);
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Educatia pentru valori (rabdare, perseverenta, responsabilitate,
colaborare); Educatia antreprenoriald si inovarea

Tema cross-curriculara: Initiativa in realizarea de produse simple

Terminologie specifica: proiectare, plan de lucru, plantare, Tngrijire,
monitorizare, recoltare, jurnal digital, gradina scolii, planta
companion.

Unitatea de invatare 4 - OPTIMIZAREA $1 VALORIFICAREA RECOLTEI -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca proprie si a altora, spirit antreprenorial
e Responsabilitate — prin evaluarea obiectiva a propriei activitati (ce a iesit bine, ce nu a iesit, de ce) si prin asumarea angajamentului de a imbunatati

pe viitor;

e Spirit critic — prin analiza procesului de lucru (respectarea planului, eficienta metodelor folosite, rezultatele obtinute) si prin oferirea de feedback

constructiv colegilor;

e Incredere In sine — prin prezentarea recoltei sau a proiectului in fata colegilor, parintilor sau a comunitatii;

e Respect pentru munca proprie si a altora — prin aprecierea efortului depus si a rezultatelor obtinute (chiar daca recolta este mica sau plantele nu au

crescut perfect);

e Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ al recoltei (stabilirea unui pret simbolic, promovarea produselor, vanzarea simbolica catre colegi sau
parinti, donarea unor produse comunitatii).

4.1. Evaluarea si valorificarea
recoltei/ proiectului agricol realizat,
prin imbundtatire, prezentare si
raportare la criterii de calitate,
manifestand responsabilitate, spirit
critic §i initiativa.

Concepte, procese si relatii:

e Optimizarea proceselor tehnologice in agricultura.

Continuturi aplicative

e Prezentarea produsului/proiectului.

e Valorificarea recoltei.

Contexte de invatare:

e Expozitia ,,Roadele toamnei” (sau ,,Mica noastra gradina”) —
amenajarea unui stand in clasa.

e Targ al recoltei — simulare de vanzare (stabilirea pretului,
promovarea, vanzarea simbolica). Implicarea parintilor,
parteneriat cu o gradinita locala pentru donatii; Targ la nivelul
clasei sau scolii.

Realizeaza o prezentare orald/digitala
+ expunere a produsului

Elaboreaza un scurt jurnal/reflectie
scrisa.

Propune modalitéti de valorificare a
recoltei.

Participa la organizarea
expozitiei/targului recoltei
(amenajare spatiu, etichetare produse,
promovare).
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e Galerie online — postarea fotografiilor pe site-ul scolii sau pe o
platforma dedicata (ex: Padlet, Google Sites).

intrebari simple).
Noile educatii:
Educatia pentru valori (responsabilitate, respect pentru munca,
incredere Tn sine);
Educatia antreprenoriala si inovarea (targ al recoltei, pret simbolic,
vanzare, donatie, promovare);
Educatia financiara (stabilirea pretului, gestionarea vanzarii
simbolice).
Terminologie specifica: criterii de evaluare, autoevaluare,
prezentare, expozitie, targ, valorificare, optimizare, portofoliu,
galerie online.

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare (cu

e Completeaza o fisa de evaluare a
proiectului (dupa criterii date).

Modul Design si creatie aplicata

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE IN DESIGN - 3 ore

functionale si estetice;

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, gandire creativa, respect pentru resurse
e Curiozitate — prin descoperirea modului in care designul transforma materialele simple (hartie, carton, materiale reciclabile) in obiecte

e Responsabilitate — prin respectarea normelor de securitate in utilizarea instrumentelor si prin utilizarea eficientd a materialelor;
e Gandire creativa — prin dezvoltarea solutiilor originale pentru probleme de design propuse;
e Respect pentru resurse — prin constientizarea valorii materialelor reciclabile si a potentialului lor creativ.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
materialelor, instrumentelor si
tehnicilor de design aplicat
(hartie, carton, materiale
reciclabile, textile),

Concepte, procese si relatii:

Design definitie. Domenii de aplicare. Rol in viata cotidiana.

e  Explica ce este designul
aplicat si ofera exemple din

Materiale pentru designul aplicat: hartie, carton, textile, materiale reciclabile, viata cotidiana;

plastice. Proprietdti materialelor: textura, grosime, flexibilitate, rezistenta.

Instrumente specifice: foarfecd, cutter, rigld, compas, lipici, pensule.

o Identifica si clasifica
materialele utilizate in design
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manifestand curiozitate si
gandire critica.

e Norme de securitate in manipularea instrumentelor taioase.

Continuturi aplicative:

e Explorarea designului si a domeniilor de aplicare.

e Prezentarea unor exemple din viata cotidiana.

e Discutarea rolului designului in imbunatatirea functionalitatii si esteticii
obiectelor.

e Descoperirea materialelor pentru design aplicat: prezentarea si observarea
materialelor.

e Identificarea instrumentelor specifice: prezentarea instrumentelor si a modului
corect de utilizare.

e Informarea privind normele de securitate in manipularea instrumentelor tdioase.

Contexte de invatare:

e Vizita virtuala la un muzeu de design sau pe platforme precum
Pinterest/Behance;

e Atelier demonstrativ in clasa — prezentarea materialelor si instrumentelor;

e Exercitii practice de testare a materialelor (test de tdiere, test de Indoire, test de
rezistenta);

e Joc didactic ,,Identifica materialul” — elevii ghicesc materialul dupa proprietéti;

e Cercetare in echipa — elevii aduc de acasa 3 obiecte de design diferite si le
analizeaza materialele si functionalitatea.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si A (resurse digitale pentru explorarea
exemplelor de design);

Educatia pentru dezvoltare durabila (utilizarea eficientd a materialelor, prevenirea
risipei);

Educatia pentru valori (respect pentru materiale, responsabilitate)

Terminologie specifica: design, functionalitate, estetica, materiale reciclabile,
proprietati tehnologice, aderentd, flexibilitate, texturd, securitate in munca

(hartie, carton, textile, materiale
reciclabile, plastice),
argumentand alegerea acestora
in functie de proprietatile
tehnologice;

e  Descrie proprietatile
materialelor (aderenta,
flexibilitate, texturd, grosime,
durabilitate) utilizand un
vocabular tehnologic adecvat;

o Identifica instrumentele
specifice si modul lor de
utilizare;

e  Exerseaza tdierea sigurd a
diferitelor materiale, respectand
regulile de securitate;

o Elaboreaza un set de reguli
ilustrate de securitate pentru
utilizarea instrumentelor taioase.

Unitatea de invatare 2 - ABC IN DESIGN: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 4 ore

Valori promovate: perseverenta, disciplind, atentie la detalii, responsabilitate
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Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de design pand la obtinerea unor rezultate corecte si ingrijite;
Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (tdiere — indoire — asamblare — finisare) si a planului de lucru;
Atentie la detalii — prin realizarea unor tdieri precise, a indoirilor corecte si a asamblarii fara erori;

e Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor (evitarea risipei) si prin mentinerea ordinii in spatiul de lucru.

2.1. Aplicarea etapelor Concepte, procese si relatii:

procesului tehnologic si e (itirea si interpretarea planurilor si schemelor simple.

utilizarea responsabila a e Resurse digitale pentru inspiratie si proiectare.

resurselor (inclusiv digitale) e Tehnici de baza in design: tdiere, indoire, pliere, asamblare, lipire, finisare.
n realizarea produselor de e Organizarea ergonomica a spatiului de lucru.

design aplicat, cu
perseverentd, ordine si
autonomie.

Continuturi aplicative:

e Observarea si analizarea unor planuri si scheme simple. Identificarea formelor,
liniilor, sagetilor si a ordinii operatiilor.

e Explorarea resurselor digitale pentru inspiratie si proiectare: cautarea si
vizualizarea unor modele simple pe platforme digitale.

e Exersarea tehnicilor de baza in design:

e Taierea — decuparea formelor simple dupa contur, taierea pe linie dreapta, curba.
Decuparea detaliilor simetrice.

e Indoirea si plierea formelor.

e Asamblarea — imbinarea pieselor prin lipire, sau prindere pentru a obtine un
produs unitar.

e Finisarea — netezirea marginilor, intarirea structurii aplicarea elementelor
decorative de finisare.

e Organizarea ergonomicd a spatiului de lucru. Asezarea materialelor si
instrumentelor pe masa intr-o ordine logica. Mentinerea curdteniei. Pastrarea
unei pozitii corecte a corpului la locul de munca.

Contexte de invatare:

e Statii de lucru — elevii trec prin 3-4 statii, fiecare cu cate o tehnica de baza
(taiere, indoire, asamblare, finisare);

e Atelier demonstrativ — profesorul arata o tehnica noua (ex: tdierea la 45°,
indoirea pe muchie), elevii repetd;

Aplica tehnici de baza
(taiere, indoire, pliere,
asamblare, lipire, finisare)
pentru a realiza o mostra
practica (cutie, suport,
felicitare 3D);

Interpreteaza corect un
plan sau o schema simpla de
design;

Organizeaza ergonomic
spatiul de lucru;

Utilizeaza resurse digitale
pentru documentarea tehnicilor
st selectarea modelelor;

Selecteazd materialele
potrivite in functie de
functionalitatea si estetica
dorita.
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e Exercitiu in perechi — pentru tehnicile care necesita ajutor (fixarea materialului,
trasarea liniilor, tdieri complexe);

o Documentare digitald ghidata — elevii cautd pe Pinterest/Canva un model
simplu de obiect de design si il analizeaza (ce materiale, ce tehnici, ce pasi);—
Concurs ,,Cea mai corecta indoire” — evaluarea preciziei indoirilor pe o mostra
standardizata.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si IA (resurse digitale — Pinterest, Canva,
aplicatii design pentru documentare si proiectare);

Educatia pentru valori (perseverentd, disciplind, responsabilitate, atentie la detalii)
Terminologie specifica: taiere, indoire, pliere, asamblare, lipire, finisare, plan,
schema, sablon, instructiuni, organizare ergonomica

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE S| INOVARE -7 ore

Valori promovate:

Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea formei, materialelor si compozitiei obiectului de design;
Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea obiectului si prin luarea deciziilor privind etapele de realizare;
Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, materialelor si instrumentelor pe parcursul executiei;
Spirit inovator — prin combinarea materialelor in moduri neconventionale sau prin integrarea unor elemente digitale (cod QR, jurnal digital);
e Colaborare — prin lucrul in echipa la proiecte comune (realizarea unui obiect complex sau a unei expozitii de grup).

3.1. Proiectarea unui obiect
de design aplicat, prin
elaborarea schitei si a
planului de lucru, utilizand
resurse si instrumente
digitale.

3.2. Realizarea si finalizarea
unui obiect de design aplicat
functional si estetic,
individual sau in colaborare,
prin aplicarea etapelor de
executie si utilizarea

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unui obiect functional. Realizarea schitei. Stabilirea materialelor,
instrumentelor si tehnicilor.

e Selectarea materialelor in functie de functionalitatea si estetica doritd;

e Tehnici de finisare si rigidizare: protejarea suprafetei, intarirea structurii.

Continuturi aplicative:

e Executarea obiectului conform proiectului elaborat.

Aplicarea tehnicilor specifice: taiere, lipire, pliere, asamblare, etc.
Verificarea pe parcurs a corectitudinii executiei.

Ajustarea si corectarea eventualelor greseli.

[ J
[ ]
[ J
e Documentarea procesului (fotografii, jurnal digital).

Elaboreaza o schitad
detaliata a obiectului de design
(desen si/sau model digital +
indicatii de realizare);

Realizeaza un plan de
lucru (succesiune de pasi,
selectarea materialelor, timp
estimat);

Identifica materialele si
instrumentele necesare;

256




resurselor digitale,
manifestand perseverenta,
grija fatd de materiale si spirit
inovator.

Contexte de invatare:

Atelier de creatie in echipa — realizarea unui obiect functional mai complex (ex:
organizator de birou) de catre 2-3 elevi;

Concurs ,,Designul zilei” — evaluarea si premierea celor mai creative/ originale
obiecte;

Documentare digitala — crearea unui scurt videoclip sau a unui colaj foto al
etapelor de lucru;

Proiect personal ales — fiecare elev isi alege obiectul de design in functie de
resursele disponibile si preferinte;

Colaborare in echipa — un produs mai complex realizat de 2-3 elevi (ex: un decor
de camera, un set de cutii);

Prezentare intermediara — la jumatatea perioadei, elevii prezinta schita si planul
de lucru, primesc feedback;

Vizita la un atelier de design local (daca exista in comunitate) sau invitat special
— un designer sau artist local.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

,Design sustenabil — obiecte din materiale reciclabile” (Stiinte + Educatie
tehnologica + Artd) — Elevii proiecteaza si realizeaza un obiect functional
(suport de telefon, organizator, cutie) exclusiv din materiale reciclabile (carton,
doze, sticle, capace). Se analizeaza impactul asupra mediului si se calculeaza
cantitatea de deseuri reciclate.

,Design inspirat de traditie si poveste” (Istorie + Educatie tehnologica + Arta +
Comunicare) — Elevii cerceteaza motive ornamentale traditionale din Republica
Moldova si le integreaza in designul unui obiect functional (cutie, suport,
ornament). Produsul va fi insotit de un text scurt despre semnificatia motivului
ales.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si IA (cod QR, portofoliu digital, documentare
video);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, colaborare); Educatia
pentru dezvoltare durabila (design sustenabil, materiale reciclabile, upcycling);

Realizeaza obiectul de
design conform schitei si
planului;

Aplica tehnici de finisare
corespunzatoare;

Documenteaza vizual
etapele de realizare.
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Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al obiectelor de design.
Tema cross-curriculara: Initiativa in realizarea de produse simple.
Terminologie specifica: proiectare, functionalitate.

Unitatea de invatare 4 - REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori promovate:

e Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului obiect (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor;
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (functionalitate, estetica, corectitudine tehnica, originalitate) si prin oferirea de feedback

constructiv colegilor;

e Tncredere In sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a obiectului in fata colegilor;
e Respect pentru munca — prin aprecierea efortului depus de colegi si prin constientizarea valorii materialelor si a timpului investit.

4.1. Evaluarea si valorificarea
obiectului de design realizat,
prin Tmbunatatire, prezentare
si raportare la criterii de
calitate, manifestand
responsabilitate, spirit critic si
initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Evaluarea obiectelor de design realizate (functionalitate, estetica, corectitudine
tehnica, originalitate).

Tehnici de prezentare a produselor.

Valorificarea produselor (expozitii, utilizare personald, cadouri).

Continuturi aplicative:

Identificarea aspectelor ce pot fi imbunatatite.

Exersarea tehnicilor de prezentare a produselor: expunere fizica, prezentare
orala, prezentare digitala.

Autoevaluare ghidatd. Evaluare colegiald. Reflectii asupra procesului.

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Design Tn miniatura” — amenajarea unui spatiu in clasa sau pe holul
scolii cu toate obiectele realizate; invitati parintii si profesorii;

Targ al obiectelor de design — simulare de vanzare (stabilirea unui pret simbolic,
promovarea produselor, vanzarea simbolica catre colegi);

Galerie foto online — postarea fotografiilor pe site-ul scolii sau pe o platforma
dedicata (ex: Padlet, Google Sites), cu acordul parintilor;

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare (cu intrebari
simple: ,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face diferit data
viitoare?”).

Completeaza o fisa de evaluare
a produsului (dupa criterii
date: functionalitate, estetica,
corectitudine tehnica,
originalitate);
Realizeaza o prezentare orala
+ expunere a produsului;
Elaboreaza un scurt
jurnal/reflectie scrisa (ce a iesit
bine, ce a fost dificil, ce voi
face alta datd);
Propune modalitati de
valorificare si imbunatatire a
produsului;
Participa la organizarea
expozitiei (amenajare spatiu,
etichetare produse)
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Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, incredere in sine, respect pentru munca);
Educatia antreprenoriala si inovarea (targ al obiectelor de design, expozitie, vanzare
simbolicad)

Terminologie specifica: functionalitate, esteticd, corectitudine tehnica, originalitate,
autoevaluare, prezentare orald, prezentare digitald, expozitie, galerie online.

Modul Creatii din fibre

Unitatea de invatare 1 - EXPLORAREA FIBRELOR $I TEHNICILOR MACRAME -3 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, respect pentru materiale, gandire critica

Curiozitate — prin descoperirea tehnicii macrame (origini, specific, posibilitati creative), a tipurilor de noduri si a modului in care din fire simple se
pot crea obiecte practice si decorative;

Responsabilitate — prin organizarea corecta a spatiului de lucru, prin masurarea si taierea precisa a firelor, prin evitarea risipei de material;

Respect pentru materiale — prin utilizarea atenta a fibrelor naturale (bumbac, in, iutd) si artificiale (acril, nailon, sfoard), prin curatarea si pastrarea
instrumentelor;

Gandire critica — prin compararea proprietatilor diferitelor tipuri de fibre pentru a alege materialul potrivit fiecarui proiect.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii

(elevul/eleva :)

1.1. Explorarea fibrelor naturale si Concepte, procese si relatii: e  Numeste tehnicile de baza
artificiale, a instrumentelor si din macrame (noduri, impletituri,

tehnicilor de macrame (noduri,
impletituri), manifestand curiozitate si
gandire critica.

o Macrameul ca arta textila utilitard. Conceptul de arta a Tnnodarii
firelor. Evolutia istoricd si specificul sdu cultural. Clasificarea
produselor macrame in functie de utilitate.

« Fibre textile in arta nodurilor: Clasificarea fibrelor utilizate in functie
de provenientd (naturale: bumbac, in, 1utd, 1and; sintetice/artificiale:
acril, nailon, poliester).

« Relatia dintre proprietatile fibrelor si destinatia produsului. Corelatia
dintre caracteristicile fizice ale firelor si comportamentul lor in timpul
lucrului.

innodari);

. Identifica fibrele naturale
(bumbac, in, iuta, 1ana) si
artificiale (acril, nailon, poliester)
potrivite pentru macrame.

e  Explica proprietatile
fibrelor si modul in care acestea
influenteaza aspectul si rezistenta
obiectului final.
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e Rolul functional al instrumentelor de tdiere si masurare. Instrumente si
materiale auxiliare

Continuturi aplicative

o Aplicarea regulilor de igiena si securitate — taierea corecta a firelor,
pastrarea ordinii, curdtarea locului de munca.

o Organizarea ergonomica a spatiului de lucru, mentinerea ordinii in
gestionarea firelor si curdtarea locului de munca.

Contexte de invatare:

o Conversatie ghidata — ,,Ce stiti despre macrame? Ati vazut obiecte
realizate prin innodarea firelor?”’;

o Vizita virtuala — explorarea unei galerii de artizanat cu obiecte
macrame,

o Atelier demonstrativ — profesorul prezinta diferite tipuri de fibre si
instrumente;

« Exercitii practice — pipairea si descrierea fibrelor, compararea
proprietatilor;

« Joc didactic —,,Asociaza fibra cu utilizarea potrivita” (iuta —
rezistenta, bumbac — moale, nailon — elastic).

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (compararea fibrelor naturale —
bumbac, in, iuta — cu cele artificiale — acril, nailon, poliester — din
perspectiva impactului asupra mediului);

Educatia pentru valori (respect pentru materiale, curiozitate,
responsabilitate)

Terminologie specifica:

macrame, fibre naturale, fibre artificiale, Tnnodare, nod plat, nod spiralat,
nod de fixare, proprietati (rezistentd, textura, elasticitate), instrumente
auxiliare

° Selecteaza fibra potrivita
pentru un proiect dat (ex: suport
pentru ghiveci — iuta rezistenta,
bratara — bumbac moale).

° Compara avantajele si
dezavantajele a doua tipuri de
fibre pentru acelasi proiect.
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Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC iN MACRAME, APLICARE, EXERSARE - 5 ore

Valori: perseverentd, rabdare, precizie, responsabilitate
Perseverenta — prin exersarea repetatd a nodurilor pana la obtinerea unor Tnnodari corecte si egale, chiar si atunci cand nu iese din prima;
Rébdare — prin lucrul pas cu pas, prin realizarea unor miscari fine si repetitive, prin respectarea succesiunii operatiilor;

Precizie — prin masurarea corecta a firelor, prin realizarea unor noduri egale ca marime si tensiune;

e Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor, prin tdierea exacta a firelor pentru a evita risipa.

2.1. Aplicarea tehnicilor de macrame
(noduri plane, spiralate, de fixare)
pentru realizarea unor obiecte practice
(suporturi, huse, bratari), cu
perseverentd, ordine si creativitate.

Concepte, procese si relatii:

Nodul de fixare (prindere) — nod simplu pentru atasarea firelor de bara de
sustinere.

Nodul plat (patrat) — tehnica de baza: patru fire, nodul se face alternativ
stinga-dreapta. Repetarea pentru a obtine un lant plat.

Nodul spiralat — varianta in care nodurile se repeta intr-o singura directie,
obtinandu-se un efect spiralat.

Nodul dublu plat — nod mai gros, folosit pentru separarea sectiunilor.
Elemente decorative si tehnici de finisare (margele, franjuri)

Continuturi aplicative

Pregatirea firelor pentru macrame — masurarea si taierea corecta, fixarea
pe bara de sustinere sau pe un suport (nod de fixare).

Tehnici de montare a firelor pe bare de sustinere (din lemn, ramuri
naturale sau elemente reciclate).

Executarea nodurilor (plat, spiralat, dublu plat) in realizarea unor mostre
sau texturi textile.

Procedee de inserare a elementelor decorative (infilarea margelelor pe
fire) si tehnici de finalizare estetica (confectionarea si uniformizarea
franjurilor).

Exersarea pe mostre — realizarea unor mostre de 5-10 cm pentru fiecare
tip de nod.

Contexte de invatare:

Atelier demonstrativ — profesorul arata, pas cu pas, cum se face nodul
plat;

Numeste tipurile de noduri
utilizate in macrame (nod plat,
nod spiralat, nod de fixare, nod
dublu plat.
Explica succesiunea miscarilor
pentru realizarea nodului plat
(stanga peste, dreapta sub,
dreapta peste, stanga sub).
Executa corect nodul plat, nodul
spiralat si nodul de fixare pe fire
de bumbac sau iuta;
Realizeaza un lant plat de
minimum 10 noduri consecutive,
egale ca marime.
Compara aspectul si textura
obtinute prin nod plat versus nod
spiralat;
Identifica greselile In executia
unui nod (tensiune neegala,
directie gresita).
Verifica calitatea propriei mostre
(noduri egale, tensiune constanta,
aspect
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e Atelier practic — fiecare elev exerseaza nodul plat pe 4 fire (sfoara sau ata
groasd);
e Exercitiu — realizarea unui lant plat de 10 noduri consecutive;
- Exercitiu — realizarea unui lant spiralat (noduri intr-o singura directie);
e Joc —,,Cine face cel mai egal nod” (concurs de precizie);
e Mostre — elevii pastreaza mostrele intr-un portofoliu personal.
Noile educatii:
Educatia pentru valori (perseverentd, rabdare, precizie, responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si IA (documentare prin tutoriale
video, portofoliu digital)

Terminologie specifica: masurare, taiere, fixare, nod plat, nod spiralat,
nod dublu plat, lant plat, margele, franjuri, mostra, tensiune, portofoliu
personal

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE -6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, colaborare, spirit inovator

Creativitate — prin proiectarea unui obiect original din fibre, prin alegerea combinatiei de noduri, a culorilor si a elementelor decorative;
e Initiativa — prin alegerea temei proiectului (suport pentru ghiveci, husa pentru scaun, britara, ornament) si prin luarea deciziilor privind materialele si

dimensiunile;

e Autonomie — prin gestionarea independenta a proiectului, de la calculul materialelor pana la finalizare;
e Colaborare — prin lucrul in echipa la realizarea unui proiect mai complex (ex: o husa pentru scaun, un suport mare pentru ghiveci);
e Spirit inovator — prin combinarea tehnicilor invatate pentru a crea modele originale, prin integrarea de elemente decorative (margele, inele, franjuri).

3.1. Proiectarea unui obiect din fibre
(suport pentru ghiveci, husa pentru
scaun, bratard, ornament), prin
elaborarea schitei, a planului de lucru
si a calculului materialelor, utilizand
resurse digitale (tutoriale, aplicatii de
proiectare).

3.2. Realizarea si finalizarea

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unui obiect din fibre — schita ideii, alegerea fibrelor (tip,
culoare, grosime), calculul lungimii firelor in functie de dimensiunea
obiectului, planul de lucru.

e Calculul materialelor — determinarea lungimii firelor (de 4-6 ori
lungimea dorita a produsului), adaptarea in functie de tipul de noduri
utilizate.

Numeste tipurile de obiecte ce
pot fi realizate prin tehnica
macrame.

Explicd modul de calcul al
lungimii firelor in functie de
dimensiunea obiectului dorit.
Elaboreaza o schitd, un plan de
lucru si calculeaza materialele
necesare pentru un obiect din
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obiectului din fibre, individual sau in
colaborare, prin aplicarea tehnicilor de
macrame, manifestand perseverenta si
creativitate.

Relatia dintre tensiunea nodurilor si calitatea produsului —
uniformitatea, estetica si durabilitatea obiectului depind de constanta
tensiunii aplicate.

Relatia dintre tehnicd si functionalitate — fiecare tip de nod si fiecare
material influenteaza destinatia si utilitatea obiectului.

Succesiunea logica a etapelor procesului tehnologic: proiectare —
calcul — executie — finisare — evaluare.

Continuturi aplicative

Tipuri de proiecte: suport pentru ghiveci, husa pentru scaun, bratara

sau colier, ornament sau decor de perete, suport pentru planta agatator.

Aplicarea calculelor pentru un proiect concret — elevii determina
lungimea firelor pentru obiectul ales si verifica prin executie
corectitudinea calculului.

Realizarea obiectului — fixarea firelor pe suport, executia nodurilor
conform proiectului, addugarea elementelor decorative (margele,
inele, franjuri).

Verificarea tensiunii si ajustarea nodurilor in timpul lucrului,
corectarea eventualelor greseli.

Finisarea lucrdrii — tdierea franjurilor la lungimea dorita, aranjarea
nodurilor.

Documentarea procesului — fotografierea etapelor (cu ajutorul
profesorului), crearea unui portofoliu digital sau fizic.

Contexte de invitare:

Atelier de creatie — fiecare elev (sau echipd) 1si alege un proiect de
realizat (suport, husa, bratard, ornament);

Planificare — elaborarea schitei, calculul materialelor si planul de
lucru;

Utilizare tutorial — elevii urmaresc un tutorial video pentru o tehnica
noua (ex: adaugarea margelelor);

Colaborare in echipa — realizarea unui proiect mai complex (ex: o
husd pentru scaun, un suport mare pentru ghiveci);

macrame (suport, husa,
bratard);

Realizeaza un obiect practic
(suport pentru ghiveci, husa
pentru scaun, bratara,
ornament) aplicand tehnicile de
macrame invatate.

Verifica tensiunea nodurilor pe
parcursul lucrului si corecteaza
eventualele greseli (noduri prea
stranse sau prea slabe).

Alege cea mai potrivita fibra si
cea mai potrivita tehnica pentru
proiectul sau, justificand
alegerea.

Proiecteaza si realizeaza un
obiect original din macrame
(combina noduri, culori,
elemente decorative intr-un
mod personalizat.
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e Documentare digitala — fotografierea etapelor de lucru, crearea unui
portofoliu digital,

e Prezentare intermediara — elevii prezinta schita si planul de lucru,
primesc feedback.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

,Fizica si rezistenta materialelor” (Fizica + Educatie tehnologica) — Elevii

testeaza rezistenta diferitelor fibre (bumbac, iutd, nailon) pentru a

determina care sunt cele mai potrivite pentru un suport de ghiveci (trebuie

sa sustind greutatea ghiveciului). Se cantaresc ghivecele si se compara

rezistentele.

»Macrame — arta si traditie” (Artd + Educatie tehnologica + Istorie) —

Elevii cerceteaza originea macrame-ului, influentele culturale si artistice,

apoi creeaza un obiect care sa combine elemente traditionale (noduri

clasice) cu elemente moderne (culori, margele, forme).

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si IA (tutoriale, aplicatii de
proiectare, portofoliu digital);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, colaborare);
Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ simbolic, donatie);
Educatia pentru dezvoltare durabila (utilizarea fibrelor naturale
sustenabile)

Tema cross-curriculara: Initiativa in realizarea de produse simple

Terminologie specifica: proiectare, schitd, crochiu, calculul lungimii
firelor, plan de lucru, suport pentru ghiveci, husa pentru scaun, bratara,
ornament, finisare, tensiune.

Unitatea de invatare 4 - REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca, spirit antreprenorial
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e Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului obiect (ce a iesit bine, ce nu a iesit, de ce);
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii lucrarii (noduri egale, tensiune constanta, aspect estetic, originalitate) si prin oferirea de feedback

constructiv colegilor;

e TIncredere n sine — prin prezentarea obiectului in fata colegilor, a parintilor sau a comunititii, descriind procesul de realizare;

Respect pentru munca — prin aprecierea efortului depus de colegi si prin constientizarea valorii muncii manuale;

e Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ sau expozitie, prin propunerea de vanzare a obiectelor realizate (pret simbolic, donatie pentru o

cauza sociala).

4.1. Evaluarea si valorificarea
obiectului realizat, prin prezentare,
autoevaluare, participare la o
expozitie sau targ, manifestand

responsabilitate, spirit critic si respect

pentru materiale si traditii.

Concepte, procese si relatii:

Evaluarea creatiilor din fibre realizate (corectitudinea nodurilor,
aspectul estetic, originalitatea, functionalitatea, utilizarea eficienta a
materialelor).

Autoevaluarea ca proces de reflectie asupra propriului progres —
identificarea realizarilor, dificultétilor si aspectelor care necesita
imbunatatire, raportat la competentele dezvoltate.

Evaluarea colegiald ca modalitate de a primi si oferi feedback
constructiv, bazata pe criterii clare, contribuind la dezvoltarea
spiritului critic si a colaborarii.

Continuturi aplicative

Expozitia ,,Macrame — arta Tnnoddrii” — amenajarea unui spatiu in
clasa sau pe holul scolii cu toate obiectele realizate; invitati parintii,
alte clase, cadre didactice.

Prezentarea obiectului — fiecare copil isi arata lucrarea si spune: ce
obiect a realizat, ce fibrd a folosit, ce tehnica (nod plat, spiralat), cat
timp a lucrat, ce a fost dificil, ce a invatat.

Valorificarea obiectelor — obiectele pot fi folosite pentru decorarea
clasei (suporturi, ornamente), oferite cadou parintilor (bratari,
suporturi mici), vandute simbolic la un targ scolar (banii donati pentru
o0 cauza sociala) sau promovate intr-un afis colectiv.

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Macrame — arta innodarii” — amenajarea unui stand in clasa
cu obiectele realizate; invitati parintii si bunicii;

e Numeste criteriile de evaluare a

unui obiect realizat prin tehnica
macrame.

Explica importanta respectarii
etapelor procesului tehnologic
pentru obtinerea unui produs de
calitate.

Prezintd obiectul realizat in fata
colegilor, descriind procesul de
lucru (materiale, tehnici,
dificultati, solutii).

Compara obiectul propriu cu
obiectele colegilor, identificand
puncte comune si diferente
(culori, tehnici, dimensiuni).
Evalueaza obiectul propriu si
obiectele colegilor folosind
criteriile stabilite
(corectitudinea nodurilor,
aspect estetic, originalitate,
functionalitate).

Propune o modalitate de
valorificare a obiectului realizat
(decorare clasa, cadou, vanzare
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o Prezentare orald — fiecare elev isi prezintd obiectul in fata colegilor, simbolicd, expozitie) si

explicand procesul de realizare; argumenteaza ale
« Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza criteriilor
stabilite;

o Autoevaluare ghidata — completarea unei fise de reflectie (ce a iesit
bine, ce a fost dificil, ce competente am dezvoltat);

» Galerie foto digitala — postarea fotografiilor pe site-ul scolii (cu
acordul parintilor);

o Térg simbolic — vanzarea obiectelor in cadrul unui eveniment scolar,
banii donati pentru o cauza sociala.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, respect pentru munca, incredere

n sine);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ simbolic, vanzare,

donatie);

Educatia financiara (pret simbolic, gestionarea fondurilor pentru cauze

sociale)

Terminologie specifici: criterii de evaluare, autoevaluare, evaluare

colegiala, prezentare, expozitie, targ, galerie foto, portofoliu, reflectie.

Modul Mestesuguri populare si moderne

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, curiozitate, responsabilitate, deschidere spre invatare

Respect pentru patrimoniul cultural — prin cunoasterea mestesugurilor traditionale din Republica Moldova (broderia, tesutul covoarelor, olaritul
din Hoginesti si Ciniseuti, sculptura in lemn) si prin redescoperirea valorii acestora in context modern;

Curiozitate — prin descoperirea proprietatilor materialelor (textile, lemn, lut) si a tehnicilor specifice fiecarui mestesug;

Riabdare — prin exersarea gesturilor fine (cusaturi, modelarea lutului, slefuirea lemnului), care necesita atentie si perseverenta;

Responsabilitate — prin respectarea normelor de securitate in utilizarea instrumentelor si prin utilizarea eficientd a materialelor;

Deschidere spre invatare — prin receptivitatea la notiuni si tehnici specifice mestesugului ales.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1. Explorarea si analiza
materialelor, instrumentelor si
tehnicilor traditionale si moderne de
prelucrare artistica (materiale textile /
materiale dure), manifestand
curiozitate si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

Mestesugurile ca forma de expresie artistica traditionala si
contemporand. Mestesuguri populare din Republica Moldova
Materiale specifice mestesugurilor: materiale textile, tipuri de lemn,
lut, argila; proprietatile materialelor

Instrumente si unelte specifice.

Continuturi aplicative

Identificarea si recunoasterea mestesugurilor populare din Republica
Moldova in viata cotidiana (broderia, tesutul covoarelor, olaritul din
Hoginesti si Ciniseuti, sculptura in lemn).

Observarea directda a materialelor — pipairea, descrierea, compararea
textilelor, lemnului, lutului, argilei.

Explorarea si testarea materialelor — exercitii practice de pipaire si
descriere a materialelor (,,atinge si spune cum este — neted/aspru,
moale/tare, flexibil/rigid™).

Norme de securitate si igiena in lucrul manual. Exersarea pozitiei
corecte in timpul lucrului si a modului de manipulare a instrumentelor.

Contexte de invatare:

Vizita virtuala la un muzeu de arta populara sau la un atelier de
mestesuguri.

Invitat special — un mester popular din comunitate (parinte, bunic,
vecin) care prezinta mestesugul.

Atelier demonstrativ in clasa — prezentarea materialelor si
instrumentelor de catre profesor.

Exercitii practice de identificare — atingerea si descrierea materialelor.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (respect pentru patrimoniul cultural, identitate
nationald, cunoasterea mestesugurilor traditionale din Republica Moldova

Elevul/eleva :

e  Realizeaza un mini-poster
sau colaj despre specificul
mestesugului.

e  FElaboreaza un text scurt sau
fisa ilustratd despre importanta
mestesugurilor In comunitate.

° Completeaza un tabel
comparativ (material — proprietati
— utilizare).

e  Realizeaza o fisa de
identificare a instrumentelor
(denumire + utilizare).

e  Elaboreaza un set de reguli
ilustrate / afis pentru siguranta.
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— broderia, tesutul covoarelor, olaritul din Hoginesti si Ciniseuti,
sculptura in lemn);

Educatia pentru cetatenie globala (conectarea traditiilor locale la
patrimoniul cultural universal);

Educatia pentru dezvoltare durabila (proprietatile materialelor si impactul
asupra mediului)

Terminologie specifica:

mestesug, artd populard, traditie, materiale textile, lemn, lut, argila,
proprietdti, instrumente specifice, securitate Tn munca

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 5 ore

Valori: perseverenta, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate

mentinerea ordinii in spatiul de lucru;
e Respect pentru traditii — prin valorificarea tehnicilor si motivelor traditionale moldovenesti (broderia in culori naturale, motive geometrice pe
ceramicd, sculptura in lemn cu motive populare).

Perseverenta — prin exersarea tehnicilor specifice pana la obtinerea unor rezultate acceptabile (cusaturi drepte, imbinari precise, modelare simetricd);
Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (pregatire — schitare — executie — finisare) si a planului de lucru stabilit;

Atentie la detalii — prin realizarea unor gesturi fine (trecerea acului prin material, taieri precise, netezirea suprafetelor, alinierea motivelor);
Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor si instrumentelor, evitarea risipei (folosirea cu masura a atei, a lemnului, a lutului) si

2.1. Aplicarea tehnicilor de baza si a
etapelor procesului tehnologic Tn
realizarea unor exercitii $i mostre
practice specifice mestesugului ales,
utilizand responsabil resursele si
instrumentele.

Concepte, procese si relatii:

o (Citirea si interpretarea modelelor simple — scheme, sabloane,
instructiuni scrise.

e Exersarea tehnicilor specifice — de la imitarea modelului la executarea
independenta.

e Relatia dintre tehnica si material — fiecare tehnica este adaptata
proprietatilor materialului: materialele textile necesita cusaturi fine,
lemnul — taieri si slefuiri, lutul — modelare si ciupire.

e Resurse si instrumente digitale pentru documentare si proiectare

Continuturi aplicative:

e Executd mostre practice
specifice mestesugului ales
(cusaturi, tricotare, slefuire,
modelare etc.), respectand
modelul dat.

e Reproduce un model simplu pe
suportul specific (textil / lemn
/ lut), conform schemei sau
sablonului indicat.
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e Exersarea tehnicilor specifice mestesugurilor (schelet general, se
detaliaza de profesor in functie de submodul):
Pentru arta acului / broderie — puncte simple: punctul Thaintea acului,
punctul in urma acului, punctul lantisor, punctul cruciulita.
Pentru tricotare — montarea ochiurilor, ochi pe fata, ochi pe dos,
punctul ,,lenes”, punctul ,,jerseu”, punctul ,,elastic”.

Pentru prelucrarea lemnului — masurare, trasare, slefuire, taiere simpla.

Pentru ceramica — modelarea simpla a lutului: bila, rulou, ciupirea
pentru a crea forme.

e Selectarea tehnicii potrivite in functie de materialul disponibil si de
produsul dorit — exercitii de asociere.

e Organizarea ergonomica a spatiului de lucru

Contexte de invatare:

e Statii de lucru — elevii exerseaza diferite tehnici si etape de lucru
specifice mestesugului ales.
Atelier demonstrativ — profesorul arata, elevii repeta.
Exercitiu in perechi — pentru tehnicile care necesita ajutor (fixarea
materialului, trasarea liniilor).
Noile educatii:
Educatia pentru valori (perseverentd, respect pentru traditii,
responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si [A (resurse digitale pentru
documentarea tehnicilor, tutoriale, selectarea modelelor);
Educatia pentru sanatate si stare de bine (ergonomia posturii in lucrul
manual, pauze)
Terminologie specifici: punct Tnaintea acului, punct in urma acului,
punct lantisor, punct cruciulitd, ochi pe fatd, ochi pe dos, masurare,
trasare, slefuire, taiere, modelare, bila, rulou, ciupire, schema, sablon

e Organizeaza spatiul de lucru
Tntr-un mod ordonat si sigur si
respectd normele de securitate
n utilizarea instrumentelor.

e Utilizeaza resurse digitale
pentru documentarea tehnicilor
(tutoriale) si selectarea ideilor
de modele (site-uri cu motive
traditionale).
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Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare

e Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea temei, a motivelor si a combinatiilor de culori/materiale pentru produsul propriu;
e Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea produsului (alegerea formei, marimii, detaliilor decorative) si prin luarea deciziilor cu privire la

etapele de realizare;

e Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, materialelor si instrumentelor pe parcursul executiei (sub indrumarea profesorului);
e Spirit inovator — prin combinarea tehnicilor traditionale cu elemente moderne (materiale si combinatii cromatice moderne);
e Colaborare — prin lucrul in echipa pentru proiecte mai mari (realizarea unui panou decorativ colectiv, a unui set de obiecte, a unei expozitii de grup).

3.1. Proiectarea unui produs simplu
(textil / din lemn/ din lut), prin
elaborarea schitei si a planului de
lucru, utilizand resurse si instrumente
digitale.

3.2. Realizarea si finalizarea unui
produs (textil / din lemn/ din lut)
functional si estetic, individual sau in
colaborare, prin aplicarea etapelor de
executie si utilizarea resurselor
digitale.

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea produsului: temad, functionalitate, schitd, materiale,
instrumente, succesiunea operatiilor.

e Tipuri de produse sugerate (in functie de submodul):

Arta acului — semn de carte brodat, batista decorativa, pernuta pentru
ace, ornament din pasla.

Prelucrarea lemnului — suport pentru telefon, suport pentru farfurie,
cutiutd, ornament de perete.

Ceramica — cana simpla, bol de Iut, suport pentru creioane (din lut
modelat).

Tricotare — bentita tricotatd, esarfa mica, husa pentru telefon.

e Planificarea si realizarea produsului: Alegerea temei —
Cercetarea surselor de inspiratie — Schitarea formei si
compozitiei — Selectarea materialelor si instrumentelor —
Stabilirea pasilor de lucru — Executia — Finisarea —
Prezentarea.

e Tehnici de finisare si consolidare: Protejarea suprafetei, Intirirea
structurii.

e Documentarea procesului

Continuturi aplicative

e Executarea produsului conform proiectului.

Elaboreaza o schita de
produs (desen si/sau model digital
+ indicatii de realizare).

Realizeaza un plan de lucru
(succesiune de pasi).

Identifica materialele si
instrumentele necesare.

Realizeaza produsul
conform schitei si planului de
lucru.

Aplicd tehnici de finisare
corespunzatoare (netezire, fixare,
protectie).

Creeaza un produs estetic si
functional, combinand elemente
traditionale si moderne (motiv
traditional, culori armonioase,
forma originald).

Documenteaza procesul de
realizare prin fotografii si/sau
notite in jurnal.
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e Taierea/decuparea(dupa sablon sau dupd masuratori).

e Modelarea / asamblarea (cusut, imbinare, lipire, modelare lut).
e Decorarea — aplicarea motivelor traditionale sau personale.
Contexte de invatare:

e Atelier de creatie in echipa — realizarea unui panou decorativ pentru
clasa (colaborare).
Concurs ,,Micul mestesugar” — evaluarea produselor si premiere.
Documentare digitala — realizarea unor fotografii sau a unui scurt
videoclip al etapelor de lucru.

e Proiect personal ales — fiecare elev isi alege produsul in functie de
resursele disponibile si de preferinte.

e Colaborare in echipa — un produs mai complex realizat de 2-3 elevi.

Proiect STEAM

,Motivul ornamental traditional — intre generatii” - Educatie tehnologica
+ Istorie + Educatie civicd + Comunicare (Limba romand)+ Artd. Fiecare
elev alege un motiv traditional (rombul, pomul vietii, calea ocolita, spicul,
soarele) si 1l aplica pe un produs simplu (o broderie mica, o sculptura in
lemn, o cana de lut etc). Insoteste produsul de un text scurt despre
semnificatia motivului.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, respect pentru
traditii, colaborare);

Educatia pentru competente digitale si [A (portofoliu digital,
documentare, fotografii, videoclip);

Educatia pentru dezvoltare durabila (utilizarea eficientd a materialelor,
evitarea risipei);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al mestesugurilor,
proiecte STEAM)

271




Tema cross-curriculara: Initiativa in realizarea de produse simple

Terminologie specifica: proiectare, schita, plan de lucru, executie,
finisare, consolidare, decorare, motiv traditional, documentare, portofoliu.

Unitatea de invatare 4 - REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca proprie si a altora, spirit antreprenorial

e Responsabilitate — prin asumarea evaludrii propriului produs (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor si criteriilor stabilite;

e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (corectitudinea tehnica, estetica, respectarea planului, originalitatea) si prin oferirea de
feedback constructiv colegilor;

e Incredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a produsului in fata colegilor (,,Ce am realizat, cum am facut, ce a fost dificil, ce as
schimba”);

e Respect pentru munca proprie si a altora — prin aprecierea efortului si creativitatii colegilor in cadrul expozitiei;

e Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ al mestesugurilor (prezentarea si promovarea produselor in cadrul unei expozitii sau al unui targ
scolar cu scop educativ/caritabil).

4.1. Evaluarea si valorificarea Concepte, procese si relatii: e Completeaza o fisd de evaluare

produsului realizat, prin imbunatatire, a produsului (dupa criterii date:

prezentare si raportare la criterii de Junctionalitate, estetica,

calitate, manifestand responsabilitate, corectitudine tehnica etc.)

spirit critic si initiativa. ® Realizeaza o prezentare orala
si/sau vizuala a produsului
realizat.

e Redacteaza o scurtd reflectie

e C(orelarea aspectelor functionale, estetice, tehnice, creative si a
eficientei utilizdrii resurselor.

e Reflectia asupra procesului de lucru, identificarea punctelor forte, a
dificultatilor si a lectiilor invatate pentru proiectele viitoare.

e Valorificarea produselor — integrarea in contexte sociale si practice

Continuturi aplicative

e Tehnici de prezentare a produselor: expozitie, prezentare oral, scrisa. _
prezentare digitala (optional) ® Propune modalitati de

e Transferul cunostintelor si valorificarea produselor: Expozitie scolara, Valorlf!ggre q PrOdUSUIU' 5
Cadou, Targ al mestesugurilor. (expozz,_tll, utilizare personala,

e Contexte de invitare: CadQU‘“)V .
Expozitie ,,Mestesuguri din Moldova” — amenajarea unui spatiu in e Participa la organizarea
clasa cu produsele realizate, invitati parintii si bunicii. expozitiei (amenajare spatiu,
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e Autoevaluare ghidata — completarea unei figse de autoevaluare (cu
intrebari simple).

e (alerie foto digitald (optional) — prezentarea produselor si a etapelor
de lucru.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, incredere 1n sine, respect pentru
munca proprie si a altora);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al mestesugurilor,
vanzare simbolicd, donatie);

Educatia financiara (stabilirea pretului, gestionarea veniturilor)
Terminologie specifici: criterii de evaluare, autoevaluare, prezentare,
expozitie, targ, galerie foto, portofoliu, reflectie, transfer, valorificare

etichetare produse, promovare
in randul parintilor si al scolii).

Modul Robotica

Unitatea de invatare 1 - DESCOPAR ROBOTII S| COMPONENTELE LOR

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, gandire critica, ordine, respect pentru echipamente

e Curiozitate — prin explorarea robotilor educationali si a rolului acestora in activitati practice si cotidiene;
e Responsabilitate — prin manipularea atentd a componentelor, pieselor si echipamentelor utilizate;

e Gandire critica — prin observarea functiilor componentelor robotice si a relatiei dintre piesd, comanda si actiune;

e Ordine — prin organizarea spatiului de lucru si respectarea regulilor de utilizare a setului de robotica;
e Respect pentru echipamente — prin utilizarea corecta, pastrarea si verificarea componentelor inainte si dupa activitate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
componentelor, instrumentelor si
tehnicilor specifice roboticii

Concepte, procese si relatii:

Robot educational, componenta, structurd, unitate de comanda, motor,
senzor, sursd de alimentare, comanda, actiune, siguranta, organizare.

« identifica exemple de roboti si
dispozitive automatizate din viata
cotidiana;

273




educationale, manifestand curiozitate
si gandire critica.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, in
activitati simple de explorare si
organizare a setului de robotica, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

Procese: observare, explorare, identificare, analiza, comparare, clasificare,
organizare, explicare.

Continuturi aplicative:

* Ce este un robot si unde il intadlnim in viata cotidian;

* Roboti educationali si rolul lor in invatare;

» Componente principale ale unui robot: structura, unitate de comanda,
motor, senzor, roti, sursa de alimentare;

* Rolul componentelor in functionarea robotului;

* Organizarea setului de robotica si reguli de siguranta in activitate;

* Observarea relatiei dintre componentd, comanda si actiune.

Contexte de invatare:

* observarea unor roboti educationali, imagini, materiale video scurte sau
modele demonstrative;

* identificarea componentelor principale ale unui robot;

* sortarea pieselor dupa rol: structura, miscare, comanda, senzori,
alimentare;

* asocierea componentelor cu actiuni simple: se deplaseaza, detecteaza,
executd, reactioneaza;

« formularea regulilor pentru utilizarea responsabild a setului de robotic;
» organizarea spatiului de lucru si verificarea componentelor Tnainte de
activitate.

Tema cross-curriculara:

»Robotul ca instrument de explorare, invatare si rezolvare a sarcinilor
practice.”

Noile educatii:

* recunoaste componentele
principale ale unui robot
educational;

* explica, in cuvinte proprii, rolul
unor componente precum
motorul, senzorul si unitatea de
comanda;

» clasifica piesele si componentele
dupa rolul lor in constructie sau
functionare;

* respecta regulile de organizare si
siguranta in utilizarea setului de
robotica;

* manifestd grija fata de
echipamente si responsabilitate Tn
activitatile practice.
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* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
intelegerea relatiei dintre componente, comenzi si actiuni robotice;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine, respect pentru
echipamente si colaborare;

* Educatia pentru sanitate si stare de bine — organizarea sigura a
spatiului de lucru si respectarea regulilor de utilizare a componentelor.

Continuturi interdisciplinare:

» Stiinte: energie, miscare, senzori si relatia cauza—efect;

* Matematica: clasificare, comparare, forme, pozitionare si orientare
spatiala;

* Limba si literatura roméana: descrierea componentelor si explicarea
rolului acestora;

* Educatie civica / Eu si Societatea: reguli, responsabilitate, colaborare si
grija fata de bunurile comune.

Terminologie specifica: robot educational, componenta, structurd, unitate
de comanda, motor, senzor, sursd de alimentare, comanda, actiune,
siguranta, organizare.

Unitatea de invatare 2 - CONSTRUIESC $| PROGRAMEZ MISCAREA ROBOTULUI -4 ore

Valori promovate: perseverenti, autonomie, responsabilitate, gandire logica, creativitate

Perseverenta — prin construirea, testarea si ajustarea robotului pana la obtinerea unei deplasari functionale;
Autonomie — prin aplicarea etapelor de lucru in asamblarea si programarea robotului;

Responsabilitate — prin utilizarea corectd a componentelor, aplicatiei de programare si resurselor digitale;
Gandire logica — prin ordonarea comenzilor de miscare intr-o secventa functionala;

Creativitate — prin adaptarea constructiei si a programului la traseul propus;
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2.1. Aplicarea etapelor procesului

tehnologic si utilizarea responsabila a

resurselor, inclusiv digitale, in

realizarea unui robot mobil simplu, cu

perseverentd, ordine si autonomie.

3.1. Proiectarea unui produs simplu de
tip robot mobil, prin elaborarea schitei
si a planului de lucru, utilizdnd resurse

si instrumente digitale.

3.2. Realizarea si finalizarea unui
robot functional, individual sau in

colaborare, prin aplicarea etapelor de

executie si utilizarea resurselor
digitale.

Concepte, procese si relatii:

robot mobil, schitd, plan de lucru, asamblare, stabilitate, echilibru, motor,
unitate de comanda, program vizual, comanda, secventa, directie, durata,
viteza, traseu.

Procese: selectare, proiectare, schitare, planificare, asamblare, conectare,
programare, testare, observare, ajustare, finalizare.

Continuturi aplicative:

* Alegerea pieselor pentru un robot mobil simplu;

* Schita si planul de lucru pentru constructia robotului;

» Asamblarea structurii robotului: stabilitate, echilibru, pozitionarea rotilor
si a motorului;

* Conectarea motorului si a unitdtii de comanda;

* Mediul de programare vizuala: comenzi simple de miscare;

* Programarea deplasarii: inainte, Tnapoi, oprire, virare;

* Modificarea duratei, vitezei si directiei;

* Testarea deplasarii pe un traseu simplu.

Contexte de invatare:

» alegerea pieselor potrivite pentru construirea unui robot mobil;

« realizarea unei schite simple a robotului sau a traseului;

« stabilirea etapelor de lucru: alegere piese, asamblare, conectare,
programare, testare, ajustare;

« asamblarea robotului in perechi sau grupuri mici;

« utilizarea mediului de programare vizuala pentru comenzi simple;

* testarea robotului pe trasee scurte, cu obstacole simple sau marcaje;

* modificarea programului pentru imbunatatirea deplasarii;

+ discutie ghidata despre erori: robotul nu porneste, vireaza incorect, nu se
opreste la timp, traseul nu este respectat.

* selecteaza piesele necesare
pentru construirea unui robot
mobil simplu;

» elaboreaza o schita simpla sau
un plan de lucru pentru
constructie;

» asambleaza structura robotului,
respectand indicatiile si regulile
de lucru;

* conecteaza, cu sprijin, motorul
si unitatea de comanda;

* creeaza o secventa simpla de
comenzi pentru deplasarea
robotulu;

* programeaza miscdri de baza:
inainte, Tnapoi, oprire si virare;

» modifica durata, viteza sau
directia pentru a adapta
deplasarea;

* testeaza robotul pe un traseu
simplu si ajusteaza constructia sau
programul.
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Tema cross-curriculara: Initiativa in realizarea de produse simple

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea programarii vizuale pentru controlul miscérii robotului;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei idei tehnice
intr-un prototip functional;

* Educatia pentru valori — perseverenta, responsabilitate, ordine si grija
fata de calitatea lucrului;

* Educatia pentru sanitate si stare de bine — utilizarea sigura a
echipamentelor si organizarea spatiului de lucru.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: directii, unghiuri simple, durata, distanta, succesiuni si
trasee;

« Stiinte: miscare, energie, stabilitate, echilibru si relatia cauza—efect;

* Limba si literatura romana: formularea instructiunilor si descrierea
etapelor de lucru;

* Educatie digitala / Informatica: comenzi, secvente, algoritm simplu si
programare vizuala,

* Arte: forma, proportia si aspectul modelului construit.

Terminologie specifica: robot mobil, schitd, plan de lucru, asamblare,
motor, unitate de comanda, program vizual, comanda, secventa, directie,
durata, viteza, traseu, testare, ajustare.
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Unitatea de invatare 3—- PROGRAMEZ MISCAREA ROBOTULUI -4 ore

Valori promovate: cooperare, initiativa, responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, reflectie

e * Cooperare — prin realizarea unei misiuni robotice simple in perechi sau in grupuri mici;

e e« Initiativa — prin formularea unei sarcini practice pentru robot si alegerea unei solutii de realizare;

e * Responsabilitate — prin utilizarea atenta a echipamentelor si respectarea rolurilor asumate in echipa;

e * Spirit critic — prin testarea robotului, observarea erorilor si raportarea rezultatului la criterii de calitate;
e e« lIncredere in sine — prin prezentarea robotului si explicarea modului de functionare;

e * Reflectie — prin identificarea lucrurilor reusite, a dificultatilor si a posibilitatilor de imbunatatire.

3.2. Realizarea si finalizarea unui Concepte, procese si relatii: « formuleaza, cu sprijin, o misiune
produs robotic functional, individual simpla pentru robot;

. . . misiune robotica, sarcind practica, echipa, rol, traseu, testare, eroare,
sau in colaborare, prin aplicarea

C criteriu de calitate, imbunatatire, prezentare, demonstratie, reflectie. * participa la stabilirea rolurilor in
etapelor de executie si utilizarea ’ .
- . . . echipa;
resurselor digitale. Procese: formulare, organizare, colaborare, testare, observare, identificare,
ajustare, imbundtatire, prezentare, evaluare, reflectie * pregateste traseul sau sarcina

. .M . practicd a robotului;
. . Continuturi aplicative:
4.1. Evaluarea si valorificarea ’ g . .

* testeaza functionarea robotului

robotului realizat, prin imbunatatire, * Alegerea unei misiuni simple pentru robot; . C . <
. o . o . e in raport cu misiunea propusa;
prezentare si raportare la criterii de « Stabilirea rolurilor in echipa: constructor, programator, tester, prezentator;
calitate, manifestand responsabilitate, | * Pregatirea traseului sau a sarcinii robotului; « identifica erori simple de
spirit critic si initiativa. * Testarea robotului in conditii practice; constructie, conectare sau
. Ident1f'lc?r§a erorilor d; constructie sau programare; programare;
* Imbunatatirea robotului si a programului;
* Prezentarea misiunii si demonstrarea functionarii robotului; * propune ajustari pentru
* Reflectia asupra procesului de lucru si a produsului final. imbunatatirea robotului sau a
Contexte de invatare: programului;
« alegerea unei misiuni simple: parcurgerea unui traseu, ocolirea unui « prezinti robotul si explici
obstacol, oprirea intr-un punct, transportarea unui obiect usor; modul de realizare a misiunii:

* stabilirea rolurilor in echipa;
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* pregatirea traseului cu marcaje, repere sau obstacole simple;

* testarea robotului 1n conditii practice;

* observarea comportamentului robotului in raport cu programul creat;

* identificarea si discutarea erorilor;

* ajustarea comenzilor, a duratei, a vitezei sau a structurii robotului;

* prezentarea misiunii 1n fata colegilor;

« autoevaluare si reflectie: ce a reusit, ce a fost dificil, ce poate fi
imbunatatit.

Tema cross-curriculara: , Initiativa in realizarea de produse simple”.
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
testarea, ajustarea si explicarea functionarii unei solutii robotice;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — imbunatatirea unui prototip prin
testare si feedback;

* Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate, spirit critic si
respect pentru contributia colegilor;

* Educatia pentru pace — comunicare respectuoasa, distribuirea rolurilor
si rezolvarea constructiva a dificultatilor n echipa.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: trasee, orientare, distanta, durata, estimare si comparare;

« Stiinte: miscare, energie, cauza—efect, testare si observare;

* Limba si literatura romana: prezentarea misiunii, explicarea etapelor si
formularea reflectiei;

* Educatie digitala / Informatica: secvente de comenzi, testare, depanare
si ajustare;

* Eu si Societatea: colaborare, asumarea rolurilor, feedback respectuos si
responsabilitate comuna.

» evalueaza produsul dupa criterii
simple: functioneaza, este stabil,
respecta traseul, executa
comanda, poate fi imbunatatit.
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prezentare, reflectie.

Terminologie specifica: misiune robotica, sarcina practica, echipa, rol,
traseu, testare, eroare, criteriu de calitate, imbunatatire, demonstratie,

Modul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1 - CAUT S| EVALUEZ INFORMATIA DIGITALA - 4 ore

Valori promovate: Onestitate, Curiozitate, Gandire critica, Respect pentru proprietatea intelectuala;
* Onestitate — prin citarea corecta a surselor si elaborarea unui raport de cercetare bazat pe informatii verificate

« Curiozitate — prin explorarea motoarelor de cautare si a bazelor de date pentru a gasi informatii relevante

* Respect pentru proprietatea intelectuala — prin citarea corecta a surselor digitale, respectind normele privind drepturile de autor

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

1.1.5 Explorarea si analiza
materialelor, instrumentelor si
tehnicilor specifice unui domeniu
practic, manifestand curiozitate si
gandire critica.

1.2.5 Investigarea sustenabilitatii
(materiale ecologice, upcycling,
consum responsabil), manifestand
responsabilitate ecologica si
gandire prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

* motor de cautare

* baza de date

* operator logic

* cuvinte-cheie

* sursa de informatie

* drept de autor

* citare

« credibilitate

* cdutare

« filtrare

* selectare

* citare

* evaluare critica

Continuturi aplicative:

 Navigarea inteligentd- Motoare de cautare vs. Baze de date
* Tehnici avansate de filtrare a informatiei

.....

Elevul/eleva:

« diferentiaza motoarele de cautare de bazele de
date, ca instrumente diferite de cautare a
informatiei digitale

« utilizeaza cuvinte-cheie si operatori logici
pentru a restrange si preciza rezultatele unei
cautari

» aplica tehnici avansate de filtrare pentru a
selecta sursele relevante dintr-un volum mare
de informatie

» compara sursele de informatie identificate,
dupa relevanta, tip si grad de incredere

» explica rolul dreptului de autor si necesitatea
citarii corecte a surselor digitale

» citeaza sursele digitale folosite intr-un demers
de cercetare, respectand normele privind
drepturile de autor
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» Raport de cercetare documentat

Teme cross-curriculare:

* ,Initiativa in realizarea de produse simple”

* Educatia antreprenoriald si inovarea

* Educatia pentru valori

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica: motor de cautare, baza de date, operator
logic, cuvinte-cheie, sursa de informatie, drept de autor, citare,
credibilitate

Domenii de actiune:

* 1.1 Navigarea, cautarea si filtrarea informatiei

* 1.2 Evaluarea informatiei

» evalueaza credibilitatea unei surse digitale,
distingand stirile false de faptele verificate

* elaboreaza un raport de cercetare
documentat, bazat pe surse verificate si citate
corect

Unitatea de invatare 2 COLABOREZ IN ECOSISTEME DIGITALE - 4 ore

» Cooperare — prin editarea simultana a unui document partajat si coordonarea contributiilor in cadrul echipei

Valori promovate: Cooperare, Respect reciproc, Responsabilitate;

* Respect reciproc — prin oferirea de feedback constructiv prin comentarii si sugestii colegilor
* Responsabilitate — prin aplicarea masurilor de securitate pentru protejarea conturilor si resurselor partajate in cloud

2.1.5 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila
a resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor simple (textile
/ din materiale dure), cu
perseverentd, ordine si autonomie.

3.1.5 Proiectarea unui produs
simplu, prin elaborarea schitei si a
planului de lucru, utilizand resurse
st instrumente digitale.

2.2.5 Selectarea si adaptarea
tehnicilor si materialelor in functie

Concepte, procese si relatii:
* document partajat

* lucru in echipa

* cloud

* cont partajat

» istoricul versiunilor

* flux de lucru

« feedback

* colaborare

* comunicare

* coordonare

* protectie date

Continuturi aplicative:

* Ecosisteme digitale de colaborare (Cloud storage)

Elevul/eleva:

» diferentiaza un spatiu de stocare in cloud de o
stocare locald, identificand avantajele
colaborarii intr-un ecosistem digital

* organizeaza resursele unui proiect de echipa
ntr-un spatiu de stocare partajat in cloud

* planificd, impreuna cu echipa, fluxul de lucru
al unui document partajat, stabilind sarcini si
termene

* editeaza simultan, alaturi de colegi, un
document sau o prezentare partajata,
coordonéndu-si contributiile
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de specificul produsului si de
resursele disponibile, manifestand
creativitate si spirit de initiativa.

3.2.5 Realizarea si finalizarea unui
produs functional si estetic,
individual sau Tn colaborare, prin
aplicarea etapelor de executie si
utilizarea resurselor digitale.

3.3.5 Finalizarea si optimizarea
produsului realizat, prin aplicarea
tehnicilor avansate de finisare si
integrarea elementelor digitale (cod
QR, portofoliu digital).

* Editarea simultana- Fluxul de lucru in echipa
* Comunicarea asincrona- Comentarii $i sugestii
* Securitatea conturilor partajate

* Prezentare colaborativa pe o tema de mediu
Teme cross-curriculare:

» . Initiativa in realizarea de produse simple”

* Educatia antreprenoriald si inovarea

* Educatia pentru valori

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica:

* document partajat

* lucru 1n echipa

* cloud

* cont partajat

» istoricul versiunilor

* flux de lucru

« feedback

Domenii de actiune:

* 2.4 Colaborarea prin tehnologii digitale

* 4.1 Protejarea dispozitivelor

» selecteaza modalitatea potrivita de
comunicare asincrond (comentarii, sugestii)
pentru a oferi feedback constructiv colegilor
« analizeaza istoricul versiunilor unui document
partajat, pentru a urmari evolutia contributiilor
echipei
» aplica masuri de securitate (parole, permisiuni
de acces) pentru protejarea unui cont partajat
* integreaza feedback-ul primit din comentarii,
pentru a optimiza forma finald a unei prezentari
colaborative pe o tema de mediu
e e respectd regulile de conduita,
confidentialitate si respect reciproc atunci
cand colaboreaza intr-un ecosistem digital
partajat

Unitatea de invatare 3 PRODUC CONTINUT VIDEO DIGITAL -4 ore

Valori promovate: Creativitate, Perseverenta, Rigoare;
« Creativitate — prin conceperea unui storyboard si a unui scenariu original pentru produsul video propriu
* Perseverenta — prin parcurgerea tuturor etapelor de productie, de la planificare la publicare, panad la finalizarea produsului
* Rigoare — prin respectarea riguroasa a scenariului planificat in timpul filmarii, montajului si editarii video
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2.1.5 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila
a resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor simple (textile
/ din materiale dure), cu
perseverentd, ordine si autonomie.

3.1.5 Proiectarea unui produs
simplu, prin elaborarea schitei si a
planului de lucru, utilizand resurse
si instrumente digitale.

2.2.5 Selectarea si adaptarea
tehnicilor si materialelor in functie
de specificul produsului si de
resursele disponibile, manifestand
creativitate si spirit de initiativa.

3.2.5 Realizarea si finalizarea unui
produs functional si estetic,
individual sau Tn colaborare, prin
aplicarea etapelor de executie si
utilizarea resurselor digitale.

3.3.5 Finalizarea si optimizarea
produsului realizat, prin aplicarea
tehnicilor avansate de finisare si
integrarea elementelor digitale (cod
QR, portofoliu digital).

Concepte, procese si relatii:

* storyboard

* scenariu video

* naratiune vizuala

* editare video

* montaj

* planificare

* productie

* editare

* reflectie

Continuturi aplicative:

* Tipuri de continut video si structura narativa

* Planificarea storyboard-ului si scenariului video
* Captura si editare video de baza

* Export, publicare si reflectie asupra produsului
* Video digital scurt

Teme cross-curriculare:

« Initiativa in realizarea de produse simple”

* Educatia antreprenoriala si inovarea

* Educatia pentru valori

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificialda
Terminologie specifica:

* storyboard

* scenariu video

* naratiune vizuala

» editare video

* montaj

Domenii de actiune:

* 3.1 Dezvoltarea continutului digital

Elevul/eleva:

» aplica, in ordine, etapele procesului de

realizare a unui produs video: planificare,

capturd, editare, publicare

* elaboreaza un storyboard si un scenariu video,

ca plan de lucru pentru un produs video scurt

» selecteaza tipul de continut video si structura

narativa adecvatd mesajului pe care doreste sa

il transmita

» adapteaza tehnicile de captura si editare video

in functie de idee si de resursele disponibile

» filmeaza si editeazd un scurt material video,

aplicand tehnici de baza de montaj

* realizeaza, individual sau in echipa, un produs

video scurt, functional si coerent cu scenariul

planificat

* exporta si publica produsul video final, intr-

un format adecvat difuzarii

» reflecteaza critic asupra produsului video

realizat, identificand puncte forte si aspecte de

imbunatatit

° * da dovada de perseverenta si rigoare
pe parcursul etapelor de productie video, de
la planificare pana la publicare

Unitatea de invatare 4 - PROIECTUL MEU DIGITAL PENTRU COMUNITATE -4 ore

Valori promovate: Responsabilitate, Initiativa, Spirit antreprenorial;
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* Responsabilitate — prin implicarea activa in identificarea si rezolvarea unei nevoi reale a comunitatii prin solutii digitale
« Initiativa — prin alegerea si realizarea unui prototip digital propriu (site, video sau aplicatie) pentru solutia identificata
« Spirit antreprenorial — prin prezentarea si promovarea proiectului digital in fata comunitatii, argumentand impactul social al solutiei

2.1.5 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila
a resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor simple (textile
/ din materiale dure), cu
perseverentd, ordine si autonomie.

3.1.5 Proiectarea unui produs
simplu, prin elaborarea schitei si a
planului de lucru, utilizand resurse
si instrumente digitale.

2.2.5 Selectarea si adaptarea
tehnicilor si materialelor in functie
de specificul produsului si de
resursele disponibile, manifestand
creativitate si spirit de initiativa.

3.2.5 Realizarea si finalizarea unui
produs functional si estetic,
individual sau Tn colaborare, prin
aplicarea etapelor de executie si
utilizarea resurselor digitale.

3.3.5 Finalizarea si optimizarea
produsului realizat, prin aplicarea
tehnicilor avansate de finisare si
integrarea elementelor digitale (cod
QR, portofoliu digital).

Concepte, procese si relatii:

* proiect digital

* solutie

* impact social

* prototip

* prototip rapid

* testare cu utilizatori

* sondaj

» identificarea nevoii

* investigare

* planificare

* realizare

* antreprenoriat

* prezentare

Continuturi aplicative:

» Identificarea unei nevoi in scoald (ex- reciclarea)

* Planificarea digitald a solutiei- Etape si resurse

* Realizarea prototipului digital (site simplu, video sau aplicatie)
* Prezentarea si promovarea proiectului in comunitate
 Mini-proiect de impact social

Teme cross-curriculare:

» .Initiativa in realizarea de produse simple”

* Educatia antreprenoriald si inovarea

* Educatia pentru valori

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica:

* proiect digital

* solutie

Elevul/eleva:

« identificad o nevoie reald din scoala sau din
comunitate, ce poate fi abordata printr-o solutie
digitala (de exemplu, reciclarea)

* planifica etapele si resursele necesare
realizarii unei solutii digitale, elaborand un
plan de actiune

* selecteaza tipul de prototip digital (site
simplu, video sau aplicatie) potrivit pentru
solutia propusd, dand dovada de initiativa

» realizeaza un prototip digital functional pentru
solutia identificata

* optimizeaza prototipul realizat, integrand
elemente digitale suplimentare (de exemplu, un
cod QR), pentru a facilita accesul comunitatii la
solutie

* evalueaza prototipul realizat prin raportare la
criterii de calitate si identifica posibile
imbunatatiri

* prezintd si promoveaza proiectul digital in
fata comunitatii (colegi, familie, scoald),
argumentand impactul social al solutiei propuse
* manifestd responsabilitate sociald si spirit
antreprenorial pe parcursul deruldrii unui
proiect digital de impact pentru comunitate
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* impact social

4.1.5 Evaluarea si valorificarea * prototip

produsului realizat, prin * prototip rapid

imbunatatire, prezentare si * testare cu utilizatori

raportare la criterii de calitate, * sondaj

manifestand responsabilitate, spirit | Domenii de actiune:

critic si initiativa. * 5.3 Identificarea unor solutii creative prin tehnologii digitale
* 3.1 Dezvoltarea continutului digital

La finalul clasei a VV-a, elevul/eleva:

e Identifica materialele, instrumentele si resursele naturale specifice activitatilor practice (agricole, de colaj, de impletit,
mestesugaresti), descrie proprietatile acestora si explica etapele principale ale procesului tehnologic, in contexte de explorare ghidata si
experimente simple, pentru a intelege relatia dintre materiale, tehnici si functionalitatea produsului final, manifestand curiozitate
stiintifica, gandire critica si respect pentru naturd si patrimoniu.

e Aplica tehnici de baza (plantare, decupare, asamblare, innodare, cusut, modelare) si planifica o activitate practica simpla (elaborand
schita, planul de lucru si lista materialelor), in ateliere practice individuale sau in echipa, pentru a realiza un produs functional si
estetic, manifestand perseverenta, ordine, autonomie, creativitate si initiativa.

e Utilizeaza aplicatii digitale (aplicatii meteo, de identificare, tutoriale, platforme de design, instrumente de portofoliu) si prezintd produsul
realizat in fata colegilor sau in cadrul expozitiei/targului scolar, pentru a documenta, comunica si valorifica rezultatele muncii
proprii, manifestand responsabilitate in mediul digital, incredere in sine, spirit critic si respect pentru audienta.

e Manifesta grija si respect fata de natura si resurse, aplicand tehnici ecologice (udare moderata, evitarea risipei, utilizarea materialelor
reciclabile/naturale, compostare acolo unde este cazul) si valorifica patrimoniul cultural national (mestesuguri traditionale, motive
ornamentale specifice Republicii Moldova), pentru a promova un consum responsabil si a pastra identitatea culturala, demonstrand
responsabilitate ecologicad, mandrie nationald si deschidere spre inovare.

e C(Colaboreaza eficient in echipa, participd activ la organizarea expozitiilor si targurilor scolare (stabilind pret simbolic, promovand
produsele, gestionand vanzarea simbolica sau donatia) si apreciaza munca proprie si a colegilor (oferind feedback constructiv), pentru a
atinge obiective comune, a intelege concepte economice de baza si a cultiva un climat de respect reciproc, manifestand solidaritate,
empatie, spirit antreprenorial, initiativa, responsabilitate sociald si spirit critic constructiv.
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Clasa a Vl-a

Modul Agricultura organica

Unitatea de invatare 1 - EXPLORAREA AGRICULTURII ORGANICE - 3 ore

Valori promovate: respect pentru natura, curiozitate, responsabilitate ecologica

e Respect pentru natura — prin constientizarea faptului ca agricultura organica protejeaza solul, apa si biodiversitatea prin reducerea utilizarii

pesticidelor si ingragamintelor chimice de sinteza si prin utilizarea metodelor ecologice de cultivare;

e Curiozitate — prin investigarea diferentelor dintre agricultura organica si cea conventionald, prin descoperirea modului in care functioneaza
compostul si ingrasamintele naturale;
e Responsabilitate ecologica — prin implicarea 1n activitati practice de ngrijire a solului si a plantelor fara a dduna mediului (folosirea
compostului, a Ingrasdmintelor naturale, utilizarea metodelor naturale de protectie a plantelor).

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva:)

1.1. Explorarea si analiza
resurselor naturale, solului,
semintelor si tehnicilor agricole
ecologice, manifestand curiozitate
si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

o Agricultura organica — principii, beneficii, diferente fata de
agricultura conventionala

» Componentele unui sistem agricol ecologic

« Relatia dintre solul sdnatos, semintele adaptate si productivitate

« Resurse digitale pentru documentare

Continuturi aplicative:

e Compararea agriculturii organice cu cea conventionald intr-un
tabel (metode, beneficii, dezavantaje).

e I[dentificarea ingrasamintelor naturale (compost, gunoi de grajd
bine fermentat, cenusa vegetald) si explicarea rolului fiecdruia.

e Utilizarea resurselor digitale pentru documentare.

Contexte de invatare:

° Realizeaza un poster despre
principiile agriculturii organice (rotatia
culturilor, compostarea, utilizarea
metodelor naturale de protectie a
plantelor).

. Compara agricultura organica cu cea
conventionala intr-un tabel (metode,
beneficii, dezavantaje).

e  Identifica ingrasamintele naturale
(compost, gunoi de grajd bine fermentat,
cenusa vegetald) si explica rolul fiecaruia.
e  Realizeaza o fisa ilustratd a unor
unelte agricole utilizate Tn agricultura
ecologica

e Initiaza un compost in clasa
(folosind resturi vegetale) si noteaza
observatiile sdptamanal.
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e Vizita la o ferma ecologica sau la o gradina didactica (daca
existd In comunitate). - posibila in zonele rurale; - se poate
organiza o vizita virtuala.

e Atelier practic ,,Compostul clasei” — elevii aduc resturi
vegetale, le asaza in straturi intr-un recipient, umezesc si
amesteca periodic.

e Experiment comparativ — doua ghivece: unul cu pamant
obignuit, altul cu pamant imbogatit cu compost. Se planteaza
aceeasi planta si se compara cresterea.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (principiile agriculturii

ecologice, protectia solului si biodiversitatii, reducerea utilizarii

pesticidelor si ingrasdmintelor chimice de sinteza);

Educatia pentru valori (respect pentru natura, curiozitate,
responsabilitate ecologicd);

Educatia pentru sanatate si stare de bine (legatura dintre agricultura
ecologicd si alimentatia sandtoasa)

Terminologie specifica: agriculturd organica, agricultura

conventionald, sol sdndtos, compost, ingrdsaminte naturale, seminte
ecologice, soiuri locale, plante rezistente, unelte ecologice, resurse
digitale

Unitatea de invatare 2 - ABC-ul AGRICULTURII ORGANICE -4 ore

Valori: perseverentd, responsabilitate, respect pentru resurse

Perseverenta — prin ingrijirea continud a gradinii ecologice (udare regulata, compostare, combaterea naturald a daunatorilor, monitorizarea cresterii);
Responsabilitate — prin respectarea programului de ingrijire, prin utilizarea eficienta a apei (udare cu stropitoarea, nu cu furtunul), prin sortarea
corectd a deseurilor pentru compost;

Respect pentru resurse — prin constientizarea faptului ca apa, solul si semintele sunt resurse limitate si pretioase, care trebuie protejate.
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2.1. Aplicarea tehnicilor de bazd si | Concepte, procese si relatii: e Aplica tehnici de pregatire a solului

a etapelor procesului tehnologic in Tehnici ecologice d . fului ‘ folosind metode ecologice.

pregatirea si ingrijirea culturilor * c ln}01 ecoff) gice de Fregatlre as0 ul?l - C;J Tp.os area, e Planteaza seminte ecologice respectand
. A . mulcirea, aranarea S1 lucrarea manuala a Solufui. : : Aty 3

ecologice, utilizand responsabil : distantele si adancimea corecta.

s o e Tehnici ecologice de ingrijire a culturilor — udarea rationala, . 5 . o
resursele si instrumentele digitale. SRR e Organizeaza spatiul de cultura intr-un
> combaterea naturald a daunatorilor. mod functional si ordonat

e Relatia dintre biodiversitate si sanatatea culturilor — insectele e Utilizeaz aplicatii digitale pentru

benefice contribuie la mentinerea echilibrului ecologic. monitorizarea conditiilor de crestere.
e Resurse digitale pentru monitorizare ’ i
Continuturi aplicative

e Aplicarea tehnicilor de compostare, mulcire, afinare si lucrare
manuala a solului in cadrul atelierului practic.

e Plantarea si ingrijirea ecologica: udarea rationald, combaterea
naturala a daunatorilor.

e Observarea daunatorilor si a insectelor benefice in gradind —
identificarea speciilor care ajuta sau dauneaza plantelor.

e Organizarea spatiului de culturd — amenajarea gradinii ecologice.

Contexte de invitare:

e Atelier practic ,,Mulcirea si compostarea” — elevii aplicd mulci
pe ghivecele cu plante si verificd compostul (il intorc, verifica
umiditatea).

e Cercetare in teren — observarea insectelor din gradina (care sunt
benefice, care sunt ddundtori) — se poate face in curtea scolii.

e Documentare digitala — utilizarea aplicatiilor digitale (PlantNet,
Google Lens etc.) pentru identificarea plantelor si observarea
unor probleme de crestere sau a ddundtorilor.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (compostare, mulcire,
combatere naturald a daunatorilor, utilizarea eficienta a apei);
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Educatia pentru competente digitale si IA (aplicatii digitale pentru
monitorizarea conditiilor de crestere — PlantNet, Google Lens)

Terminologie specifica: compostare, mulcire, afanare, lucrare
manuala, udare rationald, combatere naturald, ddunatori, insecte
benefice, organizare spatiu de culturd, monitorizare

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

noteaza observatiile).

Valori: responsabilitate, perseverenta, respect pentru natura, colaborare
Responsabilitate — prin asumarea sarcinii de a ingriji gradina ecologica pe toata durata proiectului (udare, compostare, monitorizare);

Respect pentru natura — prin utilizarea metodelor ecologice si evitarea pesticidelor si Ingrasamintelor chimice de sinteza;
Colaborare — prin lucrul in echipa la amenajarea si ingrijirea gradinii comune (fiecare elev isi asuma o sarcina: unul udeaza, altul mulceste, altul

3.1. Proiectarea unei gradini
ecologice simple, prin elaborarea
planului de lucru, utilizand resurse
si instrumente digitale.

3.2. Realizarea si intretinerea unei
culturi ecologice prin activitati de
plantare, ingrijire si recoltare,
individual sau n colaborare,
utilizand resurse si instrumente
digitale.

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unei gradini ecologice — criterii de selectie a
spatiului de cultura (ghivece, cutii de lemn, parceld) si a
plantelor potrivite conditiilor de cultivare si sezonului.

e Planul de lucru: materiale si unelte; pasii principali (pregatirea

solului — plantare — udare initiald — ngrijire sdptamanald —

recoltare); calendar estimativ;
e Resurse digitale; aplicatii meteo si aplicatii digitale pentru
identificarea plantelor si observarea problemelor de crestere.
Continuturi aplicative:

e Sclectarea plantelor potrivite conditiilor de cultivare si
sezonului.

e Pregatirea solului si plantarea.

Ingrijirea si monitorizarea culturii pe durata cresterii.

e Recoltarea.

e Elaboreaza o schita a gradinii ecologice

planificate (desen manual sau digital, cu
indicarea plantelor si a distantelor).
Realizeaza un plan de lucru detaliat pe
sdptamani (pasi, resurse, calendar,
responsabilitati).

Realizeaza activitatile de plantare si
ingrijire a gradinii ecologice conform
planului stabilit.

Aplicd tehnici de ingrijire ecologica
(compostare, mulcire, metode naturale
de protectie a plantelor).
Monitorizeaza cresterea plantelor:
masoard Tndltimea, numara frunzele,
observa culoarea si starea generala.
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e Documentare digitala — utilizarea resurselor digitale (aplicatii
meteo, aplicatii de identificare) pe parcursul cresterii.
Contexte de invatare:

e Evaluarea planurilor 1n echipa — fiecare echipa isi prezinta
planul de lucru; primesc feedback de la colegi si de la profesor.

e Gradina clasei — amenajarea unui spatiu comun (ghivece pe
pervaz, o parcela in curtea scolii) — toti elevii participa.

e Concurs ,,Cea mai sdnatoasa plantd” — evaluarea cresterii si a
aspectului plantelor la sfarsitul perioadei.

e Vizitd la o ferma ecologica (daca exista in apropiere) — pentru a
vedea practicile la scard mai mare.

Proiecte STEAM/interdisciplinare:

,»Qradina prietenilor — plante care se ajutd reciproc” - Stiinte
(Biologie) + Educatie tehnologica + Arta.

Include: Proiectarea si amenajarea unei gradini mici (ghivece sau
parceld) bazata pe principiul ,,plante companion” (plante care se
ajutd reciproc). Exemple: rosii cu busuioc (busuiocul alungd
ddundtorii si imbunatateste aroma rosiilor); galbenele cu legume
(gdlbenelele alunga nematozii); fasole cu porumb (fasolea fixeaza
azotul, porumbul oferd suport). Elevii realizeaza un afis sau un
panou informativ despre relatiile dintre plante.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (metode ecologice de ingrijire —
compost, mulcire, combatere naturald, evitarea pesticidelor
chimice);

Educatia pentru valori (responsabilitate, perseverenta, respect
pentru natura, colaborare);

e Documenteaza vizual si in scris evolutia
gradinii (fotografii saptamanale, notite,
jurnal digital/fizic).
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Educatia pentru competente digitale si [A (resurse digitale, aplicatii
meteo, jurnal digital);

Educatia antreprenoriala si inovarea (targ/expozitie a produselor
ecologice, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Sustenabilitate in proiecte simple

Terminologie specifica: proiectare, gradina ecologica, plan de
lucru, plantare, ingrijire, recoltare, jurnal digital, plante companion,
afis, panou informativ.

Unitatea de invatare 4 - REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: spirit critic, responsabilitate, respect pentru munca, initiativa
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a rezultatelor (ce a functionat, ce nu a functionat, de ce), prin compararea plantelor din ghivece diferite (cu
compost vs. fard compost);
e Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului proiect si prin respectarea termenelor;
e Respect pentru munca — prin aprecierea efortului depus de fiecare coleg (chiar daca unele plante nu au crescut perfect);
e Initiativa — prin propunerea de solutii pentru imbunatatirea gradinii in sezonul urmator (rotatia culturilor, compostare mai eficienta, combatere mai
buna a daunatorilor).

4.1. Evaluarea si valorificarea Concepte, procese si relatii: e Completeaza o fisd de evaluare a culturii

recoltei ecologice, prin ecologice (pe baza criteriilor: germinare,

imbunatatire, prezentare si crestere, sdndtatea plantelor, recolta).

raportare la criterii de calitate, e Prezinta recolta si procesul de cultivare

manifestand responsabilitate, spirit (expozitie + prezentare orala/digitala).

critic §i initiativa. e Elaboreaza un jurnal de reflectie (ce a
iesit bine, ce a fost dificil, ce a invatat,
ce va face diferit).

e Propune solutii pentru imbunatatirea
gradinii in sezonul urmétor (rotatia
culturilor, compost mai bun, combatere
biologica).

e Aprecierea calitatii culturii ecologice — analiza procesului de
crestere (germinare, crestere, sandtatea plantelor) si a recoltei
obtinute.

e Reflectia asupra procesului de cultivare — identificarea factorilor
care au influentat cresterea si a lectiilor invatate pentru culturile
viitoare.

e Valorificarea responsabila a recoltei ecologice — modalitdti de
utilizare a produselor obtinute (consum propriu, oferire,
donatie).

Continuturi aplicative
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e Prezentarea recoltei: Expozitie fizicd, Prezentare orala

e Modalitati simple de valorificare responsabila a recoltei
ecologice

Contexte de invitare:

e Targ/expozitie a produselor ecologice (optional)

e Galerie foto digitala (optional) — prezentarea fotografiilor
realizate pe parcursul activitatilor.

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (spirit critic, responsabilitate, respect pentru

munca);

Educatia antreprenoriala si inovarea (targ/expozitie a produselor

ecologice, valorificarea recoltei, donatie);

Educatia financiara (pret simbolic, gestionarea vanzarii)

Terminologie specifica: criterii de evaluare, germinare, crestere,

sandtatea plantelor, calitatea recoltei, prezentare, expozitie,

autoevaluare, jurnal de reflectie, optimizare.

e Propune modalitati de valorificare a
recoltei ecologice (consum propriu,
oferire, targ, donatie).

Modul Arta culinara si sanatatea

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE CULINARA - 3 ore

Valori promovate: respect pentru alimente, curiozitate, responsabilitate, sanatate

Respect pentru alimente — prin cunoasterea provenientei ingredientelor si prin evitarea risipei alimentare;
Curiozitate — prin descoperirea proprietatilor nutritionale ale alimentelor si a retetelor traditionale;
Responsabilitate — prin respectarea normelor de igiena si securitate in bucétarie;

Sanatate — prin constientizarea importantei unei alimentatii echilibrate si a consumului de produse sezoniere.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)
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1.1. Explorarea si analiza
ingredientelor, ustensilelor si tehnicilor
culinare traditionale si moderne,
manifestand curiozitate si gandire
critica.

Concepte, procese si relatii:

Arta culinard: traditii culinare locale, diversitate alimentara si
principii ale alimentatiei sandtoase

Ingrediente — legume, fructe, cereale, lactate, oud; proprietati
nutritionale, sezonalitate.

Ustensile de bucatarie — cutit, spatula, linguri, boluri, cantar, tel,
razatoare, storcator.

Norme de igiend si securitate in bucatarie

Continuturi aplicative:

Analiza unor retete traditionale din diverse zone ale tarii —
identificarea specificului local si a ingredientelor utilizate.
Explorarea pietei/sezonului — identificarea produselor disponibile in
functie de anotimp si a valorii lor nutritionale.

Vizita virtuala la o bucatarie — observarea ustensilelor utilizate si a
modului de organizare a spatiului de lucru.

Cercetarea unor situatii reale de risc in bucatarie — identificarea
cauzelor si a masurilor de prevenire.

Contexte de invatare:

Explorarea unor retete traditionale si sandtoase prin resurse digitale;
Atelier demonstrativ — identificarea ingredientelor si ustensilelor
utilizate in bucatarie;

Exerecitii practice de recunoastere si clasificare a ingredientelor dupa
origine s1 valoare nutritiva;

Joc didactic ,,Alege ustensila potrivita”;

Analizarea etichetelor alimentare si identificarea termenului de
valabilitate.

Noile educatii:

Educatia pentru sandtate si stare de bine (piramida alimentara,
alimentatie echilibrata, igiend, sezonalitate);

Educatia pentru valori (respect pentru alimente, responsabilitate);

Realizeaza un afis/poster despre
piramida alimentara si
principiile unei alimentatii
sanatoase.

Completeaza un tabel cu
ingrediente — proprietati
nutritionale — utilizare culinara.
Identifica ustensilele si asociaza
fiecare cu o sarcina specifica.
Elaboreaza un set de reguli
ilustrate de igiena si securitate
in bucatarie.
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Educatia pentru dezvoltare durabild (consumul de produse sezoniere,
evitarea risipei alimentare)

Terminologie specifica: artd culinara, traditii culinare, diversitate
alimentara, alimentatie sandtoasa, ingrediente, proprietdti nutritionale,
sezonalitate, ustensile de bucatarie, norme de igiend, securitate.

Unitatea de invatare 2 - ABC CULINAR: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -5 ore

Valori: perseverenta, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate

Perseverenta — prin exersarea tehnicilor culinare pana la obtinerea unui preparat corect;
Disciplina — prin respectarea retetei si a succesiunii operatiilor;
Atentie la detalii — prin masurarea corecta a ingredientelor si prin respectarea timpilor de preparare;

e Responsabilitate — prin gestionarea eficienta a ingredientelor (evitarea risipei) si prin mentinerea ordinii in bucatarie.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
prepararea unor retete simple, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

Concepte, procese si relatii:

Tehnici culinare de baza — taiere, amestecare, masurare; initiere in
tehnici de preparare termica. Norme de securitate in utilizarea
surselor termice si a ustensilelor taietoare.

Citirea si interpretarea retetelor simple.

Resurse digitale pentru gasirea de retete si estimarea valorii nutritive
a preparatelor

Organizarea ergonomicd a spatiului de lucru in bucatarie.

Continuturi aplicative:

Observarea unui preparat culinar in diferite gospodarii/bucatarii —
identificarea tehnicilor utilizate si a ustensilelor specifice.
Compararea a doua retete similare (ex: aceeasi retetd, variante
diferite) — identificarea diferentelor si a efectelor asupra preparatului
final.

Explorarea unor platforme si aplicatii de retete (ex: site-uri culinare,
aplicatii de calcul caloric) — identificarea utilitatii fiecareia.

Vizita virtuala la o bucatarie profesionista — observarea modului de
organizare a spatiului si a fluxului de lucru.

e Aplica tehnici de baza pentru a
prepara o retetd simpla (salata,
sandvig) si demonstreaza
corectitudinea procesului de
fierbere (ex. pentru oud sau
cartofi).

e C(iteste si interpreteaza corect o
retetd, respectand cantitdtile si
pasii.

e Organizeaza ergonomic spatiul
de lucru si respectd normele de
igiena.

e Utilizeaza aplicatii sau resurse
digitale pentru a analiza
valoarea nutritiva a unei retete.
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Contexte de invitare:

Atelier practic de preparare a unei gustari sandtoase;

Exersarea tehnicilor de tdiere si mdsurare in perechi;

Documentare digitald — identificarea unei retete simple si analizarea

etapelor acesteia;
e Organizarea spatiului de lucru in echipa.
Noile educatii:
Educatia pentru sandtate si stare de bine (igiend, alimentatie sdndtoasa);
Educatia pentru valori (perseverentd, disciplind, responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si [A (resurse digitale pentru
gasirea de retete si estimarea valorii nutritionale)
Terminologie specifica: tehnici culinare, taiere, amestecare, masurare,
preparare termica, retetd, interpretare, organizare ergonomica, valoare
nutritiva.

Unitatea de invatare 3 - PREPARARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE -6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare

Creativitate — prin dezvoltarea de retete originale sau prin reinterpretarea unor retete traditionale;

Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea meniului si in alegerea ingredientelor;

Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, ingredientelor si ustensilelor pe parcursul prepararii;
Spirit inovator — prin combinarea ingredientelor in moduri noi sau prin integrarea unor elemente digitale (cod QR cu reteta, jurnal digital);

e Colaborare — prin lucrul in echipa la prepararea unui meniu sau a unui preparat mai complex.

3.1. Proiectarea unui meniu simplu, prin
elaborarea retetei si a planului de lucru,
utilizand resurse si instrumente digitale.

3.2. Prepararea si finalizarea unui
produs culinar simplu, sandtos si estetic,
individual sau in colaborare, prin

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unui meniu simplu (mic dejun, pranz sau gustare
sdndtoasd) — tema, ingrediente, ustensile, pasi, timp estimat.

e Executarea retetei conform planificarii — transpunerea In practica a
pasilor stabiliti, respectand succesiunea si timpii de preparare.

e Tehnici de prezentare si decorare a preparatului (plating)

e Documentarea procesului (fotografii, observatii, jurnal digital)

e FElaboreaza o reteta proprie
(schitd, ingrediente, cantitati,
pasi, timp).

e Realizeaza un plan de lucru
pentru prepararea retetei.

e Sclecteaza ingrediente potrivite
pentru realizarea unui preparat
echilibrat si sdnatos.
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aplicarea etapelor de executie si
utilizarea resurselor digitale.

e Mentionarea sursei de inspiratie — recunoasterea influentelor care au
stat la baza retetei (reteta bunicii, tutorial, site culinar).
Continuturi aplicative:

e Analiza unor meniuri existente (scoald, restaurant, acasa) —
identificarea structurii, a ingredientelor si a modului de organizare.

e Vizita virtuald la o bucatarie profesionista — observarea fluxului de
lucru si a sincronizarii preparatelor.

e Explorarea unor galerii de plating (bloguri, retele sociale, reviste
culinare) — identificarea stilurilor si a tehnicilor de decorare.

e Compararea unor retete sursa cu variante adaptate — identificarea
elementelor preluate si a modificarilor aduse.

Contexte de invatare:

e Atelier practic de preparare in echipa a unui meniu sanatos;

e Concurs ,,Farfuria creativa” — realizarea si prezentarea estetica a
preparatelor;

e Documentare digitala — crearea unui colaj foto sau a unui scurt
videoclip al etapelor de preparare;

e Proiect personal — adaptarea unei retete traditionale intr-o varianta
sanatoasa;

e Colaborare in echipa — repartizarea rolurilor in cadrul prepararii unui
produs culinar mai complex;

e Degustare ghidata — analiza gustului, aspectului si texturii
preparatelor realizate.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

+ Arta + Educatie pentru sanatate) — Elevii proiecteaza si prepard o

farfurie echilibrata conform piramidei alimentare, apoi o fotografiaza si

realizeaza un poster digital in care explica alegerea ingredientelor si

aportul nutritional al fiecaruia.

Prepara produsul culinar
respectand reteta si planul de
lucru.

Aplicé corect tehnici de baza de
tdiere, masurare, amestecare si
preparare termica specifice
retetei alese.

Prezinta preparatul intr-0
maniera estetica (plating).
Documenteaza vizual etapele
de preparare.

Mentioneaza sursa de inspiratie
pentru reteta sa (ex: ,,reteta
bunicii”, ,,inspirat din tutorialul
..., ,,adaptat dupa site-ul ...”).

296




Proiectul ,,Reteta strabunicii — intre traditie si sanatate” (Istorie +
Educatie tehnologicd + Comunicare (Limba roména) + Educatie pentru
sandtate) — Fiecare elev aduce o reteta traditionald din familie, o
analizeaza din punct de vedere nutritional, apoi propune o varianta
sdndtoasa a acesteia (ex: reducerea zaharului, inlocuirea grasimilor,
adaugarea de legume). Elevii realizeaza un afis sau un documentar foto-
video al procesului de adaptare.

Noile educatii:

Educatia pentru sandtate si stare de bine (prepararea unor retete
sandtoase, echilibrul nutritional);

Educatia pentru competente digitale si IA (cod QR, jurnal digital,
documentare);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, colaborare);
Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie/targ culinar, proiecte
STEAM)

Tema cross-curriculara: Sustenabilitate Tn proiecte simple.

Terminologie specifica: proiectare, meniu, retetd, plan de lucru,
plating, decorare, documentare, jurnal digital, sursa de inspiratie.

Unitatea de invatare 4 -REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS- 2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere n sine, respect pentru mancare

Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului preparat (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor si criteriilor stabilite;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii preparatului (gust, aspect, textura, respectarea retetei) si prin oferirea de feedback constructiv
colegilor;

Tncredere n sine — prin sustinerea unei prezentari orale a preparatului in fata colegilor (,,Ce am preparat, cum am ficut, ce a fost dificil, ce as
schimba”);

Respect pentru munca si pentru mancare — prin aprecierea efortului depus de colegi si prin constientizarea valorii alimentelor;

Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ culinar (prezentarea, promovarea si valorificarea simbolica a preparatelor pentru o cauza
sociald).
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4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului culinar realizat, prin

imbundtétire, prezentare si raportare la

criterii de calitate, manifestand

responsabilitate, spirit critic si initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Aprecierea calitdtii preparatelor culinare — analiza gustului,
aspectului, texturii, igienei i respectarii retetei.

Tehnici de prezentare a preparatului — modalitati de aranjare si
decorare care evidentiaza calitatea si atractivitatea preparatului.
Reflectia asupra procesului de lucru.

Valorificarea produsului — modalitati de integrare a preparatului in
contexte sociale (consum, oferire, expozitie).

Continuturi aplicative

Oferirea de feedback colegilor — evaluarea preparatelor pe baza
criteriilor stabilite (gust, aspect, creativitate).

Organizarea unei expozitii culinare in clasd — amenajarea spatiului,
etichetarea preparatelor si prezentarea acestora intr-un mod atractiv.
Degustarea preparatelor si analiza senzoriala — evaluarea gustului,
aspectului si texturii In cadrul expozitiei culinare.

Completarea unei fise de reflectie — autoevaluarea procesului de
preparare si identificarea aspectelor care necesitd imbunatatire.

Contexte de invatare:

Expozitie/targ culinar cu prezentarea preparatelor realizate;
Degustare si evaluare colegiala pe baza unor criterii stabilite;
Autoevaluare ghidata prin completarea unei fise de reflectie;
Galerie foto digitala cu etapele si produsele finale;

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine,
respect pentru mancare);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie/targ culinar, promovarea
preparatelor, vanzare simbolicd, donatie)

Terminologie specifica: criterii de evaluare, gust, aspect, textura,
igiend, prezentare, expozitie, degustare, autoevaluare, galerie foto.

Completeaza o fisa de evaluare
a preparatului (dupa criterii
date).

Realizeaza o prezentare orala a
preparatului si a procesului.
Elaboreaza un scurt
jurnal/reflectie scrisa.

Propune cel putin o modalitate
de imbunatatire a retetei
Participa la organizarea
expozitiei/targului culinar
Propune modalitati de
valorificare a preparatelor.
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Modul Design si creatie aplicata

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE iN DESIGN - 3 ore

Valori promovate: respect pentru resurse, curiozitate, responsabilitate, gandire creativa
e Respect pentru resurse — prin utilizarea eficienta a materialelor, evitarea risipei si prin valorificarea materialelor reciclabile;

ege v,

e Responsabilitate — prin respectarea normelor de securitate in utilizarea instrumentelor taioase si prin mentinerea ordinii in spatiul de lucru;
e Gandire creativa — prin dezvoltarea de solutii originale pentru problemele de design propuse.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invitarii (elevul/eleva

5’
)

1.1. Explorarea si analiza materialelor,
instrumentelor si tehnicilor de design
aplicat (hartie, carton, materiale
reciclabile, textile), manifestand
curiozitate si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

Design aplicat — definitie, domenii, rol in viata cotidiana
Materiale pentru design (hartie, carton, textile, materiale
reciclabile, plastice) — proprietati

Instrumente specifice (foarfeca, cutter, rigla, compas, lipici,
pensule).

Norme de securitate Tn manipularea instrumentelor tdioase.

Continuturi aplicative

Explorarea unor obiecte de design din viata cotidiand (mobilier,
ambalaje, ustensile, jucarii) — identificarea materialelor, formei si
functionalitatii.

Analiza a doua obiecte similare din materiale diferite (ex: cutie
din carton vs. cutie din plastic) — compararea proprietatilor si a
utilizarii.

Analiza unor situatii de risc in utilizarea instrumentelor tdioase —
identificarea cauzelor si a masurilor de prevenire.

Contexte de invitare:

e Realizeaza un afis/plansad cu mostre
de materiale pentru design,
etichetate.

e Completeaza un tabel cu materiale —
proprietati — utilizari in design.

e Identificd instrumentele specifice si
modul lor de utilizare.

e Exerseaza taierea sigurd a diferitelor
materiale.

e Explica ce este designul aplicat si
oferd exemple din viata cotidiana;

¢ Elaboreaza un set de reguli ilustrate
de securitate pentru utilizarea
instrumentelor tdioase.
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Vizita virtuala la un muzeu de design sau pe platforme precum
Pinterest/ Behance pentru a explora exemple de obiecte de design
aplicat;

Atelier demonstrativ in clasa — prezentarea materialelor si
instrumentelor de catre profesor;

Exercitii practice de testare a materialelor (test de tdiere, test de
indoire, test de rezistentd);

Joc didactic ,,Identifica materialul” — elevii ghicesc materialul
dupa proprietati (textura, grosime, flexibilitate);

Cercetare in echipa — elevii aduc de acasa 3 obiecte de design
diferite si le analizeaza materialele si functionalitatea.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (valorificarea materialelor
reciclabile, utilizarea eficienta a resurselor);

Educatia pentru valori (respect pentru resurse, responsabilitate,
gandire creativa);

Educatia pentru competente digitale si [A (explorare virtuala a
exemplelor de design pe platforme precum Pinterest/Behance)
Terminologie specifica: design aplicat, domenii de design, materiale
pentru design, proprietati, instrumente specifice, cutter, rigla,
compas, securitate Tn munca, test de taiere, test de indoire.

Unitatea de invatare 2 - ABC DESIGN: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 4 ore

Valori: perseverentd, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate
Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de design pana la obtinerea unor rezultate corecte si Ingrijite;
Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (tdiere — indoire — asamblare — finisare) si a planului de lucru;
Atentie la detalii — prin realizarea unor tdieri precise, a indoirilor corecte si a asamblarii fara erori;

e Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor (evitarea risipei) si prin mentinerea ordinii in spatiul de lucru.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in

Concepte, procese si relatii:

Citirea si interpretarea planurilor si schemelor simple.

e Aplica tehnici de baza pentru a
realiza o mostra practica (cutie,
suport, felicitare 3D).
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realizarea produselor de design aplicat,
cu perseverentd, ordine si autonomie.

Resurse digitale pentru inspiratie si proiectare (Pinterest, Canva,
aplicatii design).

Tehnici de baza in design (taiere, indoire, pliere, asamblare, lipire,
finisare)

Organizarea ergonomica a spatiului de lucru.

Continuturi aplicative:

Analiza unor planuri si scheme de ambalaje, mobilier sau obiecte
decorative — identificarea elementelor de baza si a modului de
citire.

Compararea unor produse realizate din materiale diferite —
identificarea tehnicilor specifice fiecarui material.

Aplicarea tehnicilor de taiere, indoire, pliere, asamblare, lipire si
finisare.

Planificarea si amenajarea unui spatiu de lucru ergonomic.

Contexte de invatare:

Statii de lucru — elevii trec prin 3-4 statii, fiecare cu cate o tehnica
de baza (taiere, indoire, asamblare, finisare);

Atelier demonstrativ — profesorul arata o tehnica noua (ex: taierea
la 45°, indoirea pe muchie), elevii repeta;

Exercitiu in perechi — pentru tehnicile care necesita ajutor (fixarea
materialului, trasarea liniilor, taieri complexe);

Documentare digitala ghidata — elevii cauta pe Pinterest/Canva un
model simplu de obiect de design si il analizeaza (ce materiale, ce
tehnici, ce pasi);

Concurs ,,Cea mai corecta indoire” — evaluarea preciziei
indoirilor pe o mostra standardizata.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si IA (resurse digitale pentru
inspiratie si proiectare — Pinterest, Canva);

Educatia pentru valori (perseverenta, disciplind, responsabilitate)

Interpreteaza corect un plan sau o
schema simpla de design.
Organizeaza ergonomic spatiul de
lucru.

Utilizeaza resurse digitale pentru
documentarea tehnicilor si
selectarea modelelor.
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Terminologie specifica: taiere, indoire, pliere, asamblare, lipire,
finisare, plan, schema, organizare ergonomica, mostra standardizata.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare

Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea formei, materialelor si compozitiei obiectului de design;
Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea obiectului si prin luarea deciziilor privind etapele de realizare;
Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, materialelor si instrumentelor pe parcursul executiei;
Spirit inovator — prin combinarea materialelor in moduri neconventionale sau prin integrarea unor elemente digitale (cod QR, jurnal digital);
Colaborare — prin lucrul in echipa la proiecte comune (realizarea unui obiect complex sau a unei expozitii de grup).

3.1. Proiectarea unui obiect de design
aplicat, prin elaborarea schitei si a
planului de lucru, utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea si finalizarea unui obiect
de design aplicat functional si estetic,
individual sau in colaborare, prin
aplicarea etapelor de executie si
utilizarea resurselor digitale.

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea unui obiect de design — definirea temei,
functionalitatii, realizarea schitei, selectarea materialelor,
instrumentelor si stabilirea pasilor de lucru.

Selectarea materialelor in functie de functionalitatea si estetica
dorita.

Executarea obiectului conform planificarii.

Tehnici de finisare si consolidare.

Documentarea procesului (fotografii, jurnal digital)

Continuturi aplicative:

Analiza unor obiecte de design existente (suporturi,
organizatoare, cutii decorative, felicitari 3D) — identificarea
functionalitatii, materialelor si a tehnicilor utilizate.

Observarea modului in care alegerea materialului influenteaza
aspectul si utilitatea produsului final.

Aplicarea tehnicilor de taiere, indoire, asamblare, lipire si finisare
pentru realizarea unui obiect de design.

Aplicarea operatiilor de finisare si rigidizare in cadrul unui atelier
de design — observarea modului in care acestea influenteaza
durabilitatea si aspectul produsului final.

Elaboreaza o schita detaliata a
obiectului de design.
Realizeaza un plan de lucru
(succesiune de pasi, selectarea
materialelor, timp).
Realizeaza obiectul de design
conform schitei si planului.
Aplica tehnici de finisare
corespunzatoare.
Documenteaza vizual etapele de
realizare.
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e Compararea produsului realizat cu schita initiala — identificarea
abaterilor si a ajustdrilor facute pe parcurs.
Contexte de invitare:

e Atelier de creatie in echipa — realizarea unui obiect de design mai
complex (ex: organizator de birou) de catre 2-3 elevi;

e Concurs ,,Designul zilei” — evaluarea si premierea celor mai
creative/ originale obiecte;

e Documentare digitald — crearea unui scurt videoclip (time-lapse)
sau a unui colaj foto al etapelor de lucru;

e Proiect personal ales — fiecare elev isi alege obiectul de design in
functie de resursele disponibile si preferinte;

e Colaborare in echipa — un produs mai complex realizat de 2-3
elevi (ex: un decor de camera, un set de cutii);

e Prezentare intermediara — la jumatatea perioadei, elevii prezinta
schita si planul de lucru primesc feedback;

e Vizitd la un atelier de design local (daca existd in comunitate) sau
invitat special — un designer sau artist local.

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

»Design sustenabil — obiecte din materiale reciclabile” (Stiinte +
Educatie tehnologica + Artd) — Elevii proiecteaza si realizeaza un
obiect functional (suport de telefon, organizator, cutie) exclusiv din
materiale reciclabile (carton, doze, sticle, capace). Se analizeaza
impactul asupra mediului si se calculeaza cantitatea de deseuri
reciclate.

,Design inspirat de traditie si poveste” (Istorie + Educatie
tehnologica + Arta + Comunicare) — Elevii cerceteaza motive
ornamentale traditionale din Republica Moldova si le integreaza in
designul unui obiect functional (cutie, suport, ornament). Produsul va
fi insotit de un text scurt despre semnificatia motivului ales.
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Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (obiecte din materiale reciclabile,
reducerea deseurilor);

Educatia pentru competente digitale si IA (cod QR, jurnal digital,
portofoliu);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie,
colaborare);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al obiectelor de
design, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Sustenabilitate in proiecte simple

Terminologie specifica: proiectare, schitd, plan de lucru, executie,
finisare, consolidare, documentare, portofoliu, cod QR, colaj foto.

Unitatea de invatare 4 - REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca
e Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului obiect (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor;
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (functionalitate, estetica, corectitudine tehnica, originalitate) si prin oferirea de feedback

constructiv colegilor;

e Incredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a obiectului in fata colegilor (,,Ce am realizat, cum am ficut, ce a fost dificil”);
e Respect pentru munca — prin aprecierea efortului depus de colegi si prin constientizarea valorii materialelor si a timpului investit.

4.1. Evaluarea si valorificarea
obiectului de design realizat, prin
imbunatatire, prezentare si raportare la
criterii de calitate, manifestand

responsabilitate, spirit critic si initiativa.

Concepte, procese si relatii:

e Aprecierea calitdtii obiectelor de design — analiza functionalitatii,
esteticii, corectitudinii tehnice si originalitatii.

e Identificarea aspectelor ce pot fi imbunatatite.

e Tehnici de prezentare a produselor confectionate.

e Valorificarea produselor — integrarea obiectelor realizate in
contexte sociale si practice (expozitii, utilizare personala,
cadouri).

Continuturi aplicative:

Completeaza o fisd de evaluare a
produsului (dupa criterii date).
Realizeaza o prezentare orala +
expunere a produsului.

Elaboreaza un scurt jurnal/reflectie
scrisa.

Propune modalitéti de valorificare
s Imbunatdtire a produsului.
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e Prezentarea produsului in fata colegilor — fiecare elev explica ce
a realizat, cum a procedat, ce a fost dificil si ce a invatat.

e Oferirea de feedback colegilor — evaluarea obiectelor pe baza
criteriilor stabilite (functionalitate, estetica, originalitate).

e Simularea/organizarea unui targ al obiectelor de design —
stabilirea unui pret simbolic, promovarea produselor si
interactiunea cu vizitatorii (colegi, parinti).

Contexte de invitare:

e Expozitia ,,Design in miniaturd” — amenajarea unui spatiu in clasa
sau pe holul scolii cu toate obiectele realizate; invitati parintii si
profesorii;

e Targ al obiectelor de design — simulare de vanzare (stabilirea unui
pret simbolic, promovarea produselor, vinzarea simbolica catre
colegi);

e Galerie foto online — postarea fotografiilor pe site-ul scolii sau pe
o platforma dedicata (ex: Padlet, Google Sites), cu acordul
parintilor;

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare (cu
intrebari simple: ,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce
voi face diferit data viitoare?”);

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine,

respect pentru munca);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al obiectelor de

design, vanzare simbolica);

Educatia financiara (pret simbolic, stabilirea costurilor)

Terminologie specifica: criterii de evaluare, functionalitate, estetica,

corectitudine tehnica, originalitate, autoevaluare, prezentare,

expozitie, galerie online
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Modul Mestesuguri populare si moderne

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, curiozitate, responsabilitate, deschidere spre invatare
e Respect pentru patrimoniul cultural — prin cunoasterea aprofundata a mestesugurilor traditionale din Republica Moldova si prin constientizarea

valorii acestora in context modern;

e Curiozitate — prin investigarea proprietatilor materialelor, a tehnicilor avansate si a modului in care mestesugurile au evoluat de-a lungul timpului;
e Responsabilitate — prin respectarea normelor de securitate in utilizarea instrumentelor specifice si prin gestionarea eficienta a materialelor;
e Deschidere spre inviatare — prin receptivitatea la tehnici noi, la influente moderne si la adaptarea mestesugului la cerintele contemporane.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva ;)
1.1. Explorarea si analiza comparativd | Concepte, procese si relatii: e Realizeaza un poster digital sau

a materialelor, instrumentelor si

.. . . e Mestesugul — istoric, evolutie, specific regional (arta acului /
tehnicilor traditionale si moderne SLOSUE ’ HE SP & (

A ; TR tricotarea / prelucrarea lemnului / ceramica) o
(textile / materiale dure), identificand Materiale: tipuri o s . .

i R o o Materiale: tipuri, proprietati, durabilitate, impact asupra mediului.
avan.taj elAe si 11n1.1tar.116 ﬁe'cal:ul'cl., « Relatia dintre materiale si sustenabilitate — alegerea materialelor
manifestand curiozitate §i gndire durabile si cu impact redus asupra mediului.
critica. « Instrumente si unelte: descriere, utilizare, intretinere. °

« Norme de securitate si igiena.
Continuturi aplicative:
°

e Identificarea specificului mestesugului ales in diferite zone ale
Republicii Moldova — exemple de obiecte, tehnici si traditii
locale.

e Explorarea mostrelor de materiale specifice mestesugului ales —
identificarea proprietdtilor, a durabilitatii si a impactului asupra
mediului.

® Asocierea instrumentelor si uneltelor specifice mestesugului ales
cu modul de utilizare si regulile de intretinere.

fizic despre evolutia mestesugului

Compara doua tipuri de materiale
(ex: bumbac vs. in / lemn de fag
vs. lemn de stejar) ntr-un tabel
argumentativ.

Prezinta instrumentele specifice si
modul corect de intretinere a
acestora.

Elaboreaza un ghid ilustrat de
securitate specific mestesugului
ales.
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e Riscuri asociate fiecarui instrument si material — masuri de
prevenire in cadrul atelierului practic.
Contexte de invitare:

e Vizitd virtuald la un muzeu de artad populara sau la un atelier de
mestesuguri pentru a observa materiale, unelte si produse
specifice.

e Invitat special — un mester popular din comunitate (parinte, bunic,
vecin) care prezintd mestesugul si raspunde la intrebarile elevilor.

e Atelier demonstrativ in clasd — prezentarea materialelor si
instrumentelor de catre profesor, cu posibilitatea de pipaire si
explorare.

e Exercitii practice de identificare — elevii ating si descriu
materialele, identificAnd proprietatile acestora (textura, greutate,
flexibilitate).

e Cercetare in echipa — fiecare echipa alege un mestesug traditional
din Republica Moldova si prezinta specificul acestuia (materiale,
unelte, produse specifice).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (respect pentru patrimoniul cultural, identitate
nationald, cunoasterea mestesugurilor traditionale din Republica
Moldova);

Educatia pentru dezvoltare durabilad (impactul materialelor asupra
mediului);

Educatia pentru cetatenie globala (conectarea traditiilor locale la
patrimoniul cultural universal)

Terminologie specifica: mestesug, istoric, evolutie, specific
regional, materiale, proprietati, durabilitate, instrumente, intretinere,
securitate, igiena
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Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -5 ore

Valori: perseverenta, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate

« Perseverenta — prin exersarea tehnicilor specifice pana la obtinerea unor rezultate de calitate, chiar si atunci cand apar dificultati;

» Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (pregétire — proiectare — executie — finisare) si a planului de lucru stabilit;

e Atentie la detalii — prin realizarea unor gesturi fine, prin mdsurarea corecta si prin verificarea constanta a calitatii executiei;

» Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor si instrumentelor, evitarea risipei si mentinerea ordinii in spatiul de lucru.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor cu grad mediu de
complexitate (textile / din materiale
dure), cu perseverenta, ordine si
autonomie.

Concepte, procese si relatii:

e Citirea si interpretarea planurilor tehnice (scheme complexe,
instructiuni detaliate)

Resurse digitale pentru proiectare si simulare.

e Tehnici specifice de lucru (cusaturi avansate / tehnici de tricotat /
taiere si imbinare / modelare si ardere) — ansamblul de operatii
caracteristice fiecarui mestesug.

e Organizarea spatiului de lucru — eficienta si siguranta.

Continuturi aplicative:

e Descifrarea schemelor si instructiunilor pentru tehnici complexe —
identificarea simbolurilor, masuratorilor si succesiunii operatiilor.

e Utilizarea aplicatiilor de proiectare pentru a vizualiza si simula
produsul inainte de executie.

e Exersarea tehnicilor specifice mestesugului ales — realizarea de
mostre practice de complexitate medie (cusaturi avansate, ochiuri
complexe, imbindri, modelare).

e Organizarea materialelor si instrumentelor pentru eficienta si
sigurantad maxima.

Contexte de invatare:

e Statii de lucru — elevii exerseaza diferite tehnici si etape de lucru
specifice mestesugului ales (cusaturi avansate, tricotat, taiere si
imbinare, modelare si ardere), trecand prin toate statiile.

e Aplica tehnici specifice pentru a
realiza mostre practice de
complexitate medie.

e Interpreteaza corect un plan tehnic
sau o schema complexa.

e Optimizeaza organizarea spatiului
de lucru pentru eficientd maxima.

e Utilizeaza o aplicatie digitala de
proiectare (ex: sketchbook, Canva,
Tinkercad) pentru a simula
produsul.
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e Atelier demonstrativ — profesorul arata o tehnica noua, iar elevii
repeta pe propriile materiale.

e Exercitiu 1n perechi — pentru tehnicile care necesitd ajutor (fixarea
materialului, trasarea liniilor, taieri complexe), elevii lucreaza in
perechi, sprijinindu-se reciproc.

e Documentare digitald — cautarea unui tutorial sau a unei scheme
online pentru o tehnica nouda, urmata de aplicarea practica.

e Concurs ,,Cea mai corectd executie" — evaluarea preciziei pe o
mostra standardizata (ex: cusatura dreapta, imbinare corecta,
modelare simetrica).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverentd, disciplind, responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si IA (resurse digitale pentru
proiectare si simulare — sketchbook, Canva, Tinkercad);

Educatia pentru sanatate si stare de bine (ergonomia posturii in lucrul
manual)

Terminologie specifica: cusaturi avansate, tricotat, taiere, imbinare,
modelare, ardere, plan tehnic, schema complexa, instructiuni
detaliate, organizare eficientd, simulare

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare
Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea temei, a motivelor si a combinatiilor de culori/materiale pentru produsul propriu;
Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea produsului (alegerea formei, marimii, detaliilor decorative) si prin luarea deciziilor privind etapele de
realizare;
Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, materialelor si instrumentelor pe parcursul executiei (sub indrumarea profesorului);
Spirit inovator — prin combinarea tehnicilor traditionale cu elemente moderne (materiale inedite, culori contemporane, elemente digitale);
Colaborare — prin lucrul in echipa pentru proiecte mai mari (realizarea unui panou decorativ colectiv, a unui set de obiecte, a unei expozitii de grup).
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3.1. Proiectarea unui produs cu
functionalitate clar definita (textil / din
materiale dure), prin elaborarea schitei,
a planului de lucru si a listei de
materiale, utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea produsului proiectat
(textil / din materiale dure), aplicand
tehnici specifice de executie si
respectand planul de lucru, individual
sau in colaborare.

3.3. Finalizarea si imbunatatirea
produsului realizat, prin aplicarea
tehnicilor de finisare, consolidare si
decorare, utilizand resurse digitale
pentru documentare.

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea produsului: tema, functionalitate, schitd, materiale,
instrumente, succesiunea operatiilor, timp estimat.

Calculul cantitatilor de materiale necesare

Controlul calitatii pe parcurs.

Documentarea procesului (jurnal digital, fotografii)

Executarea produsului conform planului.

Tehnici de imbinare, fixare, modelare. Tehnici de finisare
(netezire, vopsire, lacuire, ardere finald). Tehnici de consolidare
si decorare.

Continuturi aplicative:

Elaborarea schitei si a planului de lucru pentru produsul ales —
stabilirea etapelor, materialelor, instrumentelor si a timpului
necesar.

Aplicarea tehnicilor de Tmbinare, fixare si modelare pentru
realizarea produsului conform schitei si planului de lucru.
Verificarea periodica a calitdtii executiei — respectarea
dimensiunilor, a proportiilor si corectarea eventualelor abateri.
Aplicarea tehnicilor de finisare si decorare — intdrirea structurii si
personalizarea produsului cu motive traditionale sau personale.
Documentarea vizuala a Intregului proces de realizare —
fotografii, observatii si reflectii intr-un jurnal digital.

Contexte de invatare:

Atelier de creatie in echipa — realizarea unui panou decorativ
pentru clasa, fiecare membru avand o sarcind specifica
(colaborare).

Concurs ,,Micul mestesugar" — evaluarea produselor si premierea
celor mai reusite creatii, pe baza unor criterii stabilite.
Documentare digitala — realizarea unui scurt videoclip al etapelor
de lucru sau a unui portofoliu digital cu fotografii si descrieri.

Elaboreaza o schita detaliata a
produsului (cu dimensiuni, culori,
texturi).

Calculeaza cantitdtile de materiale
necesare si estimeaza costurile.
Executa produsul respectand
planul de lucru si masuratorile
stabilite.

Verifica periodic calitatea
executiei si corecteaza eventualele
abateri.

Aplica tehnici de finisare
corespunzatoare materialului
utilizat.

Decoreaza produsul folosind
motive traditionale sau personale.
Documenteaza vizual Intregul
proces de realizare.
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e Proiect personal ales — fiecare elev isi alege produsul in functie de
resursele disponibile si de preferinte (broderie, tricotat, modelaj,
prelucrare lemn).

e Colaborare in echipa — un produs mai complex realizat de 2-3
elevi (ex: un covor mic tesut, un set de obiecte din lut, o
compozitie decorativa).

e Prezentare intermediard — la jumatatea perioadei, elevii prezinta
schita si planul de lucru, primesc feedback de la profesor si
colegi.

e Vizitd virtuala la un atelier de mestesuguri moderne sau
traditionale — pentru inspiratie si observarea tehnicilor
profesionale.

e Invitat special — un mester popular sau un artist local care
prezinta tehnici avansate si sfaturi practice.

Proiecte interdisciplinare/ STEAM:

»Motivul ornamental traditional — intre generatii'" (Educatie
tehnologica + Istorie + Arta + Educatie civica) — Fiecare elev alege
un motiv traditional din Republica Moldova (rombul, pomul vietii,
frunza, braul, floarea soarelui, ciorchinele de struguri), cerceteaza
semnificatia, originea si variatiile regionale, apoi il aplica pe un
produs (broderie, sculpturd in lemn, cana de lut, obiect decorativ).
Produsul este insotit de un text scurt care explica semnificatia
motivului ales si procesul de realizare. Expozitie finala ,,Mestesuguri
din Moldova".

»Mestesugul sustenabil" (Stiinte + Educatie tehnologica + Educatie
civicd) — Elevii analizeaza impactul asupra mediului al materialelor
folosite n mestesugul ales si propun alternative ecologice (materiale
reciclate, naturale, biodegradabile). Produsul final este insotit de o
eticheta care specifica gradul de sustenabilitate.
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Noile educatii:

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, colaborare,
respect pentru traditii);

Educatia pentru competente digitale si IA (jurnal digital, portofoliu,
documentare);

Educatia pentru dezvoltare durabild (materiale sustenabile, reducerea
deseurilor);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al
mestesugurilor, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Sustenabilitate in proiecte simple.

Terminologie specifica: proiectare, schitd, plan de lucru, lista
materiale, buget, executie, finisare, decorare, consolidare, cod QR,
portofoliu digital.

Unitatea de invatare 4 - REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere n sine, respect pentru munca proprie si a altora
» Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului produs (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor si criteriilor stabilite;
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (corectitudinea tehnica, estetica, respectarea planului, originalitatea) si prin oferirea de

feedback constructiv colegilor;

« TIncrederein sine — prin sustinerea unei prezentari orale a produsului in fata colegilor (,,Ce am realizat, cum am féacut, ce a fost dificil, ce as

schimba”);

* Respect pentru munca proprie si a altora — prin aprecierea efortului depus si a rezultatelor obtinute de fiecare coleg.

4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin imbunatatire,
prezentare si raportare la criterii de
calitate, manifestand responsabilitate,
spirit critic si initiativa.

Concepte, procese si relatii:

e Aprecierea calitatii produsului — corelarea aspectelor functionale,
estetice, tehnice, creative si a eficientel utilizarii resurselor.

e Reflectia asupra procesului — puncte tari, puncte slabe, lectii
invatate.

e Autoevalueaza produsul folosind o
rubrica complexa.

e Oferd feedback constructiv unui
coleg.

e Prezintd produsul in fata clasei,
descriind procesul si dificultatile
intdmpinate.
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Tehnici de prezentare orala si vizuald — modalitati de comunicare
a rezultatelor muncii proprii, adaptate contextului si publicului.
Valorificarea produselor — integrarea obiectelor realizate in
contexte sociale si practice (expozitii, cadouri, targuri).

Continuturi aplicative:

e Expozitia ,,Mestesuguri din Moldova" — spatiu amenajat in clasa

cu produsele realizate, invitati parintii si bunicii.

e Autoevaluarea produsului — fisa de reflectie cu intrebari despre

reusite, dificultdti si imbunatatiri viitoare.

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Mestesuguri din Moldova" — amenajarea unui spatiu
in clasa sau pe holul scolii cu produsele realizate; invitati parintii
si bunicii, alte clase.

Prezentare orala — fiecare elev isi prezinta produsul in fata
colegilor, explicand procesul de realizare, dificultétile
intampinate si solutiile gasite.

Evaluare colegiala — elevii ofera feedback colegilor pe baza
criteriilor stabilite (functionalitate, esteticd, corectitudine tehnica,
originalitate).

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de reflectie cu
intrebari: ,,Ce mi-a iesit bine?", ,,Ce a fost dificil?", ,,Ce voi face
diferit data viitoare?", ,,Ce competente am dezvoltat?".

Galerie foto online — postarea fotografiilor produselor pe site-ul
scolii sau pe o platforma dedicata (Padlet, Google Sites), cu
acordul parintilor.

Targ simbolic — vanzarea obiectelor in cadrul unui eveniment
scolar, banii donati pentru o cauza sociala sau reinvestiti in
materiale pentru proiecte viitoare.

Noile educatii:

Propune 0 modalitate de
valorificare a produsului in
comunitate.
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Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine,
respect pentru munca proprie si a altora);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al
mestesugurilor, vanzare simbolicd, donatie);

Educatia financiara (pret simbolic, buget)

Terminologie specifica: criterii de evaluare, functionalitate, estetica,
corectitudine tehnica, originalitate, eficienta, autoevaluare,
prezentare, expozitie, galerie foto, reflectie

Modul Robotica

Unitatea de invatare 1 - ROBOTI, SENZORI $1 REACTII INTELIGENTE

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate, ordine, respect pentru echipamente

e Curiozitate — prin explorarea comparativa a componentelor robotice si a modului in care senzorii permit robotului sa observe mediul;
e Gaéndire critica — prin identificarea avantajelor si limitarilor diferitor senzori, motoare, componente si tehnici de control,

e Responsabilitate — prin utilizarea atenta a setului de robotica, a componentelor electronice si a aplicatiei de programare;

e Ordine — prin organizarea pieselor, verificarea conexiunilor si respectarea etapelor de lucru;

e Respect pentru echipamente — prin manipularea corecta a senzorilor, cablurilor, motoarelor si unitatii de comanda.

Unitati de competenta Unitati de continut Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)

.1. Explorarea si analiza comparativd a | Concepte, procese si relatii: * recunoaste componentele principale
1.1. Expl S 1 parat C t si relat st p tele p pal

componentelor, senzorilor, ) . ) 5 ale unui robot educational,
) ) . . robot educational, componenta, senzor, motor, unitate de comanda,
instrumentelor si tehnicilor specifice ’

. . i i e A semnal, reactie, intrare, iesire, comanda, limitare tehnica, conectare, * identifica rolul senzorilor in
roboticii educationale, identificand : ’

i e e .. siguranta. functionarea robotului;
avantajele si limitarile fiecaruia, ’ ’
manifestand curiozitate si gandire Procese: observare, explorare, identificare, comparare, analiza,
critica. conectare, testare, verificare, explicare.
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2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, in activitati
de explorare, conectare si testare a
componentelor robotice cu grad mediu
de complexitate, cu perseverenta, ordine
si autonomie.

Continuturi aplicative:

* Recapitulare: robotul educational, componentele principale si rolul
acestora;

* Senzorul ca element de observare a mediului;

* Tipuri de senzori utilizati in robotica educationald: senzor de
culoare, distantd/obstacol, atingere, lumina sau sunet, in functie de
setul disponibil;

* Motorul, unitatea de comanda si relatia dintre comanda, senzor si
actiune;

 Avantaje si limitdri ale componentelor utilizate;

* Reguli de conectare, organizare si utilizare responsabild a
echipamentelor.

Contexte de invatare:

* recapitularea componentelor unui robot mobil: structurd, motor,
senzor, unitate de comanda, sursa de alimentare;

* observarea si compararea senzorilor disponibili in setul de robotica;
* conectarea ghidata a unui senzor la unitatea de comanda;

* testarea reactiei robotului la culoare, obstacol, atingere, lumina sau
sunet;

» compararea situatiilor in care un senzor este mai potrivit decat altul;
« formularea unor reguli pentru conectarea si utilizarea responsabila a
componentelor;

* discutie ghidata: ,,Cum stie robotul ce se Intdmpla in jurul [ui?”.
Tema cross-curriculara:,, Sustenabilitate in proiecte simple.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
intelegerea relatiei dintre date, senzori, comenzi $i reactii ale
robotului;

» compara diferite componente
robotice dupa rol, utilizare, avantaje si
limitari;

* explica, in cuvinte proprii, relatia
dintre senzor, comanda si actiunea
robotului;

* conecteazd, cu sprijin sau autonomie
partiald, componente robotice simple;

* respecta regulile de organizare,
siguranta si utilizare responsabild a
echipamentelor;

« formuleaza observatii despre modul
in care robotul reactioneaza la semnale
din mediu.
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* Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine, grija fata de
echipamente si respectarea regulilor;

* Educatia pentru sianitate si stare de bine — organizarea sigura a
spatiului de lucru si utilizarea atentd a componentelor;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea

eqgeiw e

practice.
Continuturi interdisciplinare:

* Stiinte: lumina, sunet, distanta, miscare, cauza—efect;

» Matematica: comparare, masurare aproximativa, distanta, directie,
conditii simple;

* Informatica / Educatie digitala: intrare, iesire, comanda, algoritm,
reactie;

* Limba si literatura roméana: descrierea componentelor si
explicarea functionarii robotului;

* Educatie civica: reguli, responsabilitate si utilizarea corecta a
bunurilor comune.

Terminologie specifica: robot educational, senzor, motor, unitate de
comanda, semnal, reactie, intrare, iesire, comanda, conectare, testare,
limitare tehnica.

Unitatea de invatare 2—- PROGRAMEZ ROBOTUL SA IA DECIZII SIMPLE - 4 ore

Valori promovate: perseverenti, autonomie, gandire logica, responsabilitate, creativitate, rigoare

Perseverenta — prin programarea, testarea si ajustarea repetata a comportamentului robotului;

Autonomie — prin aplicarea etapelor de lucru in proiectarea si realizarea unui robot cu functionalitate clara;
Gandire logica — prin utilizarea secventelor, conditiilor simple si relatiei ,,dacd — atunci”;
Responsabilitate — prin utilizarea corecta a aplicatiei de programare si a componentelor robotice;
Creativitate — prin adaptarea programului si constructiei la sarcina propusa;
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e Rigoare — prin respectarea planului de lucru, verificarea rezultatelor si corectarea erorilor.

UC2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, Tn
realizarea unui robot cu grad mediu de
complexitate, cu perseverentd, ordine si
autonomie.

UC3.1. Proiectarea unui robot cu
functionalitate clar definita, prin
elaborarea schitei, a planului de lucru si
a listei de materiale, utilizand resurse si
instrumente digitale.

UC3.2. Realizarea robotului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie si
respectand planul de lucru, individual
sau in colaborare.

Concepte, procese si relatii: robot cu functionalitate clara, schita,
plan de lucru, lista de materiale, program vizual, secventa, conditie,
dacd—atunci, senzor, reactie, testare, ajustare.

Procese: proiectare, planificare, selectare, asamblare, conectare,
programare, testare, observare, depanare, ajustare, finalizare.

Continuturi aplicative:

* Alegerea unei sarcini pentru robot: oprire la obstacol, reactie la
culoare, urmarirea unei linii, semnal luminos/sonor, deplasare
conditionata;

* Lista componentelor necesare: structurd, motor/motoare, senzor,
unitate de comanda, sursa de alimentare;

» Comenzi si secvente in programarea vizuald;

* Conditii simple: dacd detecteazad obstacolul/culoarea/atingerea,
atunci executa o actiune;

* Testarea programului si observarea reactiilor robotului;

.....

ege e,

Contexte de invatare:

« alegerea unei sarcini practice: robotul se opreste la obstacol,
reactioneaza la culoare, detecteaza atingerea sau urmeaza o linie;

* realizarea unei schite a robotului si a traseului;

* intocmirea listei de componente necesare;

* stabilirea etapelor: proiectare — construire — conectare — programare
— testare — ajustare;

* construirea robotului in perechi sau grupuri mici;

* stabileste o functionalitate clara
pentru robotul propus;

* elaboreaza o schita simpla si un plan
de lucru pentru realizarea robotului;

* selecteaza componentele necesare
pentru sarcina aleasa,

* construieste un robot cu grad mediu
de complexitate, individual sau n
echipa;

* creeaza un program vizual care
include secvente si conditii simple;

* programeaza robotul sd reactioneze
la un semnal detectat de senzor;

* testeaza functionarea robotului si
identifica erori simple;

* ajusteaza constructia sau programul
pentru imbunatatirea rezultatului;

* respectd planul de lucru si regulile de
utilizare responsabild a
echipamentelor.
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* programarea secventelor de miscare si a conditiilor simple;

* testarea reactiei robotului in situatii diferite;

* identificarea cauzelor unei erori: senzor pozitionat gresit, comanda
lipsa, durata nepotrivita, viteza prea mare, conexiune incorecta;

* ajustarea programului si reluarea testarii.

Tema cross-curriculara: ,,Sustenabilitate in proiecte simple.

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea programarii vizuale, a conditiilor simple si a senzorilor
pentru controlul robotului;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — proiectarea unui prototip
cu functionalitate clara si imbunéatatirea acestuia prin testare;

* Educatia pentru valori — perseverentd, responsabilitate, autonomie
si respect pentru munca 1n echipa;

* Educatia pentru sanitate si stare de bine — organizarea activitatii
si utilizarea sigura a echipamentelor.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: algoritm, secventa, conditie,
testare, depanare;

* Matematica: directii, durata, distantd, unghiuri simple, relatii
cauza—efect;

« Stiinte: senzori, miscare, energie, lumina, obstacole si reactii;

* Limba si literatura romana: formularea instructiunilor, descrierea
functionalitatii robotului si explicarea erorilor.

Terminologie specifica: functionalitate, schitd, plan de lucru, lista de
materiale, program vizual, secventa, conditie, daca—atunci, senzor,
reactie, testare, depanare, ajustare.
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Unitatea de invatare 3 - MISIUNE ROBOTIZATA: TESTEZ, EVALUEZ SI VALORIFIC

Valori promovate: cooperare, initiativa, responsabilitate, spirit critic, creativitate, reflectie

Cooperare — prin realizarea unei misiuni robotizate in echipa si asumarea unor roluri clare;
Initiativa — prin alegerea unei probleme sau sarcini care poate fi abordata cu ajutorul robotului;
Responsabilitate — prin respectarea planului, utilizarea atenta a componentelor si finalizarea sarcinii;
Spirit critic — prin evaluarea functionalitatii robotului si raportarea rezultatului la criterii de calitate;

e Creativitate — prin adaptarea robotului si a programului la misiunea propusa;
e Reflectie — prin autoevaluare, evaluare reciproca si propunerea unor modalitdti de utilizare sau Tmbunatatire.

UC3.2. Realizarea robotului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie si
respectand planul de lucru, individual
sau in colaborare.

UCA4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin autoevaluare,
evaluare reciproca, prezentare in fata
colegilor si propunerea de modalitati de
utilizare, manifestand responsabilitate,
spirit critic si initiativa.

Concepte, procese si relatii:

misiune robotizata, functionalitate, echipa, rol, criteriu de calitate,
autoevaluare, evaluare reciproca, feedback, eficienta, valorificare,
prezentare.

Procese: formulare, organizare, colaborare, realizare, programare,
testare, observare, evaluare, ajustare, prezentare, reflectie,
valorificare.

Continuturi aplicative:

Alegerea unei misiuni robotizate cu functionalitate clara;

« Stabilirea rolurilor n echipa: proiectant, constructor, programator,
tester, prezentator;

* Realizarea robotului si a programului conform planului;

« Testarea misiunii si colectarea observatiilor si Imbunatatirea solutiei
pe baza observatiilor;

* Prezentarea misiunii robotizate si propunerea unor modalitéti de
utilizare.

Contexte de invatare:

* participa la alegerea unei misiuni
robotizate cu scop clar;

* 151 asuma un rol 1n echipa si
contribuie la realizarea produsului;

* construieste i programeaza robotul
in raport cu misiunea stabilita;

* testeazd functionalitatea robotului in
conditii practice;
* colecteaza observatii despre reusite,

dificultati si erori;

* evalueaza robotul dupa criterii
simple de calitate si eficientd;

* ofera si primeste feedback
respectuos in cadrul echipei;

* propune imbunatatiri ale
constructiei, programului sau modului
de utilizare;
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« alegerea unei misiuni: robotul detecteazd obstacolul si se opreste,
urmeaza o linie, reactioneaza la culoare, transporta un obiect usor sau
transmite un semnal;

» stabilirea rolurilor 1n echipa si a responsabilitétilor fiecarui membru;
* pregdtirea traseului, obstacolelor, marcajelor sau spatiului de
testare;

* realizarea robotului si programului conform planului de lucru;

* testarea repetatd a misiunii;

 completarea unei fise simple de observatie sau autoevaluare;

* evaluarea reciproca a produselor robotice realizate de echipe;

» imbunatatirea constructiei sau a programului pe baza feedbackului;
* prezentarea misiunii 1n fata colegilor;

* propunerea unor utilizari posibile ale robotului in contexte scolare,
cotidiene sau comunitare.

Tema cross-curriculara: ,,Sustenabilitate in proiecte simple.”
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
testarea si explicarea functionarii unei solutii robotice bazate pe
senzori $i comenzi;

* Educatia antreprenoriali si inovarea — valorificarea produsului
realizat si propunerea unor utilizari practice;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, cooperare, spirit critic si
respect pentru contributia colegilor;

* Educatia pentru pace — comunicare respectuoasa, feedback
constructiv si colaborare in echipa.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: algoritm, conditie, testare,
depanare, prezentare digitala optionala;

* prezintd misiunea robotizata si
explica utilitatea produsului realizat.
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* Matematica: trasee, distante, durate, orientare spatiala, compararea
rezultatelor;

« Stiinte: senzori, miscare, energie, cauza—efect;

* Limba si literatura romana: prezentarea misiunii, descrierea
procesului si formularea reflectiei;
* Educatie civica: roluri in echipa, responsabilitate comuna,
feedback si colaborare.
Terminologie specifica: misiune robotizatd, functionalitate, rol in
echipa, criteriu de calitate, autoevaluare, evaluare reciproca,
feedback, eficienta, valorificare, prezentare, ajustare.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1 - CAUT INFORMATII CU STRATEGII AVANSATE -4 ore

Valori promovate: Onestitate, Gandire critica, Respect pentru proprietatea intelectuala;

» Onestitate — prin citarea corecta a surselor si elaborarea unui raport de cercetare documentat, fara duplicare inutila a informatiilor
» Gandire critica — prin selectarea, dintre sursele gasite in baze de date academice, a celor mai credibile si pertinente

* Respect pentru proprietatea intelectuala — prin diferentierea informatiei originale de cea preluata si evitarea plagiatului

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

1.1.6 Explorarea si analiza
comparativa a materialelor,
instrumentelor si tehnicilor,
identificand avantajele si
limitarile fiecaruia,
manifestand curiozitate si
gandire critica.

1.2.6 Investigarea

Concepte, procese si relatii:

* motor de cautare

* operator logic

* cuvinte-cheie

* sursa de informatie
* drept de autor

* citare

* plagiat

» credibilitate

Elevul/eleva:

* recunoaste operatorii logici AND, OR, NOT
si efectul fiecdruia asupra rezultatelor unei
cautari

» aplica operatori logici si cuvinte-cheie pentru
a formula interogari de cautare precise

* navigheaza in baze de date academice si
biblioteci digitale pentru a localiza surse
relevante
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sustenabilitdtii avansate
(economie circulara, zero
waste, design regenerativ),
manifestand responsabilitate
ecologicd si gandire
prospectiva.

* cdutare

* filtrare

* selectare

* citare

* sinteza

* evaluare critica

Continuturi aplicative:

» Strategii de cautare- Operatori logici (AND, OR, NOT)
* Navigarea 1n baze de date academice si biblioteci digitale
» Etica informatiei- Citarea corecta si evitarea plagiatului
» Sinteza informatiilor din surse multiple

* Raport de cercetare documentat

Teme cross-curriculare:

* ,Sustenabilitate in proiecte simple”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru sanatate si stare de bine

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriala si inovarea

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica:

* motor de cautare

* operator logic

* cuvinte-cheie

* sursa de informatie

* drept de autor

* citare

* plagiat

« credibilitate

Domenii de actiune:

* 1.1 Navigarea, cdutarea si filtrarea informatiei

* 1.3 Gestionarea informatiei

» compara rezultatele obtinute prin strategii de
cautare diferite, identificAnd avantajele si
limitele fiecareia

» selecteaza, dintre sursele gésite, pe cele mai
credibile si pertinente pentru tema cercetata

» citeaza corect sursele utilizate, respectand
regulile de baza ale citarii academice

« diferentiaza informatia originald de cea
preluata, identificand cazurile de plagiat

* sintetizeaza informatii din surse multiple
intr-un text propriu, coerent si documentat

» elaboreaza un raport de cercetare
documentat, valorificand responsabil
informatiile din surse variate, fara a le duplica
inutil.
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Unitatea de invatare 2 - COLABOREZ S| GESTIONEZ PROIECTE IN ECHIPA - 4 ore

Valori promovate: Cooperare, Respect reciproc, Responsabilitate

» Cooperare — prin lucrul simultan in documente partajate si finalizarea in echipa a prezentarii colaborative multimedia
* Respect reciproc — prin solutionarea conflictelor de editare prin negociere si oferirea de feedback constructiv colegilor
* Responsabilitate — prin asumarea rolului stabilit in echipa si respectarea planului de lucru si a termenelor proiectului

3.2.6 Realizarea produsului
proiectat, aplicand tehnici
specifice de executie si
respectand planul de lucru,
individual sau in colaborare.

Concepte, procese si relatii:

» document partajat

* lucru in echipa

* rol in echipa

* cloud

« istoricul versiunilor

» conflict

« feedback

* colaborare

* comunicare

* coordonare

* gestionare conflict

Continuturi aplicative:

* Managementul proiectelor in echipa- Roluri si responsabilitati
* Fluxul de lucru colaborativ- Istoricul versiunilor si recuperarea datelor
* Rezolvarea conflictelor tehnice si editoriale In documente partajate
» Finalizarea si prezentarea sincrond a proiectului

* Prezentare colaborativa multimedia

Teme cross-curriculare:

* Sustenabilitate in proiecte simple”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru sanatate si stare de bine

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriala si inovarea

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica:

* document partajat

Elevul/eleva:

» identifica rolurile si responsabilitatile
specifice fiecarui membru intr-un proiect de
echipa

* explica modul in care istoricul versiunilor
permite recuperarea datelor intr-un document
partajat

» utilizeaza instrumente digitale colaborative
(documente partajate, spatii in cloud) pentru a
lucra simultan cu ceilalti membri ai echipei

* respecta planul de lucru si termenele stabilite
in cadrul proiectului de echipa

» analizeaza sursa unui conflict tehnic sau
editorial aparut intr-un document partajat

* solutioneaza conflictele de editare, negociind
cu ceilalti membri ai echipei

« oferd si primeste feedback constructiv
privind contributia fiecdrui coleg la proiect

» finalizeaza, Impreuna cu echipa, produsul
proiectat, aplicand tehnicile de executie
stabilite

* prezinta sincron, alaturi de echipa, rezultatul
proiectului sub forma unei prezentari
colaborative multimedia
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* lucru in echipa

* rol in echipa

* cloud

« istoricul versiunilor

* conflict

» feedback

Domenii de actiune:

* 2.4 Colaborarea prin tehnologii digitale

° * manifestd responsabilitate si respect
fata de colegi pe parcursul intregului
proces de colaborare

Unitatea de invatare 3 VERIFIC SI DECONSTRUIESC INFORMATIA DIGITALA -4 ore

* Integritate — prin elaborarea unui dosar de analiza media care documenteaza onest procesul de verificare

Valori promovate: Integritate, Onestitate, Gandire critica, Prudenta

* Onestitate — prin argumentarea, pe baza dovezilor gasite, a autenticitatii sau falsitatii unei stiri
* Gandire critica — prin diferentierea faptelor de opinii si identificarea bias-ului generat de algoritmii de recomandare
* Prudenta — prin triangularea informatiei prin cel putin doud surse independente inainte de a o distribui mai departe

1.1.6 Explorarea si analiza
comparativa a materialelor,
instrumentelor si tehnicilor,
identificand avantajele si
limitarile fiecaruia,
manifestand curiozitate si
gandire critica.

1.2.6 Investigarea
sustenabilitdtii avansate
(economie circulara, zero
waste, design regenerativ),
manifestand responsabilitate
ecologica si gandire
prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

» fact-checking

* dezinformare

* deepfake

* bias mediatic

« algoritm de recomandare

* bula informationala

* verificare

* analiza critica

* triangulare

» deconstructie

Continuturi aplicative:

* Anatomia unei stiri- Fapte vs. Opinii

* Bias-ul mediatic- Cum ne influenteaza algoritmii opinia
» Tehnici de fact-checking- Cautarea inversa de imagini si verificarea
sursei originale

* Deepfake si continutul manipulat- Semne de avertizare
* Dosar de analiza media (Fact-check)

Elevul/eleva:

« diferentiaza faptele de opinii intr-o stire sau
un articol

* explicd modul in care algoritmii de
recomandare influenteaza opiniile
utilizatorilor, generand bule informationale

» aplica tehnica de cautare inversa a imaginilor
pentru a verifica originea unei fotografii

* compara surse multiple ale aceleiasi
informatii pentru a identifica inconsecvente
sau distorsiuni

« identificd semnele de avertizare specifice
unui continut deepfake sau manipulat

* evalueaza critic credibilitatea unei surse
Tnainte de a o distribui mai departe

» trianguleaza o informatie, verificand-o0 prin
cel putin doua surse independente
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Teme cross-curriculare:

* ,Sustenabilitate in proiecte simple”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru sanatate si stare de bine
* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriala si inovarea

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica:

« fact-checking

* dezinformare

* deepfake

* bias mediatic

» algoritm de recomandare

* buld informationala

Domenii de actiune:

* 1.2 Evaluarea informatiei

 argumenteaza, pe baza dovezilor gasite, daca

o stire este autentica sau falsa

* elaboreaza un dosar de analiza media (fact-

check), documentand procesul de verificare

° * manifestd discerndmant si
responsabilitate in distribuirea informatiei
digitale, prevenind raspandirea
dezinformarii

Unitatea de invatare 4 - MA ORGANIZEZ S1 iIMI PROTEJEZ AMPRENTA DIGITALA -4 ore

Valori promovate: Responsabilitate, Ordine, Siguranta

* Responsabilitate — prin evaluarea riscurilor la care este expusa propria amprenta digitala si ajustarea setdrilor de confidentialitate
» Ordine — prin etichetarea, indexarea si organizarea fisierelor digitale intr-o structura logica, usor de regasit

* Siguranta — prin aplicarea regulii 3-2-1 pentru realizarea copiilor de siguranta ale propriilor date

1.2.6 Investigarea
sustenabilitdtii avansate
(economie circulara, zero
waste, design regenerativ),
manifestand responsabilitate
ecologica si gandire
prospectiva.

2.2.6 Selectarea, adaptarea si
combinarea tehnicilor g1
materialelor in functie de

Concepte, procese si relatii:
* figier

« folder

* salvare

* backup

» amprenta digitala
* confidentialitate
* memento

* organizare

* salvare

* gestionare

Elevul/eleva:

» explica rolul regulii 3-2-1 in prevenirea
pierderii datelor

» aplicd regula 3-2-1 pentru a realiza copii de
siguranta (backup) ale propriilor fisiere

» analizeaza setdrile de confidentialitate ale
unui cont sau ale unei aplicatii digitale

* evalueaza riscurile la care este expusa
propria amprenta digitald si ajusteaza setarile
de securitate in consecinta
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specificul produsului si de
resursele disponibile,
manifestand creativitate,
spirit de initiativa si gandire
sistemica.

* protectie date

* automatizare

Continuturi aplicative:

» Sisteme de fisiere avansate- Etichetare (tagging) si indexare
» Strategii de backup- Regula 3-2-1 pentru siguranta datelor

* Gestionarea amprentei digitale- Setdri de confidentialitate si securitate
* Automatizarea sarcinilor simple- Calendare si memento-uri inteligente
« Sistem de organizare a portofoliului digital

Teme cross-curriculare:

* ,Sustenabilitate in proiecte simple”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru sanatate si stare de bine

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriala si inovarea

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
Terminologie specifica:

« fisier

« folder

* salvare

* backup

« amprenta digitala

« confidentialitate

* memento

Domenii de actiune:

* 1.3 Gestionarea informatiei

* 2.6 Gestionarea identitatii digitale

 manifestd responsabilitate si gindire

prospectiva in protejarea datelor personale pe

termen lung

* eticheteaza (tag) si indexeaza fisierele

digitale dupa criterii relevante

* organizeaza sistemul propriu de fisiere si

foldere intr-o structura logica si usor de regasit

» configureaza calendare si memento-uri

digitale pentru automatizarea sarcinilor

repetitive

 combind diferite instrumente digitale

(foldere, etichete, memento-uri) intr-un sistem

coerent de organizare

° * creeaza un sistem propriu de
organizare a portofoliului digital, adaptat
nevoilor si resurselor disponibile

La finalul clasei a VI-a, elevul/eleva:

e Compara materialele,

instrumentele  si  tehnicile  specifice  diverselor  domenii

practice  (agricol, culinar, design,

mestesugaresc), analizeaza avantajele si limitarile acestora, in contexte de investigatie ghidata si experimente comparative, pentru a lua decizii
informate n selectarea resurselor optime pentru un proiect dat, manifestand curiozitate stiintifica, gandire critica si deschidere spre inovare.
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Aplica tehnici de complexitate medie (compostare, mulcire, taiere, asamblare, modelare, broderie, cusaturi avansate) si elaboreaza planul de
lucru, lista de materiale si bugetul estimativ pentru un produs cu functionalitate clar definita, in ateliere practice individuale sau in echipa, pentru
a realiza un produs estetic, functional si sustenabil, manifestand perseverenta, ordine, autonomie, creativitate si spirit de initiativa.

Utilizeaza resurse si instrumente digitale (aplicatii meteo, de identificare a plantelor, de design, de proiectare 3D — Tinkercad, platforme de
portofoliu) pentru documentare, proiectare, simulare si prezentare, in cadrul proiectelor practice, pentru a optimiza procesul de lucru si a
comunica eficient rezultatele, manifestand responsabilitate in mediul digital, autonomie si comportament etic.

Manifesta responsabilitate ecologica, aplicand tehnici sustenabile (compostare, mulcire, utilizarea materialelor reciclabile, reducerea
deseurilor, upcycling) si valorifica patrimoniul cultural national (motive ornamentale traditionale, mestesuguri populare specifice Republicii
Moldova), in activitati practice si proiecte interdisciplinare, pentru a promova un consum responsabil si a pastra identitatea culturald in context
modern, demonstrand respect pentru natura, mandrie nationald si deschidere spre inovare.

Molaboreaza eficient in echipa, participd activ la organizarea expozitiilor, targurilor si evenimentelor scolare (stabilind pret simbolic,
promovand produsele, gestionand vanzarea simbolica sau donatia) si apreciaza munca proprie si a colegilor (oferind feedback constructiv pe
baza unor criterii stabilite), pentru a atinge obiective comune, a intelege concepte economice de baza si a cultiva un climat de respect
reciproc, manifestand solidaritate, empatie, spirit antreprenorial, initiativa, responsabilitate sociala si spirit critic constructiv.
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ClasaaVll-a

Modul Arta culinara si sanatatea

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE CULINARA - 3 ore

Valori promovate: respect pentru alimente, curiozitate, responsabilitate, sanatate, diversitate culturala

Respect pentru alimente — prin cunoasterea provenientei ingredientelor, a valorii lor nutritionale si prin evitarea risipei alimentare;
Curiozitate — prin investigarea bucatariilor internationale, a super-alimentelor si a tehnicilor culinare avansate;

Responsabilitate — prin respectarea normelor de igiena si securitate in bucatarie si prin utilizarea corecta a echipamentelor moderne;
Sanatate — prin constientizarea importantei unei alimentatii echilibrate si a consumului de ingrediente functionale;

Diversitate culturald — prin explorarea si aprecierea specificului culinar al diferitelor culturi.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii

1.1. Explorarea si analiza ingredientelor
sanatoase, a tehnicilor culinare avansate
si a influentelor culturale in bucétérie,

manifestand curiozitate si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

Bucétarii internationale — specific, ingrediente, tehnici (romaneasca,

italiana, asiatica, mediteraneana).

Ingrediente functionale si super-alimente.

Echipamente moderne de bucatarie (mixer, blender, air fryer) — rolul
tehnologiei in optimizarea procesului de preparare.

Tehnici culinare avansate (sote, flambare, coacere inabusitd, emulsii)

Continuturi aplicative:

Specificul bucatariei romanesti, italiene, asiatice si mediteraneene —
ingrediente caracteristice, tehnici specifice si preparate
reprezentative.

Analiza super-alimentelor si ingredientelor functionale — beneficii
pentru sanatate si utilizari in bucataria moderna.

Asocierea tehnicilor avansate de gatit cu preparate potrivite.

Contexte de invitare:

Elevul/ eleva :

e C(Cerceteaza si prezinta o
bucatarie internationala la
alegere.

e Completeaza un tabel cu super-
alimente — beneficii — utilizari.

e Compara o tehnica culinara
traditionala cu una moderna.

e Identificd echipamentele
moderne de bucatdrie si
prezintd avantajele lor.
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e Vizitd virtuald — explorarea unei bucatarii internationale prin
documentare digitald (bloguri culinare, canale YouTube specializate,
site-uri cu retete internationale);

e Atelier demonstrativ — profesorul prezinta echipamente moderne de
bucatarie (mixer, blender, air fryer) si explica avantajele acestora;

e Cercetare in echipa — elevii aleg o bucatdrie internationala si prezinta
specificul acesteia (ingrediente, tehnici, preparate reprezentative);

e Degustare ghidata — identificarea ingredientelor functionale si a
super-alimentelor prin analiza senzoriala (gust, texturd, miros);

e Joc didactic —,,Asociaza tehnica cu preparatul” — elevii asociaza
tehnici culinare avansate (sote, flambare, emulsii) cu preparatele
potrivite.

Noile educatii:

Educatia pentru sandtate si stare de bine (alimentatie echilibrata,

ingrediente functionale, super-alimente);

Educatia pentru valori (respect pentru alimente, responsabilitate);

Educatia pentru cetatenie globala (explorarea bucatariilor internationale

— italiana, asiatica, mediteraneand, roméaneasca);

Educatia pentru competente digitale si [A (documentare digitala —

bloguri culinare, canale YouTube, site-uri cu retete internationale)

Terminologie specifica: bucatarii internationale, ingrediente

functionale, super-alimente, tehnici culinare avansate, sote, flambare,

coacere indbusita, emulsii, echipamente moderne, mixer, blender, air
fryer.

Unitatea de invatare 2 - ABC CULINAR AVANSAT: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 4 ore

Valori: perseverenta, disciplina, responsabilitate, creativitate
Perseverenta — prin exersarea tehnicilor culinare avansate pana la obtinerea unui preparat corect, chiar si atunci cand apar dificultati;
Disciplina — prin respectarea retetei, a succesiunii operatiilor si a sincronizarii preparatelor;
Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a ingredientelor (evitarea risipei), respectarea bugetului si adaptarea retetelor la diete speciale;
Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in selectarea si combinarea ingredientelor in functie de sezon si buget.

329




2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
prepararea unor retete complexe, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

2.2. Selectarea si adaptarea ingredientelor
in functie de sezon, buget si preferinte
alimentare, manifestand creativitate si
spirit de initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Planificarea unui meniu complet — structura meselor, echilibrarea
nutritionald si diversificarea preparatelor.

Sezonalitatea ingredientelor — avantaje, disponibilitate.
Bugetarea unei retete sau a unui meniu — estimarea costurilor,
optimizarea cheltuielilor.

Adaptarea retetelor pentru diete speciale (vegetarian, vegan, fara
gluten).

Tehnici culinare avansate - metode de preparare care imbunatatesc
textura, aroma si aspectul preparatelor (sote, flambare, coacere,
emulsii)

Gestionarea timpului in bucdtarie — sincronizarea preparatelor

Continuturi aplicative:

Structura unui meniu complet — exemple de aperitive, feluri
principale si deserturi pentru diferite ocazii (masa festiva,
eveniment, sezon).

Bugetul unui meniu pentru 2-3 persoane — estimarea costurilor
ingredientelor si respectarea unui buget stabilit.

Retete traditionale adaptate pentru diete speciale — exemple de
inlocuiri pentru alimente de origine animala sau cu gluten.

Tehnici avansate de gatire — aplicarea in preparate complexe pentru
optimizarea texturii, aromei si aspectului.

Contexte de invatare:

Atelier practic — exersarea tehnicilor culinare avansate (sote,
flambare, emulsii) sub supravegherea profesorului;

Planificarea unui meniu — elevii planifica un meniu complet pentru o
masa festiva, sincronizand timpii de preparare;

Exercitiu de bugetare — elevii calculeaza costul ingredientelor pentru
un meniu de 2-3 persoane, respectand un buget stabilit;

Aplica tehnici avansate pentru a
prepara o retetd complexa.
Sincronizeaza prepararea a 2-3
feluri de méncare simultan.
Selecteaza ingrediente de sezon
pentru o retetd data.

Calculeaza bugetul pentru un
meniu de 2-3 persoane.
Adapteaza o reteta pentru o
dieta speciala (vegetarian,
vegan).

Planifica un meniu complet
pentru o masa festiva,
respectand un buget dat.

330




e Studiu de caz — adaptarea unei retete traditionale pentru o dieta
speciala (vegetarian, vegan, fard gluten);

e Concurs ,,Cel mai rapid organizator” — evaluarea capacitatii de a
organiza spatiul de lucru si de a sincroniza preparatele.

Noile educatii:

Educatia pentru sandtate si stare de bine (adaptarea retetelor la diete

speciale — vegetarian, vegan, fara gluten);

Educatia financiara (bugetarea unei retete sau a unui meniu); Educatia

pentru valori (perseverenta, disciplind, responsabilitate, creativitate)

Terminologie specifici: sincronizarea preparatelor, planificare meniu,

sezonalitate, buget, adaptare retete, diete speciale, vegetarian, vegan,

fara gluten.

Unitatea de invatare 3 - PREPARARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare

Creativitate — prin dezvoltarea unui meniu original si prin tehnici avansate de plating;
Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea meniului si in alegerea combinatiilor culinare;
Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, ingredientelor si ustensilelor pe parcursul prepararii unui meniu complet;
Spirit inovator — prin combinarea ingredientelor in moduri noi si prin integrarea unor elemente digitale (cod QR cu reteta, jurnal digital);

e Colaborare — prin lucrul in echipa la prepararea unui meniu complet (repartizarea sarcinilor, sincronizarea preparatelor).

3.1. Proiectarea unui meniu complet
(aperitiv, fel principal, desert), prin
elaborarea retetelor si a planului de lucru,
utilizand resurse si instrumente digitale.

3.2. Prepararea si finalizarea unui meniu
complet, individual sau Tn colaborare,
prin aplicarea etapelor de executie si
utilizarea resurselor digitale.

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unui meniu complet — tema, buget, ingrediente, retete,
plan de lucru sincronizat.

e Aplicatii digitale pentru planificarea meniurilor si calcularea valorii
nutritionale.

e Executarea meniului conform planificarii — transpunerea in practica
a retetelor si sincronizarea preparatelor pentru ca toate componentele
sa fie gata 1n acelasi timp.

e Corectarea erorilor pe parcurs.

Elaboreaza un meniu complet
(3 feluri) cu retete proprii.
Realizeaza un plan de lucru
sincronizat pentru toate
preparatele.

Calculeaza valoarea nutritionala
a meniului.

Prepard meniul complet
respectand planul de lucru.
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3.3. Prezentarea si decorarea preparatelor
(plating avansat), utilizand tehnici
creative si resurse digitale.

e Tehnici avansate de plating (sosuri, inaltime, culori, texturi,
garnituri).
e Documentarea procesului (video, fotografii).

Continuturi aplicative:

e Planificarea unui meniu complet (aperitiv, fel principal, desert) —
incluzand tema, bugetul, ingredientele, retetele si un plan de lucru
sincronizat pentru toate preparatele.

e Utilizarea aplicatiilor de planificare a meniurilor si de calcul al
valorii nutritionale pentru crearea unui meniu echilibrat.

e Aplicarea tehnicilor de plating avansat — aranjarea estetica a
preparatelor prin utilizarea sosurilor, Indltimii, culorilor, texturilor si
garniturilor.

e Documentarea vizuald a procesului de preparare — fotografii si
filmari ale etapelor pentru portofoliu.

Contexte de invatare:

e Atelier de creatie in echipa — prepararea unui meniu complet
(aperitiv, fel principal, desert) de catre 2-3 elevi, cu repartizarea
sarcinilor;

e Concurs ,,MasterChef la clasd” — evaluarea preparatelor de catre un
juriu format din colegi sau profesori, pe baza unor criterii stabilite;

e Documentare digitala — realizarea unui videoclip sau a unui colaj
foto al etapelor de preparare, pentru portofoliu;

e Prezentare intermediard — la jumatatea perioadei, elevii prezinta
planul de lucru si retetele, primesc feedback;

e Invitat special — un bucatar sau un specialist in nutritie care prezinta
tehnici avansate de plating sau sfaturi despre alimentatia sdndtoasa;

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

»Matematica in bucataria profesionistd” (Matematica + Educatie
tehnologicd) — Elevii calculeaza proportiile pentru un numar mare de

Corecteaza erorile aparute pe
parcurs (ex: preparat prea sarat,
SOS prea gros).

Documenteaza vizual procesul
de preparare.

Prezinta fiecare preparat intr-0
maniera estetica si creativa.
Fotografiaza preparatele pentru
portofoliu.
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portii (ex: pentru un eveniment cu 30 de persoane), convertesc unitatile
de masura, calculeaza costurile si randamentul ingredientelor.

»Meniu international — intre traditie si modernitate” (Geografie + Istorie
+ Educatie tehnologica + Comunicare) — Elevii aleg o tara, cerceteaza
specificul culinar, influentele culturale si istorice, apoi creeaza un meniu
complet inspirat din acea bucatdrie, pe care il prezinta intr-un format
digital (blog, prezentare, video).

Noile educatii:

Educatia pentru sandtate si stare de bine (prepararea unui meniu complet
echilibrat);

Educatia pentru competente digitale si [A (aplicatii pentru planificarea
meniurilor, calcularea valorii nutritionale, cod QR, jurnal digital);
Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, colaborare);
Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie culinard, masa festiva,
targ culinar, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si mediu.”
Terminologie specifici: meniu complet, aperitiv, fel principal, desert,
plan de lucru sincronizat, valoare nutritionald, plating avansat,
documentare, portofoliu.

Unitatea de invatare 4 - EVALUARE, TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE - 2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, spirit antreprenorial
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului meniu (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii preparatelor (gust, aspect, textura, sincronizare, respectarea bugetului) si prin oferirea de feedback
constructiv colegilor;
Tncredere in sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a meniului in fata colegilor sau a invitatilor;
Spirit antreprenorial — prin propunerea unor strategii de promovare a meniului (blog culinar, retete, retele sociale) si prin simularea unui eveniment
culinar.
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4.1. Evaluarea si valorificarea meniului
realizat, prin prezentare, raportare la
criterii de calitate si propunerea de
strategii de promovare, manifestand
responsabilitate, spirit critic, initiativa si
spirit antreprenorial.

Concepte, procese si relatii:

e Aprecierea calitatii preparatelor culinare — analiza gustului,
aspectului, texturii, igienei si respectarii retetei.

e Reflectia asupra procesului de lucru — identificarea punctelor forte, a

dificultatilor si a lectiilor invatate pentru preparatele viitoare.
Continuturi aplicative:

e Realizarea unei degustari si analize senzoriale — evaluarea gustului,
aspectului si texturii in cadrul expozitiei culinare.

e Oferirea de feedback colegilor — evaluarea preparatelor pe baza
criteriilor stabilite (gust, aspect, creativitate).

Contexte de invatare:

e Expozitie culinard / Masa festivd — amenajarea unui spatiu in clasa
sau pe holul scolii cu toate preparatele realizate; invitati parintii,
profesorii sau colegii din alte clase;

e Targ culinar — simulare de vanzare a preparatelor (stabilirea unui
pret simbolic, promovarea, etichetarea);

e Galerie foto online — postarea fotografiilor preparatelor pe site-ul
scolii sau pe o platforma dedicata (ex: Padlet, Google Sites), cu
acordul parintilor;

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare cu
intrebari: ,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face
diferit data viitoare?”;

e Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza unor
criterii simple (gust, aspect, creativitate, sincronizare);

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine);
Educatia antreprenoriala si inovarea (strategii de promovare — blog
culinar, retete, retele sociale, eveniment culinar); Educatia financiara
(gestionarea bugetului, pret simbolic)

Completeaza o fisa de evaluare
a meniului.

Prezintd meniul 1n cadrul unui
eveniment culinar.

Elaboreaza un jurnal de
reflectie.

Propune o strategie de
promovare a meniului (retete,
blog, retele sociale).
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Terminologie specifica: criterii de evaluare, gust, aspect, textura,
creativitate, sincronizare, buget, eveniment culinar, expozitie, targ,
strategii de promovare.

Modul Designul spatiilor verzi

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE IN DESIGNUL SPATIILOR VERZI - 3 ore

Valori promovate: respect pentru natura, curiozitate, responsabilitate ecologica, estetica
e Respect pentru natura — prin constientizarea importantei plantelor in viata cotidiand si prin ingrijirea responsabila a acestora;
e Curiozitate — prin investigarea proprietatilor plantelor ornamentale, a nevoilor acestora si a modului in care se integreaza in design;
¢ Responsabilitate ecologica — prin utilizarea sustenabila a resurselor (apa, sol, materiale) si prin alegerea plantelor potrivite pentru fiecare spatiu;
e Estetica — prin dezvoltarea simtului artistic si prin crearea unor combinatii armonioase de culori, texturi si forme.

Unititi de competenta Unititi de continut Rezultate ale invatirii (elevul/eleva :)
1.1. Explorarea si analiza plantelor Concepte, procese si relatii: e Realizeaza un poster cu principiile
ornamentale, a solurilor si a tehnicilor de designului spatiilor verzi.

e Principiile designului spatiilor verzi si elementele de baza ale
amenajarii — plante, soluri, materiale si instrumente specifice.

e Relatia dintre tipul de plantd, nevoile de Ingrijire si conditiile
de mediu — selectia plantelor in functie de spatiu si sezon.

e Norme de securitate si igiend in amenajarea spatiilor verzi.

Continuturi aplicative:

e Completeaza un catalog al plantelor
ornamentale (nume, nevoi,
sezonalitate).

e Selecteaza materialele potrivite
pentru o anumitd amenajare.

e Elaboreaza un ghid de securitate in
lucrul cu plantele si uneltele.

amenajare a spatiilor verzi, manifestand
curiozitate si gandire critica.

e Explorarea unor amenajari existente — identificarea principiilor
de design, a plantelor, solurilor si materialelor utilizate.

e Selectarea plantelor si a solului potrivit pentru un spatiu dat
(interior, exterior, balcon) — in functie de lumina, apa si sezon.
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e Identificarea riscurilor si a masurilor de siguranta in
amenajarea spatiilor verzi — utilizarea manusilor, manipularea
corectd a uneltelor.

Contexte de invitare:

e Vizita virtuala — explorarea unor gradini celebre sau a unor
spatii verzi amenajate (ex: Gradinile Babei, parcuri celebre);

e Atelier demonstrativ — profesorul prezinta plantele
ornamentale, solurile, instrumentele si regulile de securitate;

e Exercitii practice de identificare — elevii recunosc plante
ornamentale dupa frunze, flori, textura;

e Cercetare in echipa — elevii aleg o plantd ornamentala si
prezinta nevoile acesteia (lumina, apa, sol, temperatura);

e Joc didactic —,,Potriveste planta cu spatiul” (interior, exterior,
balcon, gradind).

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (principii de design peisagistic
ecologic, selectia plantelor, sustenabilitate); Educatia pentru valori
(respect pentru natura, curiozitate, responsabilitate ecologica,
esteticd);

Educatia pentru competente digitale si [A (vizita virtuala la gradini
celebre, platforme de design peisagistic)

Terminologie specifica: designul spatiilor verzi, principii de
design, plante ornamentale, soluri, substraturi, sezonalitate,
materiale pentru amenajare, instrumente specifice, securitate,
igiena.

Unitatea de invatare 2 - ABC DESIGNULUI SPATIILOR VERZI: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -5 ore

Valori: perseverentd, disciplind, responsabilitate ecologica, gandire sistemica

Perseverenta — prin ingrijirea constanta a plantelor pe parcursul mai multor saptamani si prin rezolvarea problemelor aparute (daunatori, boli, uscare);
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e Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (pregatire — plantare — ingrijire) si a planului de lucru stabilit;
e Responsabilitate ecologica — prin utilizarea eficienta a apei, prin compostare si prin evitarea pesticidelor chimice;
e Gandire sistemica — prin intelegerea relatiilor dintre plante, sol, apa, lumina si microclimat.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
amenajarea unui spatiu verde mic, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

2.2. Selectarea si adaptarea plantelor si
materialelor in functie de specificul
spatiului si de conditiile de mediu,
manifestand creativitate si spirit de
initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Etapele amenajarii unui spatiu verde — planificare, selectie
plante, pregatire sol, plantare, Ingrijire.

Criterii de selectie a plantelor (lumina, temperaturd, umiditate,
spatiu)

Adaptarea plantelor la conditiile existente

Combinarea plantelor — texturi, culori, inaltimi, sezonalitate.
Tehnici de plantare, transplantare si de Ingrijire

Organizarea spatiului de lucru.

Continuturi aplicative:

Selectarea plantelor potrivite pentru un spatiu dat (balcon
umbrit, terasd insoritd, interior) in functie de conditiile de
mediu.

Realizarea unei combinatii estetice de plante — culori, texturi,
inaltimi si sezonalitate potrivite pentru spatiul amenajat.
Aplicarea tehnicilor de plantare, transplantare si ingrijire
specifica pentru fiecare planta.

Planificarea organizarii spatiului de lucru — agezarea

materialelor, uneltelor si plantelor pentru eficientd si siguranta.

Contexte de invatare:

Atelier practic — plantarea si transplantarea plantelor
ornamentale in ghivece sau 1n gradina scolii;

Exercitiu de selectie — elevii aleg plantele potrivite pentru un
spatiu dat (balcon umbrit, terasa insoritd, interior);

Cercetare Tn teren — observarea si notarea conditiilor de mediu
(lumina, umiditate, temperaturd) in spatiul ales;

e Aplicd etapele amenajarii pentru un
spatiu verde mic.

e Planteaza si transplanteaza corect
plantele ornamentale.

e Aplica tehnici de ingrijire specifice
fiecarei plante.

e Selecteaza plantele potrivite pentru un
spatiu dat (balcon, interior, gradina).

e Propune o combinatie estetica de
plante (culori, texturi, Tnaltimi).

e Justifica alegerea materialelor pentru
amenajare.
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e Planificare in echipad — elevii elaboreaza un plan de amenajare
pentru o suprafata mica, respectand bugetul si resursele
disponibile.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (utilizarea eficienta a apei,

compostare, evitarea pesticidelor chimice);

Educatia pentru valori (perseverenta, disciplind, responsabilitate

ecologica);

Educatia pentru gandire sistemica (relatiile dintre plante, sol, apa,

lumina si microclimat)

Terminologie specifica: etapele amenajarii, plantare,

transplantare, ingrijire, criterii de selectie, lumina, temperatura,

umiditate, combinarea plantelor, texturi, culori, inaltimi,
sezonalitate.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

jurnal digital);

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare
Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea plantelor, a materialelor si a compozitiei spatiului verde;
Initiativa — prin implicarea activa In proiectarea si amenajarea spatiului, luand decizii proprii;
Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, resurselor si instrumentelor pe parcursul amenajarii;

Spirit inovator — prin combinarea plantelor in moduri neconventionale sau prin integrarea unor elemente digitale (cod QR cu descrierea plantelor,

e Colaborare — prin lucrul in echipa la amenajarea unui spatiu comun (gradina scolii, spatiul clasei).

3.1. Proiectarea unui spatiu verde mic
(balcon, terasa, colt de gradind), prin
elaborarea schitei si a planului de lucru,
utilizand resurse si instrumente digitale.

3.2. Realizarea si amenajarea unui spatiu
verde, individual sau in colaborare, prin

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea spatiului verde — elaborarea schitei, a planului de
lucru, stabilirea pasilor si bugetului.

e Selectarea plantelor si materialelor

e Instrumente digitale pentru proiectare.

e Executarea amenajarii — pregatirea spatiului, plantarea,
asezarea elementelor decorative, respectand proiectul stabilit.

e Elaboreazd o schitd detaliata a spatiului
verde proiectat.

e Realizeaza un plan de lucru complet
(pasi, resurse, buget, calendar).

e Utilizeaza un instrument digital pentru
a vizualiza proiectul.
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aplicarea etapelor de executie si utilizarea
resurselor digitale.

Rezolvarea problemelor aparute pe parcurs — adaptarea
planului la situatii neprevazute.

Continuturi aplicative:

Elaborarea schitei si a planului de lucru pentru amenajarea
unui spatiu verde (balcon, terasa, colt de gradind) — pasi,
resurse, buget si calendar.

Selectarea plantelor si materialelor potrivite pentru spatiul
proiectat — in functie de conditiile de mediu si de designul
dorit.

Pregatirea spatiului, plantarea, asezarea elementelor decorative
— conform proiectului si planului de lucru stabilit.

Adaptarea amenajarii la problemele aparute pe parcurs —
solutii pentru sol nepotrivit, plantd deterioratd, lipsa materiale.

Contexte de invatare:

Atelier de creatie in echipa — amenajarea unui spatiu verde
comun (coltul verde al clasei, balconul scolii, o parcela mica);
Concurs ,,Cel mai frumos colt verde” — evaluarea amenajarilor
de catre un juriu format din colegi sau profesori;

Documentare digitala — realizarea unui jurnal digital al
evolutiei spatiului verde (fotografii saptamanale, observatii,
inaltimi);

Prezentare intermediara — la jumatatea perioadei, elevii
prezinta schita si planul de lucru, primesc feedback;

Invitat special — un peisagist sau un gradinar experimentat care
prezintd tehnici de amenajare si Ingrijire.

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

»(Gradina senzoriala” (Biologie + Educatie tehnologica + Arta
+ Educatie pentru sanatate) — Elevii amenajeaza un spatiu
verde care stimuleazad simturile: plante parfumate (levéntica,
busuioc, mentd), plante cu texturi interesante (,,urechea

e Amenajeaza spatiul verde conform
proiectului.

e Rezolva problemele neprevazute (sol
nepotrivit, planta deteriorata).

° Aplica un plan de ingrijire pe
termen lung pentru spatiul verde.

° Documenteaza vizual evolutia
spatiului verde.

° Propune optimizari pentru
sezonul urmator.
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iepurelui”, patlagind), plante colorate (galbenele, muscate). Se
documenteaza cresterea si se realizeaza un afis sau un jurnal
digital.

e ,Plante companion — prietenii din gradina” (Stiinte + Educatie
tehnologica + Arta) — Elevii cerceteaza plante care se ajuta
reciproc (busuioc + rosii, galbenele + legume, marar +
castraveti) si amenajeaza un spatiu bazat pe acest principiu,
realizand un panou informativ despre relatiile dintre plante.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (amenajarea unui spatiu verde

sustenabil, plante companion, compostare);

Educatia pentru competente digitale si [A (instrumente digitale

pentru proiectare — SketchUp, Planner 5D, cod QR, jurnal digital);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie,

colaborare);

Educatia antreprenoriald si inovarea (expozitie, targ de plante,

servicii de amenajare, proiecte STEAM).

Tema cross-curriculara: Proiecte pentru comunitate si mediu

Terminologie specifica: proiectare, schita, plan de lucru,
executie, amenajare, rezolvarea problemelor, ingrijire pe termen
lung, documentare, optimizari.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE - 2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, initiativa
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului proiect (ce a iesit bine, ce nu a iesit, de ce) si prin respectarea termenelor;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii amenajarii (estetica, functionalitate, sanatatea plantelor) si prin oferirea de feedback constructiv
colegilor;
Tncredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a proiectului in fata colegilor sau a comunitatii;
Initiativa — prin propunerea de solutii pentru imbunatatirea spatiului in sezonul urmator si prin idei de valorificare.
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4.1. Evaluarea si valorificarea spatiului
verde amenajat, prin prezentare, raportare
la criterii de calitate si propunerea de
strategii de promovare, manifestand
responsabilitate, spirit critic, initiativa si
spirit antreprenorial.

Concepte, procese si relatii:

Aprecierea calitatii spatiului verde amenajat — analiza
aspectului estetic, functionalitatii si sdnatatii plantelor.
Reflectia asupra procesului — reusite, dificultati, lectii invatate
Valorificarea spatiului verde amenajat — modalitati de
integrare in comunitate (expunere, vanzare de plante, servicii
de amenajare).

Continuturi aplicative:

Prezentarea proiectului in fata colegilor — explicarea deciziilor
luate, a materialelor si plantelor selectate, a dificultatilor
intdmpinate.

Completarea unei fige de reflectie — autoevaluarea procesului
de amenajare si identificarea aspectelor care necesita
imbunatatire.

Targ de plante — simulare de vanzare a plantelor inmultite sau
a ghivecelor decorate.

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Coltul verde” — amenajarea unui spatiu in clasa sau
pe holul scolii cu plantele si amenajarile realizate; invitati
parintii si profesorii;

Targ de plante — simulare de vanzare a plantelor inmultite sau
a ghivecelor decorate;

Galerie foto online — postarea fotografiilor pe site-ul scolii sau
pe o platforma dedicata (Padlet, Google Sites);

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise cu intrebari: ,,Ce
mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face diferit data
viitoare?”’;

Evaluare colegiala — elevii ofera feedback colegilor pe baza
unor criterii simple (estetica, sandtatea plantelor, creativitate).

Noile educatii:

Completeaza o fisa de evaluare a
spatiului verde amenajat.

Prezintd proiectul in fata colegilor
(expozitie, galerie foto).

Elaboreaza un jurnal de reflectie.
Propune o strategie de promovare sau
valorificare.
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Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in
sine, initiativa);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ de plante,
vanzare de plante, servicii de amenajare);

Educatia financiara (pret simbolic, bugetul amenajarii)
Terminologie specifica: criterii de evaluare, prezentare, expozitie,
targ, reflectie, lectii invatate, valorificare, galerie foto,
autoevaluare

Modul Limbaj grafic

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE A LIMBAJULUI GRAFIC -3 ore

Valori promovate: precizie, rabdare, respect pentru instrumente, gandire vizuala

Precizie — prin exersarea trasarii corecte a liniilor si respectarea standardelor de desen;
Rébdare — prin realizarea unor desene care necesita atentie la detalii si timp;

Respect pentru instrumente — prin utilizarea corecta si intretinerea instrumentelor de desen (rigla, echer, compas);
Gandire vizuala — prin dezvoltarea capacitatii de a reprezenta grafic obiecte din realitate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva

1.1. Explorarea si analiza
instrumentelor de desen tehnic si
artistic, a materialelor si a elementelor
limbajului grafic, manifestand
curiozitate si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

o Limbajul grafic — definitie, tipuri (desen artistic, desen tehnic),
aplicatii.

o Materiale si instrumente de desen. Mod de utilizare si intretinere.

« Suporturi de desen — hartie de desen, carton, plansa — caracteristici
st utilizari specifice.

» Norme de igiena si organizare a spatiului de lucru pentru desen.

Continuturi aplicative:

Realizeaza o plansa cu tipuri de
linii si elemente grafice.
Completeaza un tabel cu
instrumente — utilizare — mod de
intretinere.

Exerseaza trasarea corecta a
liniilor (drepte, curbe, intrerupte).
Organizeaza corect spatiul de
lucru pentru desen.

342




e Identificarea tipurilor de desen in diferite domenii — exemple de e Explicd importanta desenului

desene artistice si tehnice din arhitecturd, inginerie si design. tehnic n activitatea practica a
e Ultilizarea corecta a instrumentelor de desen — trasarea liniilor omului (arhitectura, inginerie,
drepte, a unghiurilor si a cercurilor cu instrumentele adecvate. design).

e Organizarea corecta a spatiului de lucru pentru desen — asigurarea
iluminarii, asezarea materialelor si instrumentelor.
Contexte de invitare:

e Atelier demonstrativ — profesorul prezinta instrumentele de desen
si modul corect de utilizare;

e Exercitii practice de identificare — elevii recunosc tipurile de linii
pe planse pregitite;

e Joc didactic — ,,Asociaza instrumentul cu sarcina” (rigla — linie
dreapta, compas — cerc, echer — unghi drept).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (precizie, rabdare, respect pentru instrumente,

gandire vizuald);

Educatia pentru competente digitale si IA (instrumente digitale de

desen — aplicatii de desen asistat);

Educatia pentru cariera (explorarea profesiei de arhitect, inginer,

desenator tehnic)

Terminologie specifica: limbaj grafic, desen tehnic, materiale de

desen, instrumente de desen, rigla, echer, compas, elemente grafice,

linii, suporturi de desen, norme de igiend

Unitatea de invatare 2 - ABC-ul LIMBAJULUI GRAFIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -5 ore

Valori: perseverenta, precizie, disciplind, responsabilitate
Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de desen pana la obtinerea unor rezultate precise si corecte;
Precizie — prin respectarea standardelor de cotare, scala si tipuri de linii;
Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (pregatire — schitare — trasare — cotare — verificare);
Responsabilitate — prin utilizarea corectd a instrumentelor si prin intretinerea acestora.
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2.1. Aplicarea tehnicilor de desen liniar
si desen tehnic pentru realizarea unor
reprezentari grafice simple, cu
perseverentd, ordine si precizie.

2.2. Selectarea si utilizarea corecta a
instrumentelor de desen 1n functie de
tipul de reprezentare grafica,
manifestand responsabilitate si grija fata
de materiale.

Concepte, procese si relatii:

Reguli de prezentare a desenelor — format, aranjare, inscriptie
principala (titlu, scara, data, autor).

Tipuri de linii si caractere de desen.

Tehnici de desen liniar — trasarea corecta a liniilor, pastrarea
proportiilor si respectarea distantelor.

Citirea si interpretarea unui desen tehnic simplu.

Cotarea desenelor — reguli de plasare a cotelor, utilizarea liniilor
de cota si a sagetilor.

Continuturi aplicative:

Aplicarea regulilor de prezentare intr-un desen tehnic simplu —
completarea inscriptiei principale.

Identificarea si trasarea corecta a tipurilor de linii intr-un desen
tehnic.

Aplicarea regulilor de cotare pentru un desen tehnic simplu
(patrat, dreptunghi, cerc).

Selectarea instrumentelor corecte pentru un desen tehnic — rigla
pentru linii drepte, echer pentru unghiuri, compas pentru cercuri.

Contexte de invitare:

Atelier practic — trasarea liniilor si formelor geometrice simple cu
instrumentele adecvate;

Exercitiu de cotare — elevii coteaza un desen tehnic simplu (patrat,
dreptunghi, cerc);

Concurs ,,Cea mai corectd linie” — evaluarea preciziei trasarii
liniilor;

Documentare digitala — vizualizarea unui desen tehnic simplu intr-
o aplicatie de desen asistat.

Noile educatii:

Citeste si interpreteaza un desen
tehnic simplu (identifica
dimensiunile, formele, cotele);
Coteaza corect un desen tehnic
simplu, respectand regulile
standard;

Selecteaza instrumentele corecte
pentru un desen tehnic (rigla pentru
linii drepte, echer pentru unghiuri,
compas pentru cercuri);

Traseaza corect un patrat, un
dreptunghi si un cerc cu
instrumentele adecvate;
Completeaza corect inscriptia
principala a desenului (titlu, scara,
data, autor).
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Educatia pentru valori (perseverentd, precizie, disciplina,
responsabilitate);

Educatia pentru competente digitale si IA (aplicatii de desen asistat,
vizualizare digitald)

Terminologie specifica: reguli de prezentare, tipuri de linii,
caractere de desen, tehnici de desen liniar, citirea desenului tehnic,
cotare, scard, selectia instrumentelor, inscriptia principald

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, precizie, colaborare
Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in reprezentarea grafica a obiectelor;
Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea si realizarea desenelor;
Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, instrumentelor si materialelor;
Precizie — prin respectarea riguroasa a standardelor de desen tehnic;
e Colaborare — prin lucrul in echipa la realizarea unor desene complexe.

3.1. Proiectarea unui obiect simplu prin | Concepte, procese si relatii:
desen tehnic (schitd, plan, sectiune),
utilizand instrumente traditionale si
digitale.

e Proiectarea unui obiect simplu prin desen tehnic
e Desenul proiectiv. Amplasarea vederilor pe desen.
e Proiectii axonometrice — reprezentarea tridimensionala a
3.2. Realizarea unei reprezentari grafice Ob'?Ct9|0r e vg plgn. . '
complete (desen liniar + desen tehnic), ° Ord?ea de colnstrulre glreprezentar.llor pe desen. Crochllul.v
individual sau in colaborare, aplicand e Desfasurate ale corpurilor geometrice — reprezentarea pland a

.. . e suprafetelor unui corp geometric pentru realizarea unei machete.
tehnici specifice si utilizand resurse . PR .

’ Continuturi aplicative:

digitale. o . . .

g e FElaborarea schitei si a planului pentru un obiect simplu (suport de
3.3. Finalizarea si optimizarea telefon, cutie, raft) — aplicarea regulilor de cotare si scara.
reprezentirii grafice, prin aplicarea e Construirea proiectiei ortogonale a unui corp geometric simplu

(cub, paralelipiped) pe un plan si pe mai multe plane de proiectii.

tehnicilor de hasurare, cotare si redare a ] P ] ’ ) P
e Realizarea proiectiei axonometrice a unui corp geometric simplu.

detaliilor.

Elaboreaza o schita si un plan
pentru un obiect simplu (suport de
telefon, cutie, raft), respectand
regulile de cotare si scara;
Construieste proiectia ortogonald a
unui corp geometric simplu (cub,
paralelipiped) pe un plan si pe mai
multe plane de proiectii;
Amplaseaza corect vederile pe
desen (vederea principald, vedere
laterala, vedere de sus);
Construieste vederea a treia n
baza a doua proiectii date;
Realizeaza proiectia axonometrica
a unui corp geometric simplu;
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e Construirea desfasuratei unui corp geometric (cub, cilindru, con)
si asamblarea ntr-o macheta.
Contexte de invitare:

e Atelier de creatie — proiectarea unui obiect simplu (suport de
telefon, raft, cutie);

e Exercitiu de proiectie — construirea vederii a treia in baza a doua
proiectii date;

e Construirea unei machete — realizarea desfasuratei unui corp
geometric si asamblarea acesteia in volum;

e Concurs ,,Cel mai clar desen tehnic” — evaluarea corectitudinii si
claritatii desenelor;

e Documentare digitald — utilizarea unei aplicatii simple de desen
asistat pentru a vizualiza sau corecta desenul.

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

»De la desen tehnic la machetd” (Matematica + Educatie tehnologica
+ Artd) — Elevii proiecteaza un obiect simplu (suport de telefon, raft,
cutie) prin desen tehnic, apoi construiesc macheta din carton sau
hartie, aplicind desfasurata calculata.

,»Geometria in desenul tehnic” (Matematica + Educatie tehnologica)
— Elevii analizeaza corpurile geometrice (cub, paralelipiped, cilindru,
con), calculeazd volumele si ariile, apoi le reprezinta grafic prin
proiectii ortogonale si axonometrice, le modeleaza din hartie sau
carton.

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si [A (instrumente digitale
pentru desen tehnic, aplicatii simple de desen asistat); Educatia
pentru valori (creativitate, initiativd, autonomie, precizie, colaborare);

Realizeaza un crochiu (desen
manual) al unui obiect simplu;
Construieste desfasurata unui corp
geometric (cub, cilindru, con) si o
asambleaza intr-o macheta;
Utilizeaza o aplicatie digitala
simpla pentru a corecta sau
imbunatati desenul tehnic;
Finalizeaza desenul cu hasura,
detalii si cotare completa;
Mentioneaza sursa de inspiratie
pentru proiectul sdu
(comportament etic).
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Educatia pentru dezvoltare durabila (optimizarea consumului de
materiale prin planificare corectd);

Educatia antreprenoriala si inovarea (aplicatii practice in design de
produs, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si mediu”

Terminologie specifica: proiectare, desen proiectiv, proiectii
axonometrice, sectiune, cotare, crochiu, desfasurate, macheta,
hasurare.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca

Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului desen (corectitudine, precizie, respectarea standardelor);

Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii desenului si prin oferirea de feedback constructiv colegilor;

Tncredere in sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a lucririi in fata colegilor;

Respect pentru munca — prin aprecierea efortului depus de colegi si prin constientizarea importantei preciziei in desenul tehnic.

4.1. Evaluarea si valorificarea

Concepte, procese si relatii: e Completeaza o fisa de evaluare a

reprezentarii grafice realizate, prin desenului tehnic realizat.

prezentare, raportare la criterii de
calitate si propunerea de aplicatii
practice, manifestand responsabilitate,

spirit critic si initiativa.

e Aprecierea calitatii desenelor tehnice — analiza corectitudinii,
claritatii, preciziei si respectarii standardelor.

e Aplicatii practice ale desenului tehnic — utilizarea in arhitectura,
inginerie, constructii, design.

Continuturi aplicative:

e Prezintd lucrarea realizata in fata
colegilor, descriind procesul si
dificultatile intampinate.

e FElaboreaza un jurnal de reflectie.

e Propune o aplicatie practica a

e Prezentarea desenului realizat in fata colegilor — descrierea desenului tehnic in viata reali.
procesului, a dificultatilor intampinate si a solutiilor gasite. ’

e Explorarea aplicatiilor desenului tehnic in viata reald —
identificarea profesiilor care utilizeaza desenul tehnic (arhitect,
inginer, constructor, designer).

Contexte de invatare:

e Expozitia ,,Plansa mea” — amenajarea unui spatiu in clasa cu toate
desenele tehnice realizate; invitati parintii si profesorii;,
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e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise cu intrebari (,,Ce
mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face diferit data
viitoare?”);

e Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza unor
criterii simple (corectitudine, claritate, precizie);

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine,

respect pentru muncad);

Educatia pentru cariera (explorarea aplicatiilor practice 1n arhitectura,

inginerie, constructii)

Terminologie specifici: criterii de evaluare, corectitudine, claritate,

precizie, prezentare, expozitie, autoevaluare, reflectie, aplicatii

practice

Modul Mestesuguri populare si moderne

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, curiozitate, responsabilitate, deschidere spre invétare, grija pentru natura
e Respect pentru patrimoniul cultural — prin cunoasterea aprofundata a mestesugului ales, a traditiilor locale si a influentelor culturale;
e Curiozitate — prin investigarea proprietatilor materialelor, a tehnicilor avansate si a modului in care mestesugul a evoluat de-a lungul timpului;
e Responsabilitate — prin respectarea normelor de securitate in utilizarea instrumentelor specifice si prin gestionarea eficienta a materialelor;
e Deschidere spre invitare — prin receptivitatea la tehnici noi, la influente moderne si la adaptarea mestesugului la cerintele contemporane;
e Grija pentru natura — prin constientizarea impactului asupra mediului al materialelor utilizate si prin alegerea unor solutii sustenabile.

Unititi de competenti Unititi de continut Rezultate ale invatarii (elevul/eleva
1.1. Explorarea si analiza criticd a Concepte, procese si relatii: e C(erceteaza si prezinta o traditie

materialelor, instrumentelor si tehnicilor
traditionale s1 moderne (textile, lemn, lut,
metal), inclusiv a impactului asupra

e [storia si evolutia mestesugului(crosetare, tesut, modelare,
prelucrarea lemnului) — specificul regional, influente
culturale, traditii locale.

locala legata de mestesugul ales;
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mediului, manifestand curiozitate, gandire
critica si responsabilitate ecologica.

e Proprietatile si tipologia materialelor specifice — textile,
lemn, lut, metal — durabilitate si impact asupra mediului.

e Instrumente si unelte traditionale si moderne.

e Norme de securitate si protectia mediului.

Continuturi aplicative:

e Identificarea traditiilor locale legate de mestesugul ales —
exemple de obiecte, tehnici si mesteri din zona de
provenienta.

e (Compararea materialelor traditionale cu cele moderne din
perspectiva sustenabilitatii $i a impactului asupra mediului.

e Asocierea instrumentelor si uneltelor specifice mestesugului
ales cu modul de utilizare si regulile de Intretinere.

Contexte de invatare:

o Vizita virtuala la un muzeu de artd populara sau la un atelier
de mestesuguri;

« Invitat special — un mester popular din comunitate (parinte,
bunic, vecin) care prezinta mestesugul;

o Atelier demonstrativ — prezentarea materialelor si
instrumentelor de catre profesor;

o Cercetare in echipd — elevii aleg o traditie locala legata de
mestesug si o prezinta,

« Joc didactic — ,,Identifica impactul asupra mediului”
(asocierea materialelor cu impactul lor ecologic).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (respect pentru patrimoniul cultural,
identitate nationald, traditii locale);

Educatia pentru dezvoltare durabild (impactul materialelor
asupra mediului, solutii sustenabile);

Educatia pentru cetatenie globala (conectarea mestesugurilor
locale la patrimoniul cultural universal)

Compara materialele traditionale
cu cele moderne din perspectiva
sustenabilitatii;

Propune solutii pentru reducerea
impactului asupra mediului in
practicarea mestesugului;
Elaboreaza un ghid de bune
practici ecologice pentru
mestesugul ales;

Respectd normele de securitate si
protectia mediului in activitétile
practice.
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Terminologie specifica: istorie, evolutie, mestesug, specific
regional, proprietati, tipologie, instrumente traditionale,
instrumente moderne, securitate, protectia mediului

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 4 ore

Valori: perseverenta, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate
Perseverenta — prin exersarea tehnicilor specifice pana la obtinerea unor rezultate de calitate, chiar si atunci cand apar dificultati;
Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (pregatire — proiectare — executie — finisare) si a planului de lucru stabilit;
Atentie la detalii — prin realizarea unor gesturi fine, prin masurarea corecta si prin verificarea constanta a calitatii executiei;

e Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor si instrumentelor, evitarea risipei si mentinerea ordinii in spatiul de lucru.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in realizarea
produselor complexe (textile, lemn, lut,
metal),, cu perseverentd, ordine si
autonomie.

2.2. Selectarea si adaptarea tehnicilor si
materialelor in functie de specificul
produsului si de resursele disponibile,
manifestand creativitate si spirit de
initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Tehnici specifice mestesugului ales — ansamblul de operatii
caracteristice (crosetare, tesut, modelare, prelucrare).
Documentarea tehnica — fise tehnice, scheme, instructiuni
detaliate pentru realizarea produselor.

Gestionarea resurselor — planificarea utilizarii materialelor,
instrumentelor si timpului.

Selectarea si adaptarea materialelor si tehnicilor in functie de
produsul proiectat si de resursele disponibile.

Continuturi aplicative:

e Exersarea tehnicilor specifice mestesugului ales — realizarea

de mostre practice de complexitate medie.

e Selectarea materialelor potrivite si adaptarea tehnicilor in

functie de produsul dorit si de resursele disponibile.

Contexte de invatare:

Statii de lucru — elevii exerseaza diferite tehnici si etape de
lucru specifice mestesugului ales;

Atelier demonstrativ — profesorul arata o tehnica noua, elevii
repeta;

e Aplica tehnici specifice
mestesugului ales pentru a realiza
mostre;

e FElaboreaza o fisad tehnica pentru
produsul planificat (materiale,
pasi, timp, cost);

e Gestioneaza eficient resursele
(materiale, timp, instrumente);

e Seclecteaza materialele optime
pentru un produs dat, justificand
alegerea;

e Adapteaza o tehnica traditionald la
un material modern sau disponibil,

e Propune o solutie creativa pentru o
limitare de resurse (ex: material
insuficient, unealtd inadecvata).
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e Exercitiu 1n perechi — pentru tehnicile care necesita ajutor
(fixarea materialului, trasarea liniilor, tdieri complexe);

e Documentare digitald — cautarea unui tutorial sau a unei
scheme online pentru o tehnicd noud;

e Concurs ,,Cea mai corecta executie” — evaluarea preciziei pe
0 mostra standardizata.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverentd, disciplind,
responsabilitate);

Educatia pentru competente digitale si IA (resurse digitale pentru
documentarea tehnicilor, tutoriale, scheme online); Educatia
pentru sanatate si stare de bine (ergonomia posturii in lucrul
manual)

Terminologie specifica: tehnici specifice, documentare tehnica,
gestionarea resurselor, criterii de selectie, adaptarea tehnicilor,
fisd tehnica.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE -7 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare
e Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea temei, a motivelor si a combinatiilor de culori/materiale pentru produsul propriu;
e Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea produsului (alegerea formei, marimii, detaliilor decorative) si prin luarea deciziilor privind etapele

de realizare;

e Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, materialelor si instrumentelor pe parcursul executiei (sub indrumarea profesorului);
e Spirit inovator — prin combinarea tehnicilor traditionale cu elemente moderne (materiale inedite, culori contemporane, elemente digitale);
e Colaborare — prin lucrul in echipa pentru proiecte mai mari (realizarea unui panou decorativ colectiv, a unui set de obiecte, a unei expozitii de grup).

3.1. Proiectarea unui produs original (textile,
lemn, lut, metal), prin elaborarea schitei, a
planului de lucru detaliat, a listei de
materiale si a bugetului estimativ, utilizind
resurse si instrumente digitale.

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unui produs original — schita, plan de lucru
detaliat, lista materiale, buget estimativ, termene de executie.

e Executarea produsului — aplicarea tehnicilor specifice,
respectarea planului de lucru si a mdsuratorilor.

e Elaboreaza un proiect complet al
produsului (schitd, plan de lucru,
listd materiale, buget, termene);

e Utilizeaza un instrument digital
pentru proiectare (in functie de
resursele disponibile);
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3.2. Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
rezolvand problemele aparute pe parcurs si
adaptand planul de lucru atunci cand este
necesar.

3.3. Finalizarea si optimizarea produsului
realizat, prin aplicarea tehnicilor avansate de
finisare, consolidare, decorare si integrarea
elementelor digitale (cod QR, portofoliu
digital).

Rezolvarea problemelor tehnice — adaptarea planului la
situatii neprevazute

Tehnici avansate de finisare si decorare — finisarea
profesionald si personalizarea produsului.

Continuturi aplicative:

e Elaborarea proiectului complet pentru produsul ales — schita,

plan de lucru, listd materiale, buget si termene de executie.
Realizarea produsului conform planului de lucru si a
masuratorilor stabilite — aplicarea tehnicilor specifice.
Gasirea de solutii creative pentru problemele aparute pe
parcurs — adaptarea tehnicilor la resursele disponibile.
Aplicarea tehnicilor de finisare si decorare — finisarea
profesionald si personalizarea produsului cu motive
traditionale sau personale.

Contexte de invatare:

e Atelier de creatie in echipa — realizarea unui panou decorativ

pentru clasa (colaborare);

Concurs ,,Micul mestesugar” — evaluarea produselor si
premiere;

Documentare digitala — realizarea unui scurt videoclip al
etapelor de lucru sau a unui portofoliu digital;

Proiect personal ales — fiecare elev isi alege produsul in
functie de resursele disponibile si preferinte;

Colaborare in echipa — un produs mai complex realizat de 2-
3 elevi;

Prezentare intermediara — la jumétatea perioadet, elevii
prezintd schita si planul de lucru, primesc feedback.

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

Executa produsul conform
planului de lucru, adaptandu-I
atunci cand apar probleme;
Rezolva o problema tehnica
neprevazuta, gasind o solutie
creativa;

Finalizeaza produsul aplicand
tehnici de finisare si decorare;
Construieste un portofoliu digital
al procesului de realizare
(fotografii, observatii, reflectii);
Mentioneaza sursa de inspiratie
pentru produsul sau
(comportament etic).
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»Motivul traditional reinterpretat” (Educatie tehnologica + Arta
+ Istorie) — Elevii aleg un motiv traditional din Republica
Moldova, 1l studiaza (semnificatie, origine, variatii regionale) si
il aplica pe un produs original, combinand tehnici traditionale cu
elemente moderne.

»Mestesugul sustenabil” (Stiinte + Educatie tehnologica +
Educatie civicd) — Elevii analizeaza impactul asupra mediului al
materialelor folosite Tn mestesugul ales si propun alternative
ecologice (materiale reciclate, naturale, biodegradabile).
Produsul va fi insotit de o eticheta care sa specifice gradul de
sustenabilitate.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie,
colaborare, respect pentru traditii);

Educatia pentru competente digitale si IA (instrumente digitale
pentru proiectare, cod QR, portofoliu digital); Educatia pentru
dezvoltare durabila (materiale sustenabile, alternative ecologice,
reducerea deseurilor);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al
mestesugurilor, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si mediu”

Terminologie specifica: proiectare, schita, plan de lucru, lista
materiale, buget, executie, finisare, decorare, consolidare, cod
QR, portofoliu.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca proprie si a altora, spirit antreprenorial
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului produs (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor si criteriilor stabilite;
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e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (corectitudinea tehnica, estetica, respectarea planului, originalitatea, sustenabilitatea) si prin

oferirea de feedback constructiv colegilor;

e Incredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a produsului in fata colegilor (,,Ce am realizat, cum am facut, ce a fost dificil, ce as

schimba”);

Respect pentru munca proprie si a altora — prin aprecierea efortului depus si a rezultatelor obtinute de fiecare coleg;
e Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ al mestesugurilor (prezentarea si promovarea produselor, stabilirea unui pret simbolic, donarea

produselor pentru o cauza sociald).

4.1. Evaluarea si valorificarea produsului
realizat, prin autoevaluare, evaluare
reciprocd, prezentare in cadrul unui
eveniment scolar (expozitie, targ) si
propunerea de strategii de promovare,
manifestand responsabilitate, spirit critic,
initiativa si spirit antreprenorial.

Concepte, procese si relatii:

Aprecierea calitatii produsului realizat — corelarea aspectelor
functionale, estetice, tehnice, creative si a sustenabilitatii.
Strategii de promovare — modalitati de prezentare si
promovare a produselor (afis, retele sociale, prezentare
orald).

Continuturi aplicative:

Organizarea expozitiei ,,Mestesuguri din Moldova" —
amenajarea unui spatiu in clasa sau pe holul scolii cu
produsele realizate; invitati parintii si bunicii.

Propunerea unei strategii de promovare a produsului — afis,
retele sociale, prezentare orald in cadrul evenimentului.

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Mestesuguri din Moldova” — amenajarea unui
spatiu in clasd sau pe holul scolii cu produsele realizate;
invitati parintii si bunicii;

Targ al mestesugurilor — simulare de vanzare (stabilirea unui
pret simbolic, promovarea produselor, vanzarea simbolica
catre colegi sau parinti);

Galerie foto online — postarea fotografiilor pe site-ul scolii
sau pe o platforma dedicata (Padlet, Google Sites);

e Evalueaza produsul folosind

criterii complexe (functionalitate,
estetica, corectitudine tehnica,
originalitate, sustenabilitate);
Participa la organizarea
evenimentului de prezentare
(expozitie/targ) — amenajare
spatiu, etichetare produse,
promovare,

Propune o strategie de promovare
a produsului (afis, retele sociale,
prezentare orald);

Prezinta produsul in cadrul
evenimentului, rdspunzand la
intrebarile vizitatorilor;
Elaboreaza un jurnal de reflectie
(ce a iesit bine, ce a fost dificil, ce
va face diferit);

Propune cel putin o modalitate de
imbunatatire a produsului pentru o
versiune viitoare.
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e Autoevaluare ghidata — completarea unei fise de autoevaluare
cu intrebari simple (,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost
dificil?”, ,,Ce voi face diferit data viitoare?”);

e Evaluare colegiala — elevii ofera feedback colegilor pe baza
criteriilor stabilite.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in
sine, respect pentru munca proprie si a altora);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al
mestesugurilor, vanzare simbolicd, donatie, strategii de
promovare);

Educatia financiara (pret simbolic, buget)

Terminologie specifica: criterii de evaluare, functionalitate,
estetica, corectitudine tehnica, originalitate, sustenabilitate,
autoevaluare, prezentare, expozitie, targ, portofoliu, reflectie

Modul Modelare si imprimare 3D

Unitatea de invatare 1 - EXPLORAM LUMEA OBIECTELOR 3D

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate ecologica, rigoare, deschidere spre inovare
Curiozitate — prin observarea obiectelor tridimensionale din mediul apropiat si descoperirea modului in care acestea pot fi reprezentate digital;
Géandire critica — prin analizarea formei, dimensiunilor, functionalitatii si utilitatii obiectelor 3D;
Responsabilitate ecologica — prin compararea materialelor si tehnologiilor utilizate in realizarea obiectelor, inclusiv din perspectiva impactului asupra

mediului;

Rigoare — prin utilizarea corecta a termenilor specifici modelarii si imprimarii 3D;

ege e,

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

355




1.1. Analizarea obiectelor tridimensionale
din mediul apropiat, identificand forma,
dimensiunile, functionalitatea si

manifestand curiozitate si gandire critica.

1.2. Compararea materialelor si tehnicilor
utilizate Tn realizarea obiectelor 3D, prin
raportare la utilitate, rezistenta si impact
asupra mediului.

Concepte, procese si relatii:

* Obiecte 3D in viata cotidiana si in domenii profesionale;

* Forme geometrice 3D: cub, cilindru, sfera, prisma, con;

* Dimensiuni, proportii si functionalitate;

* Materiale si tehnologii utilizate in imprimarea 3D.
Concepte fundamentale: obiect tridimensional, model digital
3D, forma geometrica, dimensiune, proportie, functionalitate,
material, imprimare 3D.

Procese: observare, identificare, comparare, analiza,
clasificare, argumentare.

Contexte de invatare:

* observarea unor obiecte reale din clasi, casa sau comunitate;
* identificarea formelor geometrice 3D in obiecte cotidiene;

* analiza unor exemple de produse obtinute prin imprimare
3D;

» compararea unor materiale utilizate In prototipare sau
imprimare 3D,;

» discutii ghidate despre utilitatea obiectelor 3D in educatie,
design, medicina, industrie si viata cotidiana.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — explorarea modelarii 3D ca tehnologie digitala de
creare §i reprezentare;

* Educatia pentru dezvoltare durabili — discutarea
impactului materialelor si consumului de resurse;

« identifica obiecte 3D din mediul apropiat si
explica rolul acestora in viata cotidiana;

* recunoaste forme geometrice 3D in obiecte
reale si digitale;

* explicd legatura dintre forma, dimensiune si
functionalitate;

» compara materiale utilizate in realizarea
obiectelor 3D dupa criterii simple de
rezistenta, utilitate si impact asupra mediului;

* descrie domenii 1n care modelarea si
imprimarea 3D pot contribui la realizarea
unor produse utile.
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* Educatia pentru valori — cultivarea curiozitatii,
responsabilitatii si gandirii critice;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea
domeniilor in care obiectele 3D pot raspunde unor nevoi
reale.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: forme geometrice 3D, dimensiuni, proportii,
masurare;

* Educatie digitala / Informatica: reprezentare digitala,
model 3D, aplicatii de proiectare;

* Fizica: rezistenta materialelor, stabilitate, raport forma—
functie;

* Arte plastice: forma, volum, estetica, proportie;

* Educatie pentru societate: utilizarea responsabila a
tehnologiilor in comunitate.

Terminologie specifica: obiect 3D, model digital, forma
geometricd, volum, dimensiune, proportie, functionalitate,
material, imprimare 3D, tehnologie digitala, sustenabilitate.

Unitatea de invatare 2 - EXPLORAM LUMEA OBIECTELOR 3D

Valori promovate: creativitate, autonomie, perseverenta, rigoare, responsabilitate digitala
Creativitate — prin combinarea formelor 3D in modele digitale simple si originale;
Autonomie — prin utilizarea ghidata, apoi independentd, a instrumentelor de modelare 3D;
Perseverenta — prin ajustarea modelului pana la obtinerea formei dorite;
Rigoare — prin respectarea proportiilor, alinierii, simetriei si dimensiunilor;
Responsabilitate digitala — prin salvarea, denumirea si organizarea corecta a fisierelor de proiectare.
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2.1. Proiectarea etapizata a unui produs de
tip obiect 3D, urmarind aplicarea etapelor
procesului tehnologic Tn realizarea unui
obiect simplu n format digital 3D.

3.1. Utilizarea aplicatiilor de modelare 3D
pentru crearea unui model digital simplu,
respectand cerinte de proportie, aliniere,
simetrie si functionalitate.

3.2. Organizarea si gestionarea responsabila
a fisierelor de proiectare 3D, utilizand
denumiri clare, versiuni de lucru si formate
adecvate.

Concepte, procese si relatii:

* Interfata aplicatiei de modelare 3D;

» Adaugarea, scalarea si pozitionarea formelor 3D;

* Aliniere, grupare, decupare si simetrie;

* Salvarea, denumirea si exportul fisierului 3D.

Concepte fundamentale: spatiu de lucru digital, forma 3D,
scalare, pozitionare, aliniere, grupare, decupare, simetrie,
fisier 3D, export.

Procese: modelare, combinare, pozitionare, ajustare, aliniere,
grupare, decupare, salvare, exportare.

Contexte de invatare:

* exercitii practice de utilizare a interfetei unei aplicatii de
modelare 3D;

* construirea unor forme 3D simple din obiecte geometrice de
baza;

» realizarea unor modele digitale simple: eticheta, piesa
decorativa, simbol, mini-suport;

* organizarea fisierelor in dosare tematice;

* exportarea modelului in format potrivit pentru prototipare
sau imprimare.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea aplicatiilor digitale pentru creare si
proiectare;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta si
rigoare in lucrul digital;

« utilizeaza instrumentele de baza ale unei
aplicatii de modelare 3D;

* construieste un model digital simplu din
forme geometrice;

« aplica operatii de scalare, aliniere, grupare,
decupare si simetrie;

* ajusteaza forma si dimensiunile modelului
in functie de scopul propus;

* salveaza, denumeste si organizeaza fisierele
de proiectare 3D in mod responsabil.
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* Educatia pentru sanatate si stare de bine — organizarea
ergonomica a spatiului de lucru si utilizarea echilibrata a
tehnologiilor;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei
idei simple intr-un model digital cu potential de utilizare.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: coordonate, dimensiuni, proportii, simetrie,
corpuri geometrice;

* Educatie digitala / Informatica: fisiere, formate,
organizare digitald, export;

* Arte plastice: compozitie, forma, echilibru vizual, estetica;
* Educatie tehnologica: etape de realizare, instrumente,
produs, verificare;

* Limba si literatura romana: denumirea produsului si
descrierea etapelor de lucru.

Terminologie specifica: spatiu de lucru, forma 3D, scalare,
pozitionare, aliniere, grupare, decupare, simetrie, fisier 3D,
format STL, export, model digital.

Unitatea de invatare 3 - DE LA IDEE LA OBIECT UTIL

Valori promovate: creativitate, initiativa, responsabilitate, perseverenta, spirit practic, autonomie
Creativitate — prin transformarea unei idei personale intr-un obiect 3D util;
Initiativa — prin identificarea unei nevoi simple din clasa, familie sau viata cotidiana;
Responsabilitate — prin alegerea unei solutii potrivite scopului produsului si resurselor disponibile;
Perseverenta — prin verificarea si ajustarea modelului inainte de prototipare;
Spirit practic — prin orientarea produsului spre utilitate reala;
Autonomie — prin aplicarea etapelor de proiectare si modelare cu sprijin redus.
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2.2. Realizarea unui produs digital 3D cu
utilitate practica, aplicand etapele de
proiectare, modelare, verificare si pregatire
pentru prototipare.

2.3. Selectarea si adaptarea formelor,
dimensiunilor si solutiilor constructive in
functie de scopul produsului si de resursele
disponibile.

4.1. Aplicarea competentelor tehnologice si
digitale in realizarea unui produs 3D
relevant pentru contexte educationale sau
cotidiene.

Concepte, procese si relatii:

* Identificarea unei nevoi simple din clasa sau viata cotidiana;
* Schita produsului si stabilirea dimensiunilor;

* Modelarea unui obiect util: breloc, suport, eticheta,
organizator simplu;

* Verificarea modelului pentru prototipare.

Concepte fundamentale: nevoie, idee de produs, schita,
dimensiune, obiect util, prototip digital, functionalitate,
solutie constructiva.

Procese: identificare, schitare, proiectare, modelare,
verificare, ajustare, pregatire pentru prototipare.

Contexte de invatare:

* identificarea unei probleme simple din clasa: organizarea
obiectelor, etichetare, suport, prindere, decor functional;

* realizarea unei schite manuale sau digitale a produsului

» modelarea unui obiect 3D cu utilitate practic;

« verificarea dimensiunilor si proportiilor produsului;

* pregdtirea modelului pentru o posibila imprimare sau
prezentare digitala.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

* Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea unei
nevoi si transformarea acesteia intr-o solutie practica;

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea aplicatiilor digitale pentru proiectarea
unui produs;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — alegerea

* formuleaza o idee de produs 3D pornind de
la 0 nevoie reala;

* realizeaza o schitd simpla a produsului si
stabileste dimensiuni orientative;

* selecteazd forme si solutii constructive
potrivite scopului produsului;

* creeaza un obiect 3D cu utilitate practica;

« verificd modelul digital inainte de
imprimare sau prototipare.
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responsabila a dimensiunilor si reducerea consumului inutil de
material;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, perseverenta,
autonomie si respect pentru calitatea lucrului.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: masurare, proportii, dimensiuni, estimare;

* Educatie digitala / Informatica: model digital, fisier de
lucru, export, organizare;

* Arte plastice: design, forma, compozitie, estetica;

» Educatie antreprenoriali: nevoie, solutie, utilizator,
produs util;

* Limba si literatura romana: formularea ideii, descrierea
produsului si justificarea utilitatii.

Terminologie specifica: nevoie, idee de produs, schitd, obiect
util, prototip digital, functionalitate, solutie constructiva,
dimensiune, modelare 3D, verificare.

Unitatea de invatare 4 - PREZENTAM S| IMBUNATATIM MODELUL

Valori promovate: spirit critic, reflectie, responsabilitate, deschidere spre feedback, rigoare, grija pentru calitate
Spirit critic — prin evaluarea produsului 3D in raport cu functionalitatea, estetica si calitatea tehnica;
Reflectie — prin analizarea procesului de lucru si a deciziilor luate;
Responsabilitate — prin raportarea produsului la impactul material, economic, ecologic si social;
Deschidere spre feedback — prin primirea si oferirea de sugestii constructive;
Rigoare — prin aplicarea criteriilor de evaluare si imbunatatirea modelului;
Grija pentru calitate — prin optimizarea produsului Tnainte de prezentare.
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4.2. Evaluarea produsului 3D realizat prin
autoevaluare, evaluare reciproca si raportare
la criterii de functionalitate, estetica si
calitate tehnica.

4.3. Valorificarea produsului 3D prin
prezentare, argumentarea utilitatii si

1.3. Investigarea impactului material,
economic, ecologic si social al obiectului
proiectat, manifestand responsabilitate si
gandire prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

* Criterii de evaluare: functionalitate, estetica, stabilitate,
precizie;

* Autoevaluarea si evaluarea reciproca a modelului;

« Imbunititirea modelului dupa feedback;

* Prezentarea produsului si reflectia asupra impactului.
Concepte fundamentale: evaluare, criteriu, feedback,
optimizare, impact material, impact economic, impact
ecologic, impact social, prezentare.

Procese: evaluare, autoevaluare, evaluare reciproca,
argumentare, optimizare, prezentare, reflectie.

Contexte de invatare:

 completarea unei fise simple de autoevaluare a produsului;
* evaluarea reciprocd a modelelor 3D realizate de colegi;

« identificarea erorilor sau limitelor modelului;

* realizarea unor ajustari simple ale produsului;

* prezentarea produsului in fata colegilor;

» reflectie ghidata asupra utilitdtii si impactului obiectului
proiectat.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

* Educatia pentru valori — cultivarea responsabilitatii,
respectului, spiritului critic si deschiderii spre feedback;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — reflectia asupra
consumului de material si impactului asupra mediului;

* evalueaza modelul 3D dupa criterii simple
de functionalitate, estetica, stabilitate si
precizie;

* ofera si primeste feedback constructiv in
procesul de imbunatatire a produsului;

« imbunatateste modelul pe baza observatiilor
primite;

* prezintd produsul si explica utilitatea

acestuia;

 formuleaza concluzii simple privind
impactul material, economic, ecologic si
social al obiectului proiectat.
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* Educatia antreprenoriala si inovarea — prezentarea
imbunatatire;

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — valorificarea produsului digital prin prezentare,
documentare si optimizare.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: criterii de evaluare, estimare, dimensiuni,
proportii;

* Educatie digitala / Informatica: versiuni de lucru, fisiere,
prezentare digitala;

* Arte plastice: estetica, forma, compozitie, finisare vizuala,
* Educatie antreprenoriala: utilitate, utilizator, valoare
practica, imbunatatire;

* Limba si literatura romana: prezentarea produsului,
argumentarea alegerilor si formularea reflectiei.

Terminologie specifica: evaluare, autoevaluare, evaluare
reciprocd, feedback, optimizare, criteriu de calitate,
functionalitate, estetica, stabilitate, precizie, impact material,
impact ecologic, impact social.

Modul Pilotarea si programarea dronelor

Unitatea de invatare 1 - DRONA CA TEHNOLOGIE EMERGENTA

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate, siguranta, deschidere spre inovare
e Curiozitate — prin explorarea dronelor ca tehnologii emergente utilizate in educatie, cercetare, agriculturd, protectia mediului, media si activitati
comunitare;
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e Gandire critica — prin analizarea rolului, avantajelor, limitarilor si riscurilor utilizérii dronelor in contexte reale;
e Responsabilitate — prin intelegerea necesitatii de a utiliza drona in mod corect, atent si conform regulilor de siguranta;
e Siguranta — prin identificarea conditiilor necesare pentru pregatirea spatiului de zbor, protejarea colegilor si prevenirea deteriorarii echipamentului;

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza critica a dronei ca
tehnologie emergenta, identificand rolul,
componentele principale, domeniile de
utilizare si impactul acesteia asupra vietii
cotidiene, manifestand curiozitate, gandire
critica si responsabilitate.

2.1. Aplicarea etapelor de pregatire
tehnologica pentru utilizarea responsabila a
dronei, prin verificarea echipamentului, a
resurselor digitale si a spatiului de zbor,
manifestand ordine, sigurantd si autonomie.

3.1. Proiectarea unei fise simple de misiune,
prin stabilirea scopului, traseului orientativ,
resurselor necesare si regulilor de siguranta,
utilizand resurse si instrumente digitale.

Concepte, procese si relatii:

* Drona: rol, domenii de utilizare si exemple din viata reala;
» Componentele principale ale dronei si functiile acestora;

* Principiile de zbor: propulsie, stabilitate, orientare;

*» Reguli de securitate, responsabilitate si pregatirea spatiului
de zbor.

Concepte fundamentale: drona, tehnologie emergenta,
componenta tehnica, elice, motor, camera, baterie, senzor,
propulsie, stabilitate, orientare, spatiu de zbor, siguranta,
responsabilitate tehnologica.

Procese: observare, identificare, comparare, analiza,
documentare, pregatire, verificare, schitare, argumentare.

Contexte de invitare:

* explorarea unor exemple reale de utilizare a dronelor in
educatie, agricultura, salvare, monitorizarea mediului,
fotografie, filmare si activitati comunitare;

* observarea directa a unei drone educationale si identificarea
componentelor vizibile;

 compararea dronei cu alte tehnologii digitale sau robotice
utilizate 1n activitati practice;

* discutarea riscurilor care pot apdrea in timpul utilizarii
dronei: coliziuni, deteriorarea echipamentului, deranjarea

* identificd drona ca tehnologie emergenta si
explica rolul acesteia in diferite domenii de
activitate;

* descrie componentele principale ale dronei
si functiile acestora in procesul de zbor;

* explica, la nivel intuitiv, legdtura dintre
propulsie, stabilitate, orientare si controlul
dronei;

* analizeaza avantajele, limitele si riscurile
utilizdrii dronelor in contexte educationale si
cotidiene;

* aplica reguli de baza pentru pregatirea
echipamentului si a spatiului de zbor;

* elaboreaza o fisd simpla de misiune,
indicand scopul, traseul orientativ, resursele
necesare si regulile de siguranta.
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persoanelor, nerespectarea spatiului de zbor;

« realizarea unei liste de verificare inainte de zbor: baterie,
elice, camera, spatiu, conexiune, distanta fata de persoane si
obstacole;

* elaborarea unei fise simple de misiune pentru o activitate de
zbor n spatiul clasei, laboratorului sau curtii scolii.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — explorarea dronei ca tehnologie digitala
emergenta si utilizarea resurselor digitale pentru documentare,
control si planificare;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — analizarea modului
in care dronele pot contribui la monitorizarea mediului si la
utilizarea responsabild a resurselor;

* Educatia pentru sanatate si stare de bine — respectarea
regulilor de sigurantd in utilizarea echipamentelor, protejarea
colegilor si organizarea responsabild a spatiului de lucru;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, gandire critica,
respect pentru reguli, grijd fatd de ceilalti si asumarea
consecintelor utilizarii tehnologiei,

* Educatia antreprenoriali si inovarea — identificarea unor
domentii in care dronele pot genera solutii utile, servicii
inovatoare sau proiecte cu valoare practica.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: dispozitive digitale,
conectivitate, aplicatii de control, resurse digitale, siguranta
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digitala;

* Fizica: miscare, fortd, propulsie, stabilitate, echilibru,
energie;

* Matematica: distanta, directie, unghiuri simple, estimatri,
orientare spatiala;

» Geografie: observarea spatiului, orientare in teren,
reprezentarea traseului;

 Educatie pentru societate: reguli, responsabilitate,
siguranta, respectarea spatiului comun;

Terminologie specifica:

drona, tehnologie emergenta, elice, motor, baterie, senzor,
camerad, telecomanda, aplicatie de control, propulsie,
stabilitate, orientare, decolare, aterizare, spatiu de zbor,
siguranta, fisd de misiune, traseu orientativ, responsabilitate
tehnologica.

Unitatea de invatare 2 - PILOTAREA MANUALA SI CONTROLUL MISCARII

Valori promovate: atentie, responsabilitate, perseverenta, autocontrol, siguranta
e Atentie — prin urmdrirea comenzilor, reactiilor dronei si conditiilor din spatiul de zbor;
e Responsabilitate — prin respectarea regulilor de pilotare si asumarea consecintelor fiecarei actiuni realizate cu drona;
e Perseverenta — prin exersarea repetata a comenzilor de baza pand la imbunatatirea controlului;
e Autocontrol — prin gestionarea emotiilor si reactiilor in timpul pilotarii unui echipament mobil,

e Siguranta — prin aplicarea regulilor de zbor, mentinerea distantei fatd de persoane si evitarea obstacolelor.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor digitale si tehnice in realizarea
activitdtilor de pilotare manuala,
manifestand perseverenta, ordine si
autonomie.

Concepte, procese si relatii:

* Conectarea dronei la dispozitivul de control;

* Comenzi de baza: decolare, aterizare, rotatie, deplasare;
* Controlul altitudinii, directiel, distantei si vitezei,

* Exercitii de pilotare: linie, patrat, tur-retur, ocolire de
obstacol simplu.

» conecteaza drona la dispozitivul de control,
respectand pasii de pregatire;

* executa comenzi de baza pentru decolare,
aterizare, deplasare si rotatie;
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3.2. Realizarea unei sarcini practice de
pilotare, aplicand comenzi specifice de
control, rezolvand problemele aparute pe
parcurs si adaptand modul de lucru atunci
cand este necesar.

4.1. Evaluarea activitatii de pilotare manuala
prin autoevaluare si evaluare reciproca,
raportand rezultatul la criterii de siguranta,
precizie si control.

Concepte fundamentale: conectare, comanda, pilotare
manuala, control, decolare, aterizare, altitudine, directie,
distanta, viteza, rotatie, obstacol, traseu, precizie.

Procese: conectare, verificare, executare, control, ajustare,
observare, repetare, corectare, autoevaluare.

Contexte de invitare:

* conectarea dronei la aplicatia sau dispozitivul de control, sub
supravegherea cadrului didactic;

* exersarea comenzilor de baza intr-un spatiu delimitat si
sigur;

* pilotarea dronei pe trasee simple marcate pe podea sau
stabilite prin repere vizuale;

* observarea relatiei dintre comanda, timp de apasare, viteza si
distanta parcursa;

* corectarea miscdrilor in functie de pozitia dronei si
obstacolele din spatiul de zbor;

» completarea unei fise de autoevaluare privind siguranta,
controlul si precizia pilotarii.

Tema cross-curriculara: ,,Controlez responsabil miscarea:
de la comanda la traseu sigur.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea aplicatiilor digitale de control si
intelegerea relatiei dintre comanda si rdspunsul tehnologic;
* Educatia pentru valori — responsabilitate, autocontrol,
respectarea regulilor si grija fatd de echipamente;

* Educatia pentru egalitate si incluziune — distribuirea

* controleaza altitudinea, directia, distanta si
viteza dronei n sarcini simple;

* realizeaza trasee simple de pilotare manuala:
linie, patrat, tur-retur sau ocolire de obstacol,

« identifica erorile de control si ajusteaza
comenzile pentru imbunatatirea zborului;

* evalueaza activitatea de pilotare in raport cu
siguranta, precizia si respectarea traseului.
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echilibrata a rolurilor n echipa si oferirea de sprijin colegilor
in timpul pilotarii.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: aplicatii de control,
interfata, conexiune, comanda, feedback;

* Fizica: miscare, viteza, directie, forta, stabilitate, echilibru;
* Matematica: distante, unghiuri, estimari, orientare pe
traseu, succesiuni de miscari;

* Educatie pentru societate: reguli de siguranta,
responsabilitate individuald si de grup, respectarea spatiului
comun;

* Limba si literatura roméana: descrierea traseului parcurs si
explicarea dificultatilor intalnite.

Terminologie specifica: pilotare manuala, conectare,
comanda, control, decolare, aterizare, altitudine, deplasare,
rotatie, directie, distantd, viteza, obstacol, traseu, precizie,
spatiu de zbor, autoevaluare.

Unitatea de invatare 3- PROGRAMAREA VIZUALA A ZBORULUI

Valori promovate: gandire logica, perseverenti, autonomie, precizie, responsabilitate digitala, deschidere spre imbunititire
Gandire logica — prin organizarea comenzilor Intr-o succesiune clara si coerenta,
Perseverenta — prin testarea si corectarea programului pana la obtinerea traseului dorit;
Autonomie — prin realizarea unor algoritmi simpli de zbor, cu sprijin treptat redus;
Precizie — prin stabilirea parametrilor de distanta, rotatie, viteza si timp;
Responsabilitate digitala — prin utilizarea corecta a mediului de programare si salvarea responsabila a lucrarilor;
Deschidere spre imbunatatire — prin acceptarea erorilor ca parte a procesului de invatare si optimizare.
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3.1. Proiectarea unui traseu programat
pentru drona, prin elaborarea schitei, a
planului de lucru si a succesiunii de
comenzi, utilizand resurse si instrumente
digitale.

3.2. Realizarea traseului programat, aplicand
instructiuni specifice de miscare, orientare si
control, rezolvand problemele aparute pe
parcurs si adaptand programul atunci cand
este necesar.

4.1. Evaluarea traseului programat prin
testare, autoevaluare si evaluare reciproca,
raportand rezultatul la criterii de logica,
functionalitate, precizie si siguranta.

Concepte, procese si relatii:

* Mediul de programare vizuala pentru controlul dronei;

* Instructiuni secventiale pentru miscare si orientare;

* Algoritmi liniari pentru trasee simple;

* Testarea, depanarea si ajustarea parametrilor de zbor.
Concepte fundamentale: programare vizuala, bloc de
comanda, algoritm, secventa, instructiune, traseu programat,
parametru, testare, eroare, depanare, optimizare.

Procese: proiectare, ordonare, programare, rulare, observare,
testare, depanare, ajustare, optimizare, evaluare.

Contexte de invatare:

* explorarea mediului de programare vizuala si identificarea
blocurilor de comanda;

* compararea pilotarii manuale cu zborul programat;

* realizarea unui algoritm liniar pe hartie inainte de
introducerea lui 1n aplicatie;

* programarea unui traseu simplu: Thainte—rotire—inapoi,
patrat, dreptunghi sau tur-retur;

* testarea programului 1n spatiul de zbor si compararea
traseului proiectat cu traseul realizat;

* ajustarea parametrilor de miscare in functie de erorile
observate.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

« identificd elementele de baza ale mediului
de programare vizuala pentru controlul
dronei;

* creeaza o succesiune logica de comenzi
pentru miscarea dronei;

* proiecteaza un traseu simplu de zbor,
utilizand instructiuni secventiale;

* programeaza drona pentru realizarea unui
traseu liniar, patrat, dreptunghiular sau tur-
retur;

* testeazd programul si identifica erorile de
distantd, rotatie, viteza sau ordine a
comenzilor;

* ajusteaza programul pentru imbunatatirea
functionalitatii, preciziei si sigurantei
traseului.
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* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea programarii vizuale pentru controlul
unei tehnologii emergente;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei
idei de traseu intr-o solutie functionala si testabila;

* Educatia pentru valori — perseverentd, autonomie, rigoare,
responsabilitate si acceptarea feedbackului;

* Educatia pentru sanitate si stare de bine — programarea si
testarea zborului in conditii de siguranta;

* Educatia pentru media — documentarea procesului prin
capturi, imagini sau scurte explicatii ale algoritmului.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: algoritm, instructiune,
secventa, programare vizuala, testare, depanare;

* Matematica: succesiuni, distante, unghiuri, forme
geometrice, orientare spatiala,

* Fizica: miscare, viteza, rotatie, stabilitate, relatia dintre
parametri si deplasare;

 Educatie pentru societate: responsabilitate, respectarea
regulilor comune si colaborarea in echipa;

Terminologie specifica: programare vizuala, bloc de
comanda, algoritm, instructiune, secventa, comanda,
parametru, traseu programat, rulare, testare, eroare, depanare,
optimizare, distanta, rotatie, viteza.
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Unitatea de invatare 4 - CAPTARE MEDIA $I MINI-PROIECT DE ZBOR

Valori promovate: creativitate, colaborare, responsabilitate digitala, comportament etic, initiativa, reflectie
e Creativitate — prin realizarea unei misiuni de zbor care include captarea de imagini sau secvente video cu scop educational;
e Colaborare — prin asumarea rolurilor in echipa: pilot, observator, responsabil de siguranta, responsabil de documentare;
¢ Responsabilitate digitala — prin organizarea corecta a fisierelor si utilizarea adecvata a materialelor foto/video;
e Comportament etic — prin respectarea regulilor privind imaginea persoanelor, spatiul privat si utilizarea responsabila a fotografiilor sau filmarilor;
e Reflectie — prin analizarea rezultatului obtinut si identificarea aspectelor care pot fi imbunatatite.

3.2. Realizarea unei misiuni de zbor cu
captare media, aplicand tehnici specifice de
pilotare, programare, fotografiere sau
filmare si adaptand planul de lucru in
functie de situatiile aparute.

4.1. Evaluarea si valorificarea produsului
realizat, prin autoevaluare, evaluare
reciprocd, prezentarea mini-proiectului si

propunerea unor modalitati de imbunatatire.

Concepte, procese si relatii:

* Fotografierea si filmarea responsabild cu drona;

* Gestionarea fisierelor foto/video obtinute in timpul zborului;
* Mini-proiect: ,,Scoala mea vazuta de sus” / ,, Traseul dronei
in clasa”;

* Prezentarea misiunii si reflectia asupra sigurantei, preciziei
si colaborarii.

Concepte fundamentale: captare media, fotografie, filmare,
fisier digital, portofoliu digital, mini-proiect, misiune de zbor,
rol in echipa, etica digitald, prezentare, reflectie.

Procese: planificare, captare, selectare, organizare,
documentare, colaborare, prezentare, evaluare, reflectie,
imbunatatire.

Contexte de invatare:

» realizarea unei fotografii sau secvente video scurte cu
ajutorul dronei, intr-un spatiu sigur si controlat;

* discutarea regulilor de etica privind filmarea persoanelor si
utilizarea imaginilor;

* organizarea fisierelor intr-un dosar digital al misiunii, cu
denumiri clare si relevante;

* realizarea unui mini-proiect de echipa: traseu in clasa,

» utilizeaza camera dronei pentru captarea
unor fotografii sau secvente video scurte;

« respecta regulile de utilizare etica a
imaginilor si filmarilor;
* organizeaza fisierele foto/video intr-un

dosar al misiunii;

* participa la realizarea unui mini-proiect de
zbor, asumand un rol in echipa;

* prezintd produsul realizat: traseu, fotografie,
secventa video, portofoliu sau fisa de
misiune;

« reflecteazd asupra sigurantei, preciziei,

g, eyt

misiunii.
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observarea unui spatiu scolar sau documentarea unei
activitati;

* prezentarea produsului realizat in fata colegilor;

» completarea unei reflectii scurte privind rolul fiecarui
membru al echipei, dificultatile intalnite si imbunatatirile
posibile.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta
artificiala — utilizarea tehnologiilor digitale pentru captarea,
organizarea si prezentarea materialelor multimedia;

* Educatia pentru media — intelegerea rolului imaginii si
filmarii In comunicare, documentare si prezentare
responsabila;

* Educatia pentru valori — respect, colaborare,
responsabilitate, comportament etic si asumarea rolurilor in
echipa;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — prezentarea unei
idei de mini-proiect si argumentarea utilitatii produsului
realizat.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: fisiere digitale,
organizarea folderelor, capturi, fotografii, video, portofoliu
digital,

* Educatie media: imagine, cadru, perspectiva,
responsabilitate Tn publicarea materialelor;

* Matematica: traseu, distantd, orientare, pozitionare,
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succesiune de miscari;

 Geografie: observarea spatiului scolar, orientare si
reprezentare vizuala;

* Educatie pentru societate: respectarea dreptului la
imagine, responsabilitate fatd de colegi si spatiul comun;

* Limba si literatura romana: prezentarea orald a misiunii,
descrierea produsului si formularea reflectiei finale.
Terminologie specifica:

captare media, fotografie, filmare, cadru, perspectiva, fisier
digital, folder, portofoliu digital, mini-proiect, misiune de

reflectie, feedback.

zbor, rol in echipa, drept la imagine, etica digitala, prezentare,

Modul Robotica

Unitatea de invatare 1 - MECANISME $I SISTEME ROBOTICE APLICATE

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate, ordine, deschidere spre inovare
e Curiozitate — prin explorarea mecanismelor robotice si a modului in care acestea transforma comanda in actiune;

ege v,

e Responsabilitate — prin selectarea si utilizarea corecta a componentelor, instrumentelor si resurselor digitale;
e Ordine — prin organizarea pieselor, respectarea etapelor de lucru si verificarea conexiunilor;

e Deschidere spre inovare — prin identificarea unor modalitati de adaptare a mecanismelor la sarcini practice.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invitarii (elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza criticd a
componentelor, instrumentelor si
tehnicilor specifice roboticii, inclusiv a
impactului asupra mediului,

Concepte, procese si relatii:

» Componente $i mecanisme robotice: structurd, motoare, senzori,

transmisii simple, elemente de prindere sau deplasare;
* Relatia dintre comanda, componenta si actiunea robotului;

* Avantaje, limitari si impact al utilizarii componentelor robotice;

* Selectarea mecanismelor in functie de sarcina practica propusa.

* identificd componente si mecanisme
utilizate Tn realizarea unui robot
educational;

* explica relatia dintre comanda,
componenta si actiunea robotului;
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manifestand curiozitate, gandire critica
si responsabilitate ecologica.

2.2. Selectarea si adaptarea tehnicilor,
componentelor si resurselor robotice in
functie de specificul produsului si de
resursele disponibile, manifestand
creativitate si spirit de initiativa.

Concepte fundamentale: mecanism robotic, componenta, motor,
senzor, transmisie, structurd, comanda, actiune, limitare tehnica,
impact, resursa.

Procese: explorare, analiza, comparare, selectare, adaptare,
verificare, explicare.

Contexte de invatare:

* explorarea unui set de robotica educationala si identificarea
componentelor disponibile;

» compararea unor mecanisme de deplasare, prindere, ridicare sau
semnalizare;

* observarea modului in care motorul, senzorul si unitatea de
comanda contribuie la functionarea robotului;

* selectarea componentelor pentru o sarcina simpla: deplasare,
transport, detectare, prindere sau evitare;

* discutie ghidatd despre limitarile tehnice ale componentelor si
utilizarea responsabild a resurselor.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si mediu”
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
— Intelegerea relatiei dintre componente, senzori, comenzi i
actiuni robotice;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — alegerea unei solutii
tehnice in functie de o nevoie sau sarcina practica;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine, grija fata de
echipamente si respect pentru munca in echipa;

* compara mecanisme robotice dupa rol,
utilitate si limitari;
* selecteazd componente potrivite pentru
0 sarcind practica;

* analizeaza impactul utilizarii resurselor
si echipamentelor in activitati robotice;

* propune adaptari simple ale
mecanismului in functie de sarcina
propusa.
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* Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila
a resurselor si analiza impactului tehnologiilor asupra mediului.

Continuturi interdisciplinare:

» Fizica: miscare, forta, energie, transmisie, cauza—efect;

* Matematica: proportii, distanta, directie, unghiuri, raporturi
simple;

* Informatica / Educatie digitala: comanda, intrare, iesire,
program vizual;

* Limba si literatura romana: descrierea mecanismului si
explicarea functionarii;

* Educatie civica: utilizarea responsabila a tehnologiei si
respectarea regulilor comune.

Terminologie specifica: mecanism robotic, structura, motor,
senzor, transmisie, unitate de comanda, comanda, actiune, limitare
tehnica, adaptare, impact.

Unitatea de invatare 2 - AUTOMATIZARE SIMPLA CU SENZORI S| CONDITII

Valori promovate: perseverenti, autonomie, rigoare, creativitate, responsabilitate
e Perseverenta — prin proiectarea, testarea si ajustarea repetatd a comportamentului robotului;
e Autonomie — prin elaborarea unui plan de lucru si respectarea etapelor de realizare;
e Rigoare — prin utilizarea corecta a conditiilor, secventelor si comenzilor;
e Creativitate — prin adaptarea constructiei si a programului la o functionalitate clara;
e Responsabilitate — prin utilizarea atenta a componentelor si a resurselor digitale.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, in

Concepte, procese si relatii:

* Proiectarea unui robot cu functionalitate automatizata;
* Senzori si conditii logice in controlul robotului;

* proiecteaza un robot cu o functionalitate
automatizata clara;
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realizarea produselor complexe, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

3.1. Proiectarea unui produs original,
prin elaborarea schitei, a planului de
lucru detaliat, a listei de materiale si a
bugetului estimativ, utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
rezolvand problemele aparute pe
parcurs si adaptand planul de lucru
atunci cand este necesar.

* Programarea comportamentului robotului: detectare, reactie,
oprire, evitare sau urmarire;

* Testarea si adaptarea constructiei si programului in functie de
rezultate;

* Estimarea resurselor necesare: componente, timp, materiale si
conditii de lucru.

Concepte fundamentale: automatizare, senzor, conditie logica,
daca—atunci, functionalitate, plan de lucru, listd de materiale,
buget estimativ, testare, adaptare.

Procese: proiectare, planificare, programare, conectare, testare,
depanare, adaptare, realizare.

Contexte de invatare:

« alegerea unei functionalitdti automatizate: evitare obstacol,
urmarire linie, reactie la culoare, oprire la semnal, activare prin
atingere;

* realizarea schitei robotului si a traseului;

* intocmirea listei de componente si estimarea timpului necesar;
* programarea conditiel ,,daca—atunci” in mediul vizual
disponibil;

* testarea robotului in situatii diferite;

* identificarea cauzelor unor erori: senzor pozitionat gresit, viteza
nepotrivitd, comanda lipsa, traseu dificil;

* adaptarea programului sau constructiei in baza observatiilor.

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si mediu”

* elaboreaza o schita, un plan de lucru si
o listd de componente;

« utilizeaza conditii simple pentru
controlul reactiei robotului;

* programeaza robotul sa reactioneze la
un semnal detectat de senzor;

* testeaza functionarea robotului in
conditii practice;
* identifica probleme aparute in

constructie sau programare;

« adapteaza planul, constructia sau
programul pentru imbunatatirea
rezultatului;

* estimeaza resursele necesare pentru
realizarea produsului robotic.
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Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
— utilizarea senzorilor, conditiilor si programadrii vizuale pentru
automatizarea comportamentului robotului;

* Educatia antreprenoriali si inovarea — proiectarea unui
prototip cu functionalitate clard si imbundtatirea lui prin testare;

* Educatia pentru valori — perseverentd, responsabilitate,
autonomie si respect pentru munca in echipa;

* Educatia pentru sinatate si stare de bine — organizarea
activitatii si respectarea regulilor de siguranta.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: algoritm, secventa, conditie
logica, testare, depanare;

* Fizica: senzori, miscare, energie, reactie, cauza—efect;

* Matematica: distanta, duratd, unghi, viteza, estimare;

* Limba si literatura romana: formularea planului, descrierea
problemei si explicarea solutiet;

* Educatie antreprenoriala: estimarea resurselor si justificarea
alegerilor.

Terminologie specifica: automatizare, senzor, conditie logica,
dacd—atunci, functionalitate, plan de lucru, listd de materiale,
buget estimativ, testare, depanare, adaptare.
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Unitatea de invatare 3 - AUTOMATIZARE SIMPLA CU SENZORI S| CONDITII

Valori promovate: cooperare, initiativa, responsabilitate, spirit critic, creativitate, spirit antreprenorial
e Cooperare — prin realizarea unei provocari robotice 1n echipa, cu roluri clare si responsabilitati asumate;
e Initiativa — prin alegerea unei probleme practice si formularea unei solutii robotice;
e Responsabilitate — prin respectarea planului, a regulilor de lucru si a criteriilor de calitate;

eqe ey

e Creativitate — prin adaptarea mecanismului si a programului la contextul provocarii;
e Spirit antreprenorial — prin prezentarea solutiei si propunerea unor modalitdti de promovare sau valorificare.

3.2. Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
rezolvand problemele aparute pe
parcurs si adaptand planul de lucru
atunci cand este necesar.

4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin autoevaluare,
evaluare reciproca, prezentare in cadrul
unui eveniment scolar si propunerea de
strategii de promovare, manifestand
responsabilitate, spirit critic, initiativa si
spirit antreprenorial.

Concepte, procese si relatii:

* Identificarea unei probleme sau nevoi care poate fi abordata prin
robotica;

* Realizarea unei solutii robotice functionale in echipa;

* Evaluarea produsului dupa criterii de functionalitate, stabilitate,
eficienta si utilitate;

* Prezentarea si promovarea solutiei robotice Tn contexte scolare.
Concepte fundamentale: provocare STEAM, problema practica,
solutie robotica, prototip, criteriu de calitate, functionalitate,
eficientd, utilitate, promovare.

Procese: identificare, colaborare, realizare, testare, evaluare,
ajustare, prezentare, promovare, reflectie.

Contexte de invitare:

» alegerea unei provocari STEAM: robot pentru transport, sortare,
semnalizare, orientare, protectia mediului sau sprijinirea unei
activitati scolare;

« stabilirea rolurilor in echipa: proiectant, constructor,
programator, tester, prezentator;

* realizarea si testarea prototipului robotic;

* compararea rezultatului obtinut cu criteriile stabilite;

* identificd o problema practica ce poate
fi abordata printr-o solutie robotica;

* contribuie la realizarea unui prototip
robotic in echipa;

» aplica tehnici de constructie si
programare pentru realizarea solutiei;

* rezolva probleme aparute in procesul de
lucru;

+ adapteaza planul, constructia sau
programul in functie de rezultate;

* evalueaza produsul dupa criterii de
functionalitate, stabilitate, eficienta si
utilitate;

* prezintd solutia robotica si
argumenteazd valoarea acesteia;
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* ajustarea constructiei sau programului dupa feedback;

* pregatirea unei demonstratii practice;

* prezentarea solutiei 1n fata colegilor sau in cadrul unei mini-
expozitii;

« formularea unei reflectii privind reusitele, dificultatile si

1o vy

Tema cross-curriculara: ,,Proiecte pentru comunitate si mediu”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
— utilizarea programarii, senzorilor si mecanismelor pentru
rezolvarea unei probleme;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei idei
ntr-un prototip functional si promovarea solutiei;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — orientarea provocarii
spre utilizarea responsabila a resurselor si solutii utile comunitatii,
* Educatia pentru valori — cooperare, perseverenta,
responsabilitate si respect pentru contributia colegilor;

* Educatia pentru pace — comunicare respectuoasd, feedback
constructiv si colaborare eficienta.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: programare vizuala, algoritm,
conditii, testare si depanare;

* Fizica: miscare, fortd, energie, senzori si mecanisme;

* Matematica: masurare, estimare, trasee, unghiuri, proportii si
eficienta;

* Limba si literatura roména: prezentarea solutiei, argumentarea
deciziilor si formularea reflectiei;

* propune modalitti simple de
promovare sau valorificare a produsului
realizat.
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* Educatie civica: responsabilitate sociald, lucru in echipa si
valorificarea produsului in comunitatea scolara.

Terminologie specifica: provocare STEAM, problema practica,
solutie roboticd, prototip, criteriu de calitate, functionalitate,
eficientd, utilitate, promovare, valorificare.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1 - CREEZ CAMPANII MEDIA PERSUASIVE - 4 ore

Valori promovate: Creativitate, Gandire critica, Responsabilitate;

« Creativitate — prin proiectarea unei campanii media digitale originale, combinand mesaj vizual, text persuasiv si un call-to-action
* Gandire critica — prin analiza structurii, mesajului si impactului vizual al campaniilor media reale si evaluarea propriului mesaj persuasiv
+ Responsabilitate — prin publicarea si prezentarea campaniei cu respectarea principiilor etice si de proprietate intelectuala

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

2.1.7 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in realizarea
produselor complexe, cu perseverenta,
ordine si autonomie.

3.1.7 Proiectarea unui produs original,
prin elaborarea schitei, a planului de
lucru detaliat, a listei de materiale si a
bugetului estimativ, utilizand resurse si
instrumente digitale.

2.2.7 Selectarea, adaptarea si combinarea
tehnicilor si materialelor in functie de

Concepte, procese si relatii:
* campanie media

* public-tinta

* persuasiune

* branding

* impact vizual

» call-to-action

* proiectare

* proiectare vizuala

* persuasiune

* comunicare strategica
Continuturi aplicative:

* Principiile persuasiunii in comunicarea digitala si
identificarea publicului-tinta

Elevul/eleva:

« identifica principiile persuasiunii si
caracteristicile publicului-tinta ale unei
campanii media

» analizeaza structura, mesajul, brandingul si
impactul vizual al unor campanii media reale
» selecteaza tehnici de persuasiune si elemente
de branding potrivite scopului campaniei

» elaboreaza schita, planul de lucru si lista de
resurse necesare pentru o campanie media
proprie

* estimeaza bugetul necesar realizarii
campaniei media
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specificul proiectului final, manifestand
creativitate, spirit de initiativa si gandire
strategica.

3.2.7 Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
rezolvand problemele aparute pe parcurs
si adaptand planul de lucru atunci cand
este necesar.

3.3.7 Prezentarea si evaluarea critica a
produsului final, integrand elemente
digitale emergente (inteligenta artificiala,
realitate augmentatd) si respectand
principii etice si de proprietate
intelectuala, manifestand autonomie,
responsabilitate si gandire critica.

* Analiza campaniilor media- structura, mesaj, branding si
impact vizual

* Proiectarea unei campanii media digitale (vizual + text +
call-to-action)

* Publicarea, prezentarea si evaluarea impactului mesajului
persuasiv

» Campanie media digitala / social media campaign

Teme cross-curriculare:

* ,Proiecte pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriald si inovarea

* Educatia pentru sanatate si stare de bine

Terminologie specifica:

 campanie media

* public-tinta

* persuasiune

* branding

* impact vizual

* call-to-action

Domenii de actiune:

* 3.1 Dezvoltarea continutului digital

» 2.1 Interactiunea prin si cu tehnologiile digitale

* proiecteaza o campanie media digitala
originald, integrand mesaj vizual, text
persuasiv si un call-to-action

» aplica etapele procesului tehnologic,
utilizand resurse digitale, pentru a realiza
campania media

* adapteaza planul de lucru si rezolva
problemele aparute pe parcursul realizarii
campaniei

* publica si prezintd campania media,
respectand principii etice si de proprietate
intelectuala

e  cvalueaza critic impactul mesajului

persuasiv propriu si al colegilor,

argumentand punctele forte si de Tmbunatatit

Unitatea de invatare 2 PRODUC S| MONTEZ CONTINUT VIDEO -4 ore

Valori promovate: Creativitate, Rigoare, Perseverenta,

« Creativitate — prin elaborarea storyboard-ului, scenariului video si a naratiunii vizuale a produsului propriu
* Rigoare — prin aplicarea corecta a tehnicilor de captura, compozitie vizuala si editare in post-productie
* Perseverenta — prin adaptarea planului de montaj si rezolvarea problemelor tehnice sau narative aparute pe parcursul filmarii
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2.1.7 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in realizarea
produselor complexe, cu perseverenta,
ordine si autonomie.

3.1.7 Proiectarea unui produs original,
prin elaborarea schitei, a planului de
lucru detaliat, a listei de materiale si a
bugetului estimativ, utilizand resurse si
instrumente digitale.

2.2.7 Selectarea, adaptarea si combinarea
tehnicilor si materialelor in functie de
specificul proiectului final, manifestand
creativitate, spirit de initiativa si gandire
strategica.

3.2.7 Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
rezolvand problemele aparute pe parcurs
st adaptand planul de lucru atunci cand
este necesar.

3.3.7 Prezentarea si evaluarea critica a
produsului final, integrand elemente
digitale emergente (inteligenta artificiala,
realitate augmentata) si respectand
principii etice si de proprietate
intelectuald, manifestand autonomie,
responsabilitate si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

* storyboard

* scenariu video

* naratiune vizuala

* editare video

* montaj

* planificare

* productie

* editare

» analiza critica

Continuturi aplicative:

* Limbaj cinematografic si tehnici de filmare
* Capturd video avansata si compozitie vizuala
* Editare video si post-productie

* Publicare si analiza criticad a produsului video
» Material video editat complet

Teme cross-curriculare:

* ,Proiecte pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriala si inovarea

* Educatia pentru sanatate si stare de bine
Terminologie specifica:

* storyboard

* scenariu video

* naratiune vizuala

» editare video

* montaj

Domenii de actiune:

* 3.1 Dezvoltarea continutului digital

Elevul/eleva:
* recunoaste elementele limbajului
cinematografic (cadru, unghi, miscare de
camerd) 1n productii video
» explica rolul storyboard-ului si al scenariului
video in planificarea unei productii
* elaboreaza un storyboard si un scenariu
video pentru un produs propriu
* planifica etapele de productie si resursele
digitale necesare realizarii filmarii
» filmeaza secvente video, aplicand tehnici de
captura avansatd si compozitie vizuala
* selecteaza si combind planuri, unghiuri si
tehnici de filmare potrivite naratiunii vizuale
» monteaza materialul video, aplicand tehnici
de editare si post-productie
» adapteaza planul de montaj pentru a rezolva
probleme tehnice sau narative aparute pe
parcurs
* publica produsul video finalizat, respectand
norme etice si de proprietate intelectuala

° » analizeaza critic produsul video

propriu si al colegilor, propunand
imbunatatiri
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Unitatea de invatare 3 COLABOREZ CU INTELIGENTA ARTIFICIALA - 4 ore

* Prudenta — prin detectarea bias-ului si validarea rezultatelor IA prin triangularea informatiei cu alte surse

Valori promovate: Etica, Gandire critica, Curiozitate, Prudenta;
* Etica — prin respectarea principiilor etice in colaborarea cu instrumentele de inteligenta artificiala
* Gandire critica — prin analiza modului de functionare a unui algoritm si evaluarea corectitudinii rezultatelor generate de IA
+ Curiozitate — prin explorarea functionalitatilor unui asistent virtual si rafinarea prompt-urilor pentru rezultate relevante

1.1.7 Explorarea si analiza criticd a
materialelor, instrumentelor si tehnicilor,
inclusiv a impactului asupra mediului,
manifestdnd curiozitate, gandire critica si
responsabilitate ecologica.

1.2.7 Evaluarea critica a impactului
materialelor, resurselor si tehnologiilor
asupra mediului, prin aplicarea criteriilor
de sustenabilitate in alegeri si proiecte
proprii, manifestand responsabilitate
ecologica si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

* inteligenta artificiala

* prompt

* algoritm

* asistent virtual

* bias

« formulare prompt

* analiza critica

« validare critica

Continuturi aplicative:

* Ingineria prompt-urilor (Prompt Engineering)- Tehnici de
rafinare

* Colaborarea om-1A in procesul creativ

* Detectarea bias-ului si a limitelor modelelor lingvistice
+ Validarea rezultatelor Al- Triangularea informatiei
* Produs digital asistat de IA (validat si corectat)
Teme cross-curriculare:

* ,Proiecte pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriald si inovarea

* Educatia pentru sdnatate si stare de bine
Terminologie specifica:

* inteligentd artificiala

* prompt

Elevul/eleva:

« exploreaza functionalitatile unui instrument

sau asistent virtual bazat pe inteligenta

artificiala

» formuleaza si rafineaza prompt-uri pentru a

obtine rezultate relevante de la un instrument

de IA

* colaboreaza cu un instrument de IA in

procesul creativ, combinand ideile proprii cu

sugestiile generate

» analizeaza critic modul de functionare a unui

algoritm sau model lingvistic, identificand

limitele acestuia

* detecteazd manifestari de bias in raspunsurile

generate de instrumente de inteligenta

artificiala

* evalueaza critic corectitudinea si relevanta

informatiilor generate de un instrument de IA

« valideaza rezultatele obtinute de la IA prin

triangularea informatiei cu alte surse

* argumenteaza responsabil limitele si riscurile

utilizarii necritice a inteligentei artificiale

° * respecta principii etice in colaborarea
cu instrumente de inteligenta artificiala
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* algoritm

* asistent virtual

* bias

Domenii de actiune:

* 5.3 Identificarea unor solutii creative prin tehnologii
digitale

* 1.2 Evaluarea informatiei

Unitatea de invatare 4 - VERIFIC S| COMBAT DEZINFORMAREA 4 ore

* Integritate — prin elaborarea unui raport care documenteaza onest procesul de verificare a unei stiri
* Onestitate — prin combaterea dezinformarii prin diseminarea responsabila a informatiilor verificate
* Gandire critica — prin analiza metadatelor, a amprentei digitale si a bias-ului mediatic al unei surse
* Prudenta — prin triangularea informatiei din mai multe surse independente inainte de a stabili adevarul unui fapt

Valori promovate: Integritate, Onestitate, Gandire critica, Prudenta;

1.1.7 Explorarea si analiza critica a
materialelor, instrumentelor si tehnicilor,
inclusiv a impactului asupra mediului,
manifestand curiozitate, gandire critica si
responsabilitate ecologica.

1.2.7 Evaluarea critica a impactului
materialelor, resurselor si tehnologiilor
asupra mediului, prin aplicarea criteriilor
de sustenabilitate in alegeri si proiecte
proprii, manifestand responsabilitate
ecologica si gandire critica.

Concepte, procese si relatii:

« fact-checking, dezinformare

* deepfake, bias mediatic

* metadate, amprenta digitala

* verificare, analiza critica

» triangulare, deconstructie

Continuturi aplicative:

* Fenomenul Fake News- Manipulare psihologica si
algoritmica

* Verificarea avansatd- Analiza metadatelor si a amprentei
digitale

* Recunoasterea continutului sintetic (Deepfake)

* Raportul de integritate- Documentarea adevarului online
» Analiza critica de caz (Dosar Fake News)

Teme cross-curriculare:

* ,Proiecte pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru dezvoltare durabila

Elevul/eleva:

* recunoaste mecanismele de manipulare
psihologica si algoritmica din fenomenul fake
news

* explica diferenta dintre o informatie
autentica si una manipulata sau sinteticd
(deepfake)

» analizeazd metadatele si amprenta digitald
ale unui continut online pentru a-i verifica
autenticitatea

» identificd indicii de bias mediatic intr-o sursa
de informare

» utilizeaza tehnici de fact-checking pentru a
verifica o stire

» evalueaza critic credibilitatea si impactul
unei surse de informatie asupra publicului
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* Educatia pentru valori » trianguleaza informatia din mai multe surse
* Educatia antreprenoriald si inovarea independente pentru a stabili adevarul unui
* Educatia pentru sdnatate si stare de bine fapt

Terminologie specifica: » elaboreaza un raport de integritate care

« fact-checking documenteaza procesul de verificare a unei
* dezinformare stiri

* deepfake °  combate dezinformarea prin

* bias mediatic diseminarea responsabila a informatiilor
* metadate verificate

» amprenta digitala

Domenii de actiune:

* 1.2 Evaluarea informatiei

La finalul clasei a V1I-a, elevul/eleva:

e Analizeaza critic materialele, instrumentele si tehnicile specifice domeniului practic studiat (culinar, design peisagistic, desen tehnic,
mestesugaresc), identificand avantajele, limitarile si impactul asupra mediului, in contexte de cercetare ghidata si studii de caz, pentru a lua
decizii informate si sustenabile 1n selectarea resurselor pentru un proiect complex, manifestand curiozitate, gandire criticd, responsabilitate
ecologicad si deschidere spre inovare.

e Aplica tehnici avansate specifice domeniului (prepararea unui meniu complet cu sincronizare, amenajarea unui spatiu verde, realizarea unui
desen tehnic cu sectiuni si cotare, confectionarea unui produs mestesugaresc complex) si elaboreaza un plan de lucru detaliat, lista de
materiale, bugetul estimativ si calendarul de executie, in ateliere practice individuale sau in echipa, pentru a realiza un produs estetic,
functional, sustenabil si inovator, manifestand perseverenta, ordine, autonomie, creativitate si spirit de initiativa.

e Utilizeaza resurse si instrumente digitale avansate (aplicatii pentru planificarea meniurilor si calcularea valorii nutritionale, software de
design peisagistic — SketchUp, Planner 5D, aplicatii de desen asistat — CAD, platforme de portofoliu digital) pentru documentare, proiectare,
simulare, randare 3D si prezentare, in cadrul proiectelor practice complexe, pentru a optimiza procesul de lucru, a vizualiza solutiile si a
comunica eficient rezultatele, manifestand responsabilitate Tn mediul digital, autonomie, comportament etic si spirit inovator.

e Manifesta responsabilitate ecologica avansata, aplicAnd tehnici sustenabile (compostare, mulcire, utilizarea materialelor reciclabile sau
biodegradabile, reducerea deseurilor, upcycling, eficientd energeticd) si valorifica patrimoniul cultural national si international (motive
ornamentale traditionale, mestesuguri populare, bucatarii internationale), in activitdti practice si proiecte interdisciplinare, pentru a promova
un consum responsabil, diversitatea culturald si pastrarea identitatii In context global, demonstrand respect pentru naturd, mandrie nationald,
tolerantd interculturald si deschidere spre inovare.
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e C(Colaboreaza eficient in echipa, participa activ la organizarea expozitiilor, targurilor si evenimentelor scolare (expozitie culinara, masa
festiva, expozitie a spatiilor verzi, galerie de desene tehnice, targ al mestesugurilor) si apreciazd munca proprie si a colegilor (oferind
feedback constructiv pe baza unor criterii profesionale stabilite), pentru a atinge obiective comune, a intelege concepte economice si de
marketing de bazd si a cultiva un climat de respect reciproc, manifestand solidaritate, empatie, spirit antreprenorial, initiativa,
responsabilitate sociald si spirit critic constructiv
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Clasa a Vlll-a

Modul Design de interior

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, respect pentru spatiu, responsabilitate ecologica, estetica
e Curiozitate — prin descoperirea istoriei designului de interior, a stilurilor si tendintelor, a modului in care spatiile pot fi transformate functional si

estetic;

e Respect pentru spatiu — prin intelegerea importantei ergonomiei, a confortului ambiental si a modului in care designul influenteaza calitatea vietii;
e Responsabilitate ecologica — prin investigarea sustenabilitatii in design (materiale ecologice, reciclabile, eficientd energetica);
e Estetica — prin analiza combinatiilor de culori, texturi, materiale si a modului in care acestea creeaza armonie intr-un spatiu.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invitarii (elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
materialelor, a stilurilor si a
tendintelor in design de interior,
manifestand curiozitate si gandire
critica.

1.2. Investigarea sustenabilitdtii in
design de interior (materiale
ecologice, reciclabile, eficienta
energeticd), manifestand
responsabilitate ecologica si
gandire prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

Introducere in designul de interior
Organizarea functionald a spatiului — principii de zonare,
circulatie, ergonomie, amplasarea mobilierului.

Estetica si finisajele in design — culori, texturi, materiale,
iluminat, elemente decorative — rolul in crearea armoniei
vizuale.

Design sustenabil — materiale ecologice, reciclabile, eficienta
energeticd, reducerea impactului asupra mediului.

Continuturi aplicative:

Explorarea unor spatii interioare variate — identificarea
stilurilor, materialelor si a modului in care designul influenteaza
functionalitatea si starea de bine.

Identificarea combinatiilor de culori, texturi si materiale Intr-un
spatiu interior — analiza impactului estetic si functional.
Identificarea materialelor sustenabile Tntr-un spatiu interior —
exemple de utilizari si avantaje ecologice.

Explica ce este designul de interior si
care este rolul sau;

Identifica stilurile de interior si le
asociaza cu caracteristicile specifice;
Clasifica spatiile de interior in functie de
functionalitate;

Propune o modalitate de zonare a unui
spatiu (ex: camera de zi);

Aplica principii ergonomice simple in
amenajare;

Identifica materialele dintr-o camera
data si justifica alegerea acestora;
Cerceteaza si prezintd un material
ecologic folosit in designul de interior;
Propune o solutie sustenabila pentru o
locuinta (iluminat natural, izolatie,
mobilier din materiale reciclate).
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Contexte de invatare:

e (Conversatie ghidatd — ,,Ce Inseamna design de interior? Cum
influenteaza spatiul starea noastra de spirit?”’;

e Vizita virtuala — explorarea unor interioare celebre (muzee,
casete, site-uri de design);

e Joc didactic —,,Identifica stilul” (asocierea imaginii cu stilul de
interior);

e Exercitiu de analiza — analiza unei camere existente (a clasei, a
propriei camere) din punct de vedere al functionalitatii si
esteticii;

e Cercetare in echipa — investigarea unui material ecologic
utilizat in amenajari.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (materiale ecologice,
reciclabile, eficientd energetica, design sustenabil);

Educatia pentru valori (respect pentru spatiu, responsabilitate
ecologica, esteticd);

Educatia pentru competente digitale si A (vizitd virtuala la
interioare celebre, platforme de design)

Terminologie specifica: design de interior, istoria designului,
stiluri, clasificarea spatiilor, zonare, delimitare, ergonomie,
materiale, iluminat, decoratiuni, design sustenabil

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -4 ore

Valori: perseverentd, disciplind, responsabilitate, gandire spatiald
Perseverenta — prin exersarea masurdrii, planificdrii si reprezentarii grafice pana la obtinerea unor planuri corecte;
Disciplina — prin respectarea regulilor de reprezentare grafica (scara, simboluri, cote, linii);
Responsabilitate — prin masurarea corecta a spatiului si prin respectarea bugetului si a materialelor;
Géndire spatiala — prin dezvoltarea capacitatii de a vizualiza gi organiza spatiul in plan gi in volum.
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2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic in amenajarea unui
spatiu interior mic, cu perseverenta,
ordine si autonomie.

2.2. Selectarea si combinarea
materialelor, culorilor si texturilor
in functie de stilul si
functionalitatea spatiului,
manifestand creativitate si spirit de
initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Proiectii grafice. Reguli de reprezentare grafica a proiectelor
Etapele amenajarii unui spatiu interior — succesiunea logica a
operatiilor: masurare — planificare — selectie materiale —
executie — finisare.

Tipuri de stofe/materiale utilizate n amenajarea interioarelor —
proprietati, durabilitate, intretinere, impact estetic si functional.
Principiile combinarii culorilor si texturilor — armonie, contrast
si echilibru vizual in amenajarea interioarelor.

Continuturi aplicative:

Aplicarea regulilor de reprezentare grafica in realizarea unui
plan de amenajare — utilizarea simbolurilor standardizate si a
scarii.

Selectarea materialelor potrivite pentru un spatiu dat
(pardoseala, pereti, mobilier, textile) — in functie de
functionalitate, estetica si Intretinere.

Aplicarea principiilor de combinare a culorilor si texturilor Intr-
un proiect de amenajare — crearea unei palete vizuale coerente.

Contexte de invitare:

Atelier practic — masurarea salii de clasa sau a unei camere si
trasarea planului la scara;

Exercitiu de planificare — amenajarea unui spatiu mic (camera,
colt de living) pe plan;

Joc —,,Asaza mobilierul” (plasarea pieselor de mobilier pe plan,
respectand circulatia);

Studiu de caz — analiza a doua scheme cromatice diferite pentru
aceeasl camera,

Exercitiu de selectie — alegerea materialelor pentru un spatiu dat
(ex: dormitor — pardoseala, pereti, mobilier, textile).

Masoara corect un spatiu interior si
calculeaza suprafata;

Elaboreaza un plan la scara (1:50 sau
1:100) folosind simboluri standardizate;
Planifica amplasarea mobilei si a
zonelor functionale Intr-un spatiu mic;
Selecteaza materialele potrivite pentru
un spatiu dat (pardoseald, pereti,
mobilier, textile);

Propune o schema cromatica pentru o
camera, argumentand alegerea culorilor;
Combina texturile Intr-o paleta vizuala
coerenta;

Respectd etapele amenajarii (masurare
— planificare — selectie).
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Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverentd, disciplind, responsabilitate,
gandire spatiala);

Educatia pentru competente digitale si IA (aplicatii de design,
planificare asistata);

Educatia financiara (buget, estimare costuri materiale)
Terminologie specifica: masurare, planificare, proiectii grafice,
reprezentare graficd, scara, simboluri standardizate, cote, linii,
organizare spatiu, circulatie, depozitare, criterii de selectie,
combinarea culorilor, texturi

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE -6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare

Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in proiectarea unui spatiu interior (alegerea stilului, culorilor, materialelor, decoratiunilor);
Initiativa — prin alegerea temei proiectului si prin luarea deciziilor privind amenajarea;

Autonomie — prin gestionarea independenta a materialelor, instrumentelor si timpului pe parcursul proiectarii,

Spirit inovator — prin integrarea elementelor digitale (prezentare 3D, tur virtual, portofoliu online);

e Colaborare — prin lucrul in echipa la proiecte comune (amenajarea unui spatiu comun — clasa, colt de lecturd).

3.1. Proiectarea unui spatiu interior
mic (camera, colt de living, birou),
prin elaborarea schitei, a planului
de amenajare si a planului de lucru,
utilizand resurse si instrumente
digitale.

3.2. Realizarea unei machete sau a
unei reprezentdri vizuale a spatiului
interior proiectat, individual sau in
colaborare, utilizand tehnici
specifice si resurse digitale.

Concepte, procese si relatii: e Misoard un spatiu real, calculeaza
suprafata si schiteaza ideile initiale;

e Alege un stil de amenajare si 1l justifica
in functie de functionalitatea spatiului;

e Proiectarea unui spatiu interior — etapele procesului: masurare,
schitare, planificare, selectie materiale, realizare macheta,

prezen targ ' . ) ) ) ) . e Elaboreaza un plan la scara si un plan de
e Relatia dintre stilul de amenajare si functionalitatea spatiului. lucru complet (pasi, materiale, buget
e Optimizarea spatiului — planificarea amplasarii mobilei, a calendar): o ’ ’

zonelor func‘giona!e sia c_iArcula‘,ciei pentru eﬁcien;i} si confort. e Utilizeazd un instrument digital pentru a
e Transpunerea proiectului in modele vizuale — realizarea vizualiza proiectul (SketchUp, Planner
machetei fizice si a reprezentarii digitale. 5D, Canva); ’

Continuturi aplicative: e Realizeaza o macheta fizica sau o plansa

digitald a spatiului proiectat, respectand
scara,
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Masurarea unui spatiu real, calcularea suprafetei si schitarea
ideilor initiale pentru amenajare.

Selectarea stilului de amenajare si aplicarea cerintelor de confort
ambiental (iluminat, ventilatie, sustenabilitate).

Planificarea reorganizarii unui spatiu existent — amplasarea
mobilierului, delimitarea zonelor functionale si optimizarea
circulatiei.

Construirea unei machete fizice si crearea unei reprezentari
vizuale digitale (randare 3D, plansa digitald) a spatiului
proiectat.

Contexte de invatare:

Atelier de proiectare — fiecare elev (sau echipa) isi alege un
spatiu de amenajat (camera proprie, un colt al clasei, un birou);
Exercitiu de masurare si schitare — masurarea camerei proprii si
realizarea schitei;

Vizita virtuala — explorarea unor proiecte de design interior pe
platforme specializate;

Prezentare intermediara — elevii prezinta schita si planul de
lucru, primesc feedback;

Colaborare in echipd — proiectarea unui spatiu comun (ex:
amenajarea coltului de lectura din clasa, a holului scolii);
Concurs ,,Cel mai inovator proiect” — evaluarea machetelor sau
a planselor de catre colegi.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

»Camera mea ideala — proiect de design interior” (Matematica +
Educatie tehnologica + Artd) — Elevii isi madsoara propria camera,
calculeaza suprafata, elaboreaza planul la scara (1:50), apoi
proiecteaza amenajarea (culoarea peretilor, amplasarea mobilei,
iluminat, decoratiuni). La final, realizeaza o macheta sau o plansa
digitala si prezintd proiectul colegilor.

Aplica cerintele de confort ambiental
(iluminat, ventilatie, sustenabilitate);
Propune o solutie de reorganizare a unui
spatiu existent;

Creeaza un portofoliu digital al
proiectului (schite, planuri, macheta,
randari).
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»Sustenabilitate in design — amenajarea unui spatiu verde
interior” (Stiinte (Biologie) + Educatie tehnologica + Arta) — Elevii
proiecteaza un colt verde in clasa sau in propria camera, selectand
plante de interior care imbunatatesc calitatea aerului. Se calculeaza
lumina necesara, se proiecteaza suporturile pentru plante (rafturi,
ghivece suspendate) si se realizeaza o macheta a spatiului amenajat.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (colt verde interior, plante de
interior, sustenabilitate);

Educatia pentru competente digitale si IA (SketchUp, Planner 5D,
Canva, randari 3D, tur virtual, portofoliu digital);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie,
colaborare);

Educatia pentru sanatate si stare de bine (confort ambiental, lumind
naturald, calitatea aerului);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, concurs, proiecte
STEAM)

Tema cross-curriculara: Design responsabil pentru comunitate si
mediu

Terminologie specifica: suprafata, schitd, stil, decor, cerinte
actuale, proiectare, reorganizare, macheta, reprezentare vizuala
digitala, elemente digitale, portofoliu, randari

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, Incredere in sine, spirit antreprenorial
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului proiect si prin respectarea termenelor;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii proiectului (design, functionalitate, estetica, sustenabilitate) si prin oferirea de feedback colegilor;
Tncredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a proiectului in fata colegilor sau a invitatilor;
Spirit antreprenorial — prin elaborarea unui plan de valorificare a proiectului (prezentare clienti, portofoliu, servicii de amenajare).
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4.1. Evaluarea si valorificarea
proiectului de design interior, prin
prezentare Tn cadrul unui eveniment
(expozitie, portofoliu) si elaborarea
unui plan de valorificare.

4.2. Reflectia asupra procesului de
lucru si a proiectului final, prin
elaborarea unui portofoliu digital si
continuare (design interior,
amenajari, antreprenoriat).

Concepte, procese si relatii:

Aprecierea calitatii proiectului de design interior — corelarea
aspectelor functionale, estetice, tehnice si a sustenabilitatii.
Profesii specifice domeniului si trasee de continuare —
identificarea oportunitatilor de cariera in design interior,
arhitectura, amenajari.

Continuturi aplicative

Organizarea unei expozitii de proiecte — amenajarea unui spatiu
in clasa cu machetele realizate.

Elaborarea unui plan de valorificare — prezentare client,
portofoliu, estimare costuri pentru servicii de amenajare.
Identificarea profesiilor si a traseelor de continuare in domeniul
designului interior — studii, atelier propriu, birou de design.

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Proiectele noastre de design” — amenajarea unui
spatiu in clasa cu machetele si plansele realizate;

Prezentare orala — fiecare elev isi prezinta proiectul in fata
colegilor (,,Ce spatiu am proiectat, ce stil am ales, ce materiale,
ce a fost dificil”);

Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza
criteriilor stabilite;

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de reflectie (,,Ce
mi-a iesit bine? Ce a fost dificil? Ce voi face diferit data
viitoare?”);

Invitat special — un designer de interior, un arhitect sau un
antreprenor local care prezintd carierele in domeniu.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in
sine);

Evalueaza proiectul propriu dupa criterii
date (design, functionalitate, estetica,
sustenabilitate);

Participa la organizarea expozitiei
proiectelor;

Prezinta proiectul in fata colegilor sau a
invitatilor, explicand deciziile luate;
Elaboreaza un plan simplu de
valorificare (prezentare client,
portofoliu, estimare costuri);

Ofera feedback constructiv colegilor,
identificand puncte tari si aspecte care
pot fi imbunatétite;

Completeaza o fisa de autoevaluare
(reflectie asupra procesului);
Construieste un portofoliu digital cu
toate produsele si reflectiile;

Identifica profesii si trasee de continuare
in domeniul designului de interior.
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Educatia antreprenoriala si inovarea (plan de valorificare,
portofoliu, servicii de amenajare);

Educatia financiara (estimare costuri, pret, buget)
Terminologie specifica: criterii de evaluare, expozitie, plan de
valorificare, profesii specifice, portofoliu digital, trasee de
continuare, autoevaluare, feedback

Modul Design vestimentar

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE iN DESIGN VESTIMENTAR - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, respect pentru resurse, responsabilitate ecologica, aprecierea esteticii
e Curiozitate — prin descoperirea rolului designului vestimentar, a tendintelor in moda si a influentei acestora asupra societatii;
e Respect pentru resurse — prin cunoasterea materialelor textile, a proprietatilor acestora si prin utilizarea eficienta a materialelor;
¢ Responsabilitate ecologica — prin investigarea sustenabilitatii in moda (materiale ecologice, upcycling, consum responsabil);
e Aprecierea esteticii — prin analiza stilurilor vestimentare, a combinatiilor de culori, texturi si forme.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
materialelor textile, a
instrumentelor de croitorie si
a tendintelor in design
vestimentar, manifestand
curiozitate si gandire critica.
1.2. Investigarea
sustenabilitdtii in moda
(materiale ecologice,
upcycling, consum
responsabil), manifestand

Concepte, procese si relatii:

e Introducere in designul vestimentar - definitie, rol, influenta modei
asupra societatii si a identitatii personale.

e Resurse pentru design vestimentar — materiale textile, instrumente de
croitorie, tendinte in moda, platforme de inspiratie.

e Design vestimentar sustenabil — materiale ecologice, upcycling,
consum responsabil, impactul modei asupra mediului.

e Norme sanitar-igienice si reguli de protectie a muncii.

Continuturi aplicative:

e Explorarea unor colectii vestimentare — identificarea stilurilor, a
materialelor si a influentelor culturale in design.

Explica ce este designul vestimentar si
care este rolul sau;

Identifica materialele textile (naturale,
sintetice, amestecuri) si descrie
proprietatile acestora;

Numeste instrumentele de croitorie si
spune la ce se folosesc;

Exerseaza evaluarea calitatii materialelor
(pipaire, observare);

Respecta normele de igiend si securitate
specifice activitdtilor de croitorie;
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responsabilitate ecologica si | @ Identificarea materialelor sustenabile in designul vestimentar — exemple | @ Propune o modalitate simpla de upcycling

gandire prospectiva. de upcycling, materiale ecologice si consum responsabil. (transformarea unui obiect vestimentar

e Aplicarea normelor de igiena si securitate in activitatile de croitorie — vechi).
utilizarea corectd a instrumentelor si prevenirea accidentelor.
Contexte de invitare:

e Conversatie ghidatd —,,Ce Inseamna design vestimentar? Cine dicteaza
moda?”’;

e Observarea materialelor textile (pipaire, descriere, comparare);

e Exercitiu practic — selectarea si evaluarea calitatii panzei (grosime,
textura, aspect);

e Joc didactic — ,,Asociaza materialul cu utilizarea potrivita”;

e C(ercetare in echipa — investigarea unei tinute vestimentara si
identificarea materialelor, furniturilor si stilului;

e Vizitd virtuald la un magazin de materiale textile sau la un atelier de
croitorie.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (materiale ecologice, upcycling,
consum responsabil, sustenabilitate in moda);

Educatia pentru valori (respect pentru resurse, aprecierea esteticii);
Educatia pentru competente digitale si [A (vizita virtuala la atelier de
croitorie, resurse digitale)

Terminologie specifica: design vestimentar, materiale textile, proprietati,
furnituri, accesorii, ustensile de croitorie, norme sanitar-igienice,
sustenabilitate, upcycling

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 4 ore

Valori: Valori: perseverenta, precizie, ordine, responsabilitate
Perseverenta — prin exersarea repetatd a tehnicilor de cusut, tdiere si finisare pand la obtinerea unor rezultate corecte;
Precizie — prin respectarea masuratorilor, a tiparului si a etapelor de executie;
Ordine — prin organizarea logica a pasilor de lucru si prin pastrarea curateniei la locul de munca;
Responsabilitate — prin gestionarea corectd a materialelor si instrumentelor si prin respectarea normelor de securitate.
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2.1. Aplicarea etapelor
procesului tehnologic n
confectionarea unui obiect
vestimentar simplu, cu
perseverentd, ordine si
autonomie.

2.2. Selectarea si adaptarea
materialelor si tehnicilor in
functie de designul propus,
manifestand creativitate si
spirit de initiativa.

Concepte, procese si relatii:

Principiile designului vestimentar — proportie, echilibru, armonie,
contrast, functionalitate.

Etapele confectionarii unui obiect vestimentar.

Tehnici de cusut si tdiere In confectionarea vestimentara — cusaturi
manuale si la masina si taierea materialului dupa tipar.
Transformarea si decorarea articolelor vestimentare — aplicatii,
broderie, imprimeuri, panglici — pentru personalizarea produsului.

Continuturi aplicative:

Identificarea principiilor de design intr-un obiect vestimentar existent —
analiza proportiilor, a echilibrului si a armoniei.

Corelarea proprietdtilor materialelor (textura, elasticitate, drapej) cu
designul propus.

Exersarea tehnicilor de cusut manual si la masina — realizarea de mostre
practice (cusatura dreapta, tiv, puncte decorative).

Aplicarea elementelor decorative simple (aplicatii, panglici) pentru
transformarea unui obiect vestimentar.

Contexte de invatare:

Atelier practic — exersarea cusaturii drepte si a tivului (manual si la
masind);

Exercitiu de selectie — alegerea materialului potrivit pentru un design
dat;

Studiu de caz — analiza unui obiect vestimentar existent (ce materiale,
ce cusaturi, ce elemente decorative);

Exercitiu de adaptare — modificarea unui tipar simplu la masurile
proprii;

Joc — ,,Identifica principiul de design” (asocierea imaginii cu principiul
corespunzator).

Noile educatii:

Enumera etapele confectionarii unui
obiect vestimentar;

Executa cusaturi simple (dreapta, de
intarire, tiv) manual si la masina;

Taie materialul corect dupa tipar;
Selecteaza materialul potrivit pentru un
design dat, argumenténd alegerea;
Aplicd elemente decorative simple
(aplicatii, panglici) pentru a transforma un
obiect vestimentar;
Adapteaza un tipar standard la masurile
proprii;

Identifica principii de design intr-un
obiect vestimentar existent.
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Educatia pentru valori (perseverenta, precizie, ordine, responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si IA (resurse digitale pentru design,
aplicatii de tipar)

Terminologie specifica: principiile designului vestimentar, etapele
confectionarii, tehnici de cusut, tiiere, selectarea materialelor,
transformare, decorare, adaptarea tiparelor, combinarea materialelor

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 7 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare
Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in proiectarea si decorarea obiectului vestimentar;
Initiativa — prin alegerea temei proiectului si prin luarea deciziilor privind designul, materialele si tehnicile;
Autonomie — prin gestionarea independenta a materialelor, instrumentelor si timpului pe parcursul confectionarii;
Spirit inovator — prin integrarea elementelor digitale (cod QR, eticheta digitala, portofoliu online);
e Colaborare — prin lucrul in echipi la proiecte comune (colectie vestimentara, organizarea unei defilari).

3.1. Proiectarea unui obiect
vestimentar simplu (fusta,
sacou, rochie, tricou), prin
elaborarea schitei, a planului
de lucru si a tiparului,
utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea obiectului
vestimentar proiectat,
individual sau Tn colaborare,
prin aplicarea etapelor de
executie (tdiere, cusut,
finisare) si utilizarea
resurselor digitale.

3.3. Finalizarea, optimizarea

Concepte, procese si relatii:

e Proiectarea unui obiect vestimentar.
Legitati cromatice si compozitionale in design vestimentar.
Transformarea obiectului vestimentar — taierea materialului, cusutul,
finisarea profesionala.

e (Garnisirea si decorarea articolului vestimentar — aplicatii, broderie,
imprimeuri, panglici — pentru personalizarea produsului.

e Tehnici de modernizare si transformare (upcycling) — transformarea
creativa a unui obiect vestimentar vechi intrunul nou.

e Finisarea articolului — tivuri drepte, cusaturi ingrijite, calcarea.

Continuturi aplicative:

e Aplicarea principiilor cromatice si compozitionale in proiectarea unui
obiect vestimentar — crearea unei palete de culori si a unei compozitii
echilibrate.

Elaboreaza o schita-proiect pentru un
obiect vestimentar simplu;

Realizeaza un plan de lucru complet
(materiale, pasi, buget, calendar);
Utilizeaza un instrument digital pentru a
vizualiza designul (Canva, aplicatie de
design);

Confectioneaza obiectul vestimentar
proiectat (taiere, cusut, finisare);

Aplica tehnici de decorare (aplicatii,
broderie, imprimeu, panglici);
Transforma creativ un obiect vestimentar
vechi prin upcycling;

Finalizeaza obiectul vestimentar la un
nivel calitativ corespunzator (tivuri
drepte, cusaturi Ingrijite);
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si integrarea elementelor
digitale in produsul
vestimentar (eticheta digitala,
cod QR cu instructiuni de
ingrijire, portofoliu digital).

e Aplicarea tehnicilor de transformare, garnisire si decorare —
personalizarea produsului prin elemente decorative (aplicatii, broderie,
imprimeuri, panglici).

e Finalizarea obiectului vestimentar la un nivel calitativ corespunzator —
tivuri drepte, cusaturi ingrijite.

Contexte de invatare:

e Atelier de creatie — fiecare elev 1si alege un obiect vestimentar pe care
doreste sa-1 confectioneze (fusta, tricou, sacou, rochie, geantd);

e Exercitiu de proiectare — realizarea schitei si a planului de lucru;

e Masurarea corpului si realizarea tiparului personalizat;

e Concurs ,,Cea mai creativa transformare” — utilizarea upcycling-ului
pentru a crea un obiect vestimentar nou dintr-unul vechi;

e Documentare digitala — fotografierea etapelor de executie si crearea
portofoliului digital;

e Prezentare intermediara — elevii prezinta schita si planul de lucru,
primesc feedback;

e (Colaborare 1n echipa — realizarea unei colectii vestimentare simple de

catre o echipa (ex: tema ,,Anotimpuri”, ,,Culori”, ,,Reciclare creativa”).

Proiecte STEAM / interdisciplinare

»Design vestimentar sustenabil — de la schita la produs” (Educatie
tehnologica + Arta + Stiinte) — Elevii proiecteaza un obiect vestimentar
(tricou, fusta, geantd) folosind materiale ecologice sau reciclate. Se
analizeazad impactul asupra mediului al materialelor alese, se calculeaza
costurile si se creeazd o eticheta digitald cu informatii despre
sustenabilitatea produsului.

»Matematica si proportiile in design vestimentar” (Matematica +
Educatie tehnologica + Arta) — Elevii invata sd mdsoare corect corpul, sa
calculeze proportiile (ex: lungimea fustei = 1/2 din lungimea trunchiului),

Creeaza un cod QR cu instructiuni de
ingrijire pentru produsul realizat;
Elaboreaza un portofoliu digital al
procesului (fotografii, schite, tipare).
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sd aplice scara la tipar si sa calculeze cantitatea de material necesara in
functie de latimea acestuia si de dimensiunile tiparului.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabilad (upcycling, materiale reciclate,
sustenabilitate);

Educatia pentru competente digitale si IA (cod QR, etichetd digitala,
portofoliu online, aplicatii de design);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, colaborare);
Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, defilare, concurs, proiecte
STEAM)

Tema cross-curriculara: Design responsabil pentru comunitate si mediu

Terminologie specifica: schita-proiect, legitati cromatice, compozitie, plan
de lucru, tipar, garnisire, decorare, modernizare, transformare, finisare
profesionala.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, spirit antreprenorial

Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului produs si prin respectarea termenelor;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (design, executie, functionalitate, estetica) si prin oferirea de feedback colegilor;
Tncredere in sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a produsului in cadrul unei defiliri sau expozitii;

e Spirit antreprenorial — prin elaborarea unui plan de valorificare a produsului (vanzare, donatie, upcycling).

4.1. Evaluarea si valorificarea
obiectului vestimentar
realizat, prin prezentare n
cadrul unui eveniment
(defilare, expozitie) si
elaborarea unui plan de
valorificare (vanzare, donatie,

upcycling).

Concepte, procese si relatii:

e Aprecierea calitatii obiectului vestimentar realizat — corelarea
aspectelor de design, executie, estetica si sustenabilitate.

e Valorificarea produsului — identificarea modalitatilor de utilizare
(vanzare, donatie, upcycling, utilizare personald).

e Trasee de continuare — identificarea oportunitatilor de cariera in design
vestimentar (scoala profesionald, atelier, afacere).

Evalueaza obiectul vestimentar dupa
criterii date (design, executie, estetica,
sustenabilitate);

Participa la organizarea unei defilari sau
expozitii de moda;

Prezinta produsul propriu in fata colegilor
sau a invitatilor, explicand deciziile luate;
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4.2. Reflectia asupra
procesului de lucru si a
produsului final, prin
elaborarea unui portofoliu
digital si identificarea
(design vestimentar,
antreprenoriat).

Continuturi aplicative:

Defilare/expozitie ,,Colectia noastra vestimentara" — amenajarea unui
spatiu pentru prezentarea produselor intr-un cadru festiv (muzica,
podium improvizat, invitati).

propriu, brand personal, afacere mica.

Oferirea de feedback constructiv colegilor — identificarea punctelor tari
si a aspectelor care pot fi imbunatatite.

Contexte de invatare:

Defilare/expozitie ,,Colectia noastrd vestimentara” — elevii isi prezinta
produsele intr-un cadru festiv (muzica, podium improvizat, invitati);
Prezentare orald — fiecare elev descrie procesul de proiectare si
confectionare, dificultatile intampinate si solutiile gésite;

Evaluare colegiala — elevii ofera feedback colegilor pe baza criteriilor
stabilite;

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de reflectie (,,Ce mi-a
iesit bine? Ce a fost dificil? Ce voi face diferit data viitoare?”);

Invitat special — un designer vestimentar, un croitor sau un antreprenor
local care prezinta carierele in domeniu.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine);

Educatia antreprenoriala si inovarea (plan de valorificare, vanzare, donatie,

upcycling);
Educatia financiara (pret, costuri)
Terminologie specifica: criterii de evaluare, defilare, expozitie, plan de

valorificare, portofoliu digital, trasee de continuare, autoevaluare

Elaboreaza un plan simplu de valorificare
a produsului (pret, canal de vanzare,
destinatie);

Ofera feedback constructiv colegilor,
identificand puncte tari si aspecte care pot
fi imbunatatite;

Completeaza o fisa de autoevaluare
(reflectie asupra procesului);

Construieste un portofoliu digital cu toate
produsele si reflectiile;

(scoala profesionald, atelier, afacere
mica).
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Modul Limbaj grafic

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, precizie, responsabilitate, gandire logica

e Curiozitate — prin descoperirea semnelor conventionale, simbolurilor si a modului in care acestea transmit informatii tehnice precise;

e Precizie — prin observarea atenta a detaliilor si prin intelegerea faptului ca in desenul tehnic fiecare linie si simbol conteaza;

e Responsabilitate — prin respectarea regulilor de reprezentare si prin constientizarea faptului ca un desen gresit poate duce la erori in constructie;
e Gandire logica — prin analiza relatiei dintre desen, piesa si ansamblu.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
tehnicilor avansate de desen
tehnic si a aplicatiilor
acestora in diferite domenii,
manifestand curiozitate si
gandire critica.

1.2. Investigarea
instrumentelor digitale de
desen tehnic (CAD, software
de modelare 3D),
manifestand deschidere spre
inovare si gandire
prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

Importanta semnelor conventionale si simbolurilor in desenul tehnic.
Reprezentarea sectiunilor si tdieturilor — reguli de prezentare grafica,
diferentierea taieturii de sectiune si hasurarea materialelor.

Software de desen tehnic — instrumente digitale (CAD, modelare 3D)

pentru realizarea si optimizarea desenelor.

Continuturi aplicative:

Identificarea simbolurilor standardizate pentru materiale in sectiune
(hasuri pentru metal, lemn, beton) — aplicarea corectd in desene tehnice.
Aplicarea regulilor de notare a sectiunilor — utilizarea corecta a literelor
si sagetilor pentru identificarea sectiunilor.

Identificarea semnelor conventionale si a simbolurilor intr-un plan de
constructii — interpretarea corecta a elementelor constructive si a
instalatiilor.

Contexte de invitare:

Conversatie ghidata — ,,.De ce este important sa avem un limbaj comun
in tehnica?”’;

Observarea unor desene tehnice si de constructii (planse, planuri de
casd);

Joc didactic —,,Asociaza simbolul cu semnificatia”;

Diferentiaza taietura de sectiune (ce se
vede vs. ce se vede + interior);

Identifica simbolurile standardizate pentru
materiale in sectiune (hasuri pentru metal,
lemn, beton);

Citeste corect simbolurile dintr-un desen
de constructii (usi, ferestre, instalatii);
Respecta regulile de notare a sectiunilor
(litere, sageti);

Exploreaza (cu ajutorul profesorului) un
software de desen tehnic si identifica
avantajele acestuia.
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« Exercitiu practic — hasurarea unei sectiuni simple;

« Vizitd virtuala la un birou de arhitectura sau inginerie (prezentare
software CAD).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (curiozitate, precizie, responsabilitate, gandire
logica);

Educatia pentru competente digitale si IA (software de desen tehnic —
CAD, modelare 3D);

Educatia pentru valori (explorarea profesiei de arhitect, inginer, desenator
tehnic)

Terminologie specifica: semne conventionale, simboluri, reguli de
reprezentare, sectiuni, taieturi, reprezentari grafice, materiale in sectiune,

simplificari, software CAD

Unitatea de invatare 2 - ABC-ul LIMBAJULUI GRAFIC -5 ore

Valori: perseverenta, precizie, ordine, responsabilitate

Perseverenta — prin exersarea repetatd a constructiilor geometrice si a reprezentarii sectiunilor pana la obtinerea unor desene corecte;
Precizie — prin respectarea riguroasa a cotelor, liniilor si simbolurilor standardizate;
Ordine — prin organizarea logica a informatiilor in desen si in plansa;

e Responsabilitate — prin intocmirea corecta a unui desen de asamblare, constientizand ca greselile pot afecta realizarea fizica a produsului.

2.1. Aplicarea tehnicilor
avansate de desen tehnic
pentru realizarea unui proiect
complet (plan, sectiune,
vedere, cotare), cu
perseverenta, ordine si
precizie.

Concepte, procese si relatii:

Constructii geometrice necesare la executarea desenelor.

Desenul proiectiv — principiile proiectiei ortogonale si reprezentarea
obiectelor pe mai multe plane de proiectie.

Sectiuni si taieturi in desenul tehnic.

Cotarea complexa — reguli de cotare.

Desene de asamblare si de constructii.

Clasificarea tipurilor de imbinare a pieselor.

Organizarea informatiilor in desenele de constructii.

Continuturi aplicative:

Executa constructii geometrice simple
(racordari, impartirea cercului);
Realizeaza proiectiile unei piese simple
(vedere fata, sus, laterald);

Reprezinta grafic o sectiune si o taietura
intr-un desen tehnic;

Hasureaza corect sectiunile in functie de
material (metal, lemn, beton);

Citeste un desen de asamblare simplu si
identifica piesele componente;
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2.2. Selectarea si utilizarea e Aplicarea constructiilor geometrice in desenul tehnic — realizarea de e (lasificd imbindrile in demontabile si

corectd a instrumentelor racordari si impartirea cercului in parti egale cu compasul. nedemontabile, dand exemple;

traditionale si digitale in e Reprezentarea grafica a unei sectiuni si a unei taieturi intr-un desen e Organizeaza informatiile unui desen de

functie de cerintele tehnic — evidentierea structurii interioare a piesei. constructii (plan, fatada, sectiune).

’ : e Clasificarea imbinirilor in demontabile si nedemontabile — identificarea
tipurilor de Tmbinari in exemple practice.

Contexte de invitare:

proiectului, manifestand

responsabilitate si grija fata

de materiale.

e Atelier practic — realizarea proiectiilor unui obiect simplu (cub, prisma,
piesa din lemn);

e Exercitiu — Impartirea cercului 1n parti egale folosind compasul;

e Studiu de caz — analiza unui desen de asamblare (ex: surub si piulita);a

e Cercetare in teren — vizita virtuala la un atelier de constructii sau la un
birou de arhitectura;

e Joc — ,Identifica imbinarea” (clasificarea imaginilor).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverentd, precizie, ordine, responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si IA (aplicatii de desen asistat,
vizualizare digitald)

Terminologie specifica: constructii geometrice, desen proiectiv, sectiuni,
taieturi, cotare complexa, desene de asamblare, imbindri, organizarea
informatiilor

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, responsabilitate, colaborare
Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in proiectarea unui spatiu de locuit sau a unui obiect simplu;
Initiativa — prin alegerea temei proiectului si prin luarea deciziilor privind dispunerea elementelor;
Responsabilitate — prin respectarea cotelor, a regulilor de reprezentare si prin finalizarea proiectului la standarde corespunzatoare;
Colaborare — prin lucrul in echipa la proiecte mai mari (amenajarea unei camere, proiectarea unui spatiu).
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3.1. Proiectarea unui obiect
complex (mobilier, ambalaj,
piesa mecanicd) prin desen
tehnic si modelare digitala
3D, utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea unui dosar
tehnic complet (planse,
desene, sectiuni, cotate)
pentru obiectul proiectat,
individual sau n colaborare.

3.3. Finalizarea si
optimizarea proiectului
tehnic, prin integrarea
elementelor digitale (randare
3D, prezentare tehnica,
portofoliu digital).

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea unui spatiu de locuit.

Etapele proiectarii - succesiunea logica a operatiilor pentru realizarea
unui proiect tehnic complet.

Proiectarea unui spatiu de locuit — aplicarea simbolurilor standardizate
(usi, ferestre, instalatii) si organizarea informatiilor intr-un plansa
tehnica.

Conventionalisme si simplificari in desenul tehnic.

Instrumente digitale pentru proiectare.

Continuturi aplicative

Parcurgerea etapelor de proiectare a unui spatiu de locuit — de la
masurare la prezentarea proiectului final.

Utilizarea simbolurilor standardizate pentru usi, ferestre si instalatii in
proiectarea unui spatiu de locuit.

Aplicarea conventionalismelor si simplificarilor specifice desenului
tehnic — optimizarea claritatii si eficientei reprezentarilor.

Contexte de invitare:

Atelier de proiectare — fiecare elev (sau echipa) isi alege un proiect
(camera, piesa, mobilier);

Masurarea unui obiect real (carte, cutie, birou) si desenarea lui la scard;
Vizita virtuala la un birou de arhitectura sau la un atelier de constructii;
Prezentare intermediara — elevii prezinta schita si planul de lucru,
primesc feedback;

Colaborare in echipd — proiectarea unui spatiu comun (ex: amenajarea
salii de clasa).

Proiecte STEAM / interdisciplinare

»Camera mea — proiect tehnic si design interior” (Matematica +
Educatie tehnologica + Artd) — Elevii isi masoarad propria camera,
elaboreaza planul de etaj la scara (1:50), apoi proiecteaza amenajarea (pat,

Elaboreaza o schita si un plan pentru un
spatiu de locuit simplu (camera);
Masoara un obiect real si il deseneaza la
scard, aplicand sectiuni/taieturi;
Utilizeaza simbolurile standardizate
pentru usi, ferestre, instalatii;

Realizeaza un dosar tehnic simplu
(planse, plan, sectiune, cotare);

Respecta conventionalismele si
simplificarile specifice desenului tehnic;
Utilizeaza (cu sprijin) un software de
desen tehnic pentru a crea o schitd simpla;
Colaboreaza cu colegii la proiectarea unui
spatiu comun.
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birou, dulap, rafturi) folosind simboluri standardizate. La final, realizeaza o
vedere 3D simpla (izometricd) a camerei amenajate.

»Constructii si materiale — de la desen la realitate” (Stiinte (Fizica) +
Educatie tehnologicd) — Elevii proiecteaza o piesa simpla (suport de carte,
cutie, raft) si aleg materialul optim (lemn, metal, plastic). Se discuta
proprietatile materialelor (rezistenta, greutate, cost) si modul 1n care
acestea influenteaza desenul tehnic (hasuri, tolerante, imbinari).

Noile educatii:

Educatia pentru competente digitale si [A (instrumente digitale pentru
proiectare, randare 3D, portofoliu digital);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, responsabilitate, colaborare);
Educatia pentru dezvoltare durabild (optimizarea consumului de materiale
prin planificare corectd);

Educatia antreprenoriala si inovarea (aplicatii practice in design de produs,
proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Design responsabil pentru comunitate si mediu

Terminologie specifica: proiectare, spatiu de locuit, etapele proiectarii,
desenul unei piese reale, conventionalisme, simplificéri, instrumente
digitale, dosar tehnic, planse, sectiuni, cotate.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru reguli
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului proiect si prin respectarea termenelor;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a corectitudinii desenelor (respectarea liniilor, cotelor, simbolurilor) si prin oferirea de feedback colegilor;
Tncredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a proiectului in fata colegilor;
Respect pentru reguli — prin constientizarea faptului ca respectarea standardelor si conventionalismelor este esentiald in desenul tehnic.
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4.1. Evaluarea si valorificarea
proiectului tehnic realizat,
prin prezentare si raportare la
criterii de calitate specifice
desenului tehnic.

4.2. Reflectia asupra
procesului de lucru si a
proiectului final, prin
elaborarea unui portofoliu
digital si identificarea
aplicatiilor practice in diverse
domenii (constructii,
inginerie, design).

Concepte, procese si relatii:

Aprecierea calitatii desenelor tehnice — corelarea aspectelor de
corectitudine, claritate, precizie si respectare a standardelor.
Portofoliul digital — documentarea procesului de proiectare si a
produselor realizate pentru prezentare profesionala.

Continuturi aplicative:

Prezentarea proiectului propriu in fata colegilor — explicarea deciziilor
luate, a regulilor respectate si a dificultatilor intAmpinate.

Identificarea aplicatiilor desenului tehnic in diverse domenii —
explorarea profesiilor care utilizeaza desenul tehnic (arhitect, inginer,
constructor, designer).

Contexte de invatare:

Expozitia proiectelor — amenajarea unui spatiu in clasa cu plansele si
proiectele realizate;

Prezentare orala — fiecare elev isi prezinta proiectul in fata colegilor
(,,Ce am proiectat, ce reguli am respectat, ce a fost dificil”);

Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza criteriilor
stabilite;

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de reflectie (,,Ce mi-a
iesit bine? Ce a fost dificil? Ce voi face diferit data viitoare?”);
Invitat special — un inginer, arhitect sau cadru didactic de la o scoala
profesionala.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine,
respect pentru reguli);

Educatia pentru valori (explorarea aplicatiilor practice in constructii,
inginerie, arhitecturd)

Evalueaza un desen tehnic dupa criterii
date (corectitudine, claritate,
standardizare);

Argumenteaza de ce este necesar sa se
respecte regulile in desenul tehnic;
Prezinta proiectul propriu in fata
colegilor, explicand deciziile luate;
Ofera feedback constructiv colegilor,
identificand puncte tari si aspecte care pot
fi imbunatatite;

Completeaza o fisd de autoevaluare
(reflectie asupra procesului);
Construieste un portofoliu digital simplu
cu plansele si descrierile proiectului.
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Terminologie specifica: criterii de evaluare, evaluare comparativa,
portofolii, argumentare, Intilniri cu specialisti, portofoliu digital, aplicatii
practice

Modul Mestesuguri populare si moderne

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: respect pentru patrimoniul cultural, curiozitate, responsabilitate, deschidere spre invatare, grija pentru natura

Respect pentru patrimoniul cultural — prin cunoasterea aprofundata a mestesugului ales, a traditiilor locale si a influentelor culturale;
Curiozitate — prin investigarea proprietatilor materialelor, a tehnicilor avansate si a modului in care mestesugul a evoluat de-a lungul timpului;
Responsabilitate — prin respectarea normelor de securitate in utilizarea instrumentelor specifice si prin gestionarea eficienta a materialelor;
Deschidere spre invatare —
Grija pentru naturd — prin constientizarea impactului asupra mediului al materialelor utilizate si prin alegerea unor solutii sustenabile.

prin receptivitatea la tehnici noi, la influente moderne si la adaptarea mestesugului la cerintele contemporane;

Unitati de competenta

Unititi de continut Rezultate ale invitarii (elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
comparativa a materialelor,
instrumentelor si tehnicilor din
diferite mestesuguri (textile /

materiale dure / metal), identificand » Posibilitati de integrare a tehnicilor din diferite mestesuguri

PR

posibilitati de integrare si inovare, « Inovatii in mestesuguri (materiale noi, tehnologii emergente)
manifestand curiozitate, gandire

critica si deschidere spre inovare.

Concepte, procese si relatii: e (Compara doud mestesuguri diferite,

. : o identificand similaritati si diferente.

o Specificul mestesugurilor: crosetarea / arta margelitului / arta e Propune o idee de pr odus care inte greazi
covorului/ prelucrarea lemnului / prelucrarea metalului — tehnici din doud mestesuguri diferite.
tehnici, materiale, caracteristici definitorii e Cerceteazi o inovatie recenta in domeniul

mestesugurilor si o prezintd colegilor.
Continuturi aplicative:

e Identificarea specificului fiecarui mestesug — recunoasterea
tehnicilor, materialelor si caracteristicilor definitorii.

e Propunerea unui produs care integreaza tehnici din doud
efectului estetic.

e (Cercetarea unei inovatii recente in domeniul mestesugurilor —
identificarea avantajelor si a impactului asupra traditiei.
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Contexte de invitare:

e Vizitd virtuald la un muzeu de arta populara sau la un atelier
de mestesuguri;

e Invitat special — un mester popular din comunitate (parinte,
bunic, vecin) care prezintd mestesugul;

e Atelier demonstrativ — prezentarea materialelor si
instrumentelor de catre profesor;

e (ercetare in echipa — elevii aleg o traditie locald legata de
mestesug si o prezinta;

e Joc didactic —,,Identifica impactul asupra mediului” (asocierea
materialelor cu impactul lor ecologic).

Noile educatii:

Educatia pentru valori (respect pentru patrimoniul cultural,
identitate nationala, traditii locale);

Educatia pentru dezvoltare durabila (impactul materialelor asupra
mediului, solutii sustenabile);

Educatia pentru cetatenie globala (conectarea mestesugurilor
locale la patrimoniul cultural universal);

Educatia pentru competente digitale si [A (vizita virtuald la muzeu
sau atelier)

Terminologie specifica: specificul mestesugurilor, tehnici,

inovatii, materiale noi, tehnologii emergente

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -5 ore

Valori: perseverenta, disciplina, atentie la detalii, responsabilitate
Perseverenta — prin exersarea tehnicilor specifice pana la obtinerea unor rezultate de calitate, chiar si atunci cand apar dificultati;
Disciplina — prin respectarea succesiunii operatiilor (pregatire — proiectare — executie — finisare) si a planului de lucru stabilit;
Atentie la detalii — prin realizarea unor gesturi fine, prin mdsurarea corecta si prin verificarea constanta a calitatii executiei;
Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor si instrumentelor, evitarea risipei si mentinerea ordinii 1n spatiul de lucru.
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2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabild
a resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor complexe,
integrate (care combina mai multe
tehnici sau materiale), cu
perseverentd, ordine si autonomie.

2.2. Selectarea, adaptarea si
combinarea tehnicilor si materialelor
in functie de specificul produsului si
de resursele disponibile, manifestand
creativitate, spirit de initiativa si
gandire sistemica.

Concepte, procese si relatii:

Tehnici integrate Tn mestesuguri — combinarea a doud sau mai
multe tehnici (ex: margele si crosetat, lemn si metal) pentru
realizarea unui produs complex.

Criterii de compatibilitate a materialelor si tehnicilor
Adaptarea tehnicilor pentru a functiona impreuna.
Gestionarea resurselor in proiecte integrate — planificarea
utilizarii materialelor, instrumentelor si timpului pentru
produse complexe.

Continuturi aplicative:

Aplicarea tehnicilor din doud mestesuguri diferite pentru
realizarea unei mostre integrate — exersarea compatibilitatii si
a executiei.

Selectarea materialelor compatibile pentru un produs integrat
si adaptarea tehnicilor pentru a functiona impreuna —

rezolvarea problemelor de integrare.

Contexte de invatare:

Statii de lucru — elevii exerseaza diferite tehnici si etape de
lucru specifice mestesugului ales;

Atelier demonstrativ — profesorul arata o tehnica noua, elevii
repeta;

Exercitiu in perechi — pentru tehnicile care necesita ajutor
(fixarea materialului, trasarea liniilor, taieri complexe);
Documentare digitald — cautarea unui tutorial sau a unei
scheme online pentru o tehnica noua;

Concurs ,,Cea mai corectd executie” — evaluarea preciziei pe o
mostra standardizata.

Noile educatii:

Aplica tehnici din doud mestesuguri diferite
pentru a realiza o mostra integrata.
Planifica succesiunea operatiilor pentru un
produs care combina doua tehnici.
Selecteaza materiale compatibile pentru un
produs integrat.

Adapteaza o tehnica pentru a se potrivi cu
un alt material.

Rezolva o problema de integrare intre doua
tehnici diferite.
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Educatia pentru valori (perseverentd, disciplind, responsabilitate);
Educatia pentru competente digitale si IA (documentare digitala,
tutoriale, scheme online);

Educatia pentru gandire sistemica (planificarea etapelor pentru
tehnici diferite, compatibilitatea materialelor)

Terminologie specifica: tehnici integrate, proiectare integrata,
gestionarea resurselor, criterii de compatibilitate, adaptarea
tehnicilor, rezolvarea problemelor de integrare

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

realizare;

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, colaborare
e Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale in alegerea temei, a motivelor si a combinatiilor de culori/materiale pentru produsul propriu;
e Initiativa — prin implicarea activa in proiectarea produsului (alegerea formei, marimii, detaliilor decorative) si prin luarea deciziilor privind etapele de

e Autonomie — prin gestionarea independenta a timpului, materialelor si instrumentelor pe parcursul executiei (sub indrumarea profesorului);
e Spirit inovator — prin combinarea tehnicilor traditionale cu elemente moderne (materiale inedite, culori contemporane, elemente digitale);
e Colaborare — prin lucrul in echipa pentru proiecte mai mari (realizarea unui panou decorativ colectiv, a unui set de obiecte, a unei expozitii de grup).

3.1. Proiectarea unui produs
complex, eventual integrat (care
combind mai multe tehnici), prin
elaborarea schitei, a planului de
lucru detaliat, a listei de materiale, a
bugetului si a calendarului de
executie, utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de
executie, gestionand timpul si
resursele eficient si colaborand cu

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea unui produs integrat (ex: bijuterie din margele si
metal / covor cu elemente din lemn)

Planificarea detaliata — sincronizarea etapelor, resurse, buget,
termene.

Executarea (individual sau in echipa) — distribuirea sarcinilor,
comunicarea eficienta si suportul reciproc in realizarea unui
proiect complex.

Gestionarea timpului si resurselor in proiecte complexe,
Finisarea si optimizarea produsului integrat — aplicarea
tehnicilor de finisare profesionald si optimizarea calitatii
produsului final.

Continuturi aplicative:

Elaboreaza un proiect complet pentru un
produs integrat.

Planifica sincronizarea etapelor pentru
tehnicile diferite.

Colaboreaza eficient cu colegii in realizarea
unui proiect de echipa.

Gestioneaza timpul si resursele conform
planificarii.

Finalizeaza produsul integrat la un nivel
calitativ Tnalt.

Integreaza elemente digitale avansate (cod
QR interactiv, portofoliu complex).
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colegii in cadrul unui proiect de
echipa.

3.3. Finalizarea, optimizarea si
integrarea elementelor digitale in
produsul realizat (cod QR cu
descriere, portofoliu digital, filmulet
al procesului), manifestand
creativitate, spirit inovator si grija
fatd de detalii.

e Elaborarea proiectului complet pentru un produs integrat —
schitd, plan de lucru, lista materiale, buget si termene de
executie.

e Realizarea produsului final conform planului de lucru si a
masuratorilor stabilite — aplicarea tehnicilor specifice
(imbinare, fixare, modelare, cusut, tesut, prelucrare) si
adaptarea acestora in functie de materialele disponibile.

e Verificarea periodica a calitatii executiei — respectarea
dimensiunilor, a proportiilor si corectarea eventualelor abateri

e Aplicarea tehnicilor de finisare specifice materialului utilizat.

Contexte de invatare:

e Atelier de creatie in echipa — realizarea unui panou decorativ
pentru clasa (colaborare);

e Concurs ,,Micul mestesugar” — evaluarea produselor si
premiere;

e Documentare digitala — realizarea unui scurt videoclip al
etapelor de lucru sau a unui portofoliu digital;

e Proiect personal ales — fiecare elev isi alege produsul in functie
de resursele disponibile si preferinte;

e (Colaborare in echipa — un produs mai complex realizat de 2-3
elevi;

e Prezentare intermediara — la jumatatea perioadeli, elevii
prezintd schita si planul de lucru, primesc feedback.

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

»Motivul traditional reinterpretat” (Educatie tehnologica +

Arta + Istorie) — Elevii aleg un motiv traditional din Republica

Moldova, 1l studiaza (semnificatie, origine, variatii regionale) si il

aplicd pe un produs original, combinand tehnici traditionale cu

elemente moderne.

»Mestesugul sustenabil” (Stiinte + Educatie tehnologica +

Educatie civicd) — Elevii analizeaza impactul asupra mediului al
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materialelor folosite Tn mestesugul ales si propun alternative
ecologice (materiale reciclate, naturale, biodegradabile). Produsul
va fi insotit de o eticheta care sa specifice gradul de
sustenabilitate.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie,
colaborare, respect pentru traditii);

Educatia pentru competente digitale si IA (cod QR interactiv,
portofoliu digital complex, filmulet al procesului);

Educatia pentru dezvoltare durabild (materiale sustenabile,
alternative ecologice, reducerea deseurilor);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ al
mestesugurilor, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Design responsabil pentru comunitate si
mediu

Terminologie specifica: proiectare integrata, planificare detaliata,
sincronizarea etapelor, buget, termene, executie in echipa,
gestionarea timpului, finisare, optimizare, cod QR, portofoliu
digital complex.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, respect pentru munca proprie si a altora, spirit antreprenorial
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului produs (puncte forte, puncte slabe) si prin respectarea termenelor si criteriilor stabilite;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (corectitudinea tehnica, estetica, respectarea planului, originalitatea, sustenabilitatea) si prin
oferirea de feedback constructiv colegilor;
Tncredere in sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a produsului in fata colegilor (,,Ce am realizat, cum am ficut, ce a fost dificil, ce as schimba™);
Respect pentru munca proprie si a altora — prin aprecierea efortului depus si a rezultatelor obtinute de fiecare coleg;
Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ al mestesugurilor (prezentarea si promovarea produselor, stabilirea unui pret simbolic, donarea
produselor pentru o cauza sociald).
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4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin
autoevaluare, evaluare reciproca,
prezentare Tn cadrul unui eveniment
scolar (expozitie, targ) si elaborarea
unui plan de valorificare (vanzare,
donatie, expunere).

4.2. Reflectia asupra procesului de
lucru si a produsului final, prin
elaborarea unui jurnal de reflectie,
identificarea lectiilor invatate si a

viitoarele proiecte.

Concepte, procese si relatii:

Aprecierea calitatii produselor integrate — corelarea aspectelor
specifice.

Reflectia personala si de grup asupra procesului — identificarea
lectiilor invatate si a propunerilor de imbunatatire.

Continuturi aplicative:

Organizarea unui targ/expozitiec — planificare, amenajare,
promovare

Plan de valorificare — pret, canale de distributie, strategii de
vanzare.

Oferirea de feedback colegilor — evaluarea produselor pe baza
criteriilor stabilite (functionalitate, estetica, originalitate,
integrare, sustenabilitate).

Contexte de invatare:

Expozitia ,,Mestesuguri din Moldova” — amenajarea unui
spatiu in clasd sau pe holul scolii cu produsele realizate;
invitati parintii i bunicii;

Targ al mestesugurilor — simulare de vanzare (stabilirea unui
pret simbolic, promovarea produselor, vinzarea simbolicd
catre colegi sau parinti);

Galerie foto online — postarea fotografiilor pe site-ul scolii sau
pe o platforma dedicata (Padlet, Google Sites);

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare
cu intrebari simple (,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”,
,,Ce voi face diferit data viitoare?”);

Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza
criteriilor stabilite.

Noile educatii:

Evalueaza produsul integrat folosind criterii
specifice.

Participa la organizarea targului/expozitiei.
Elaboreaza un plan de valorificare a
produsului.

Elaboreaza un jurnal de reflectie asupra
procesului si produsului.

eqe vy

de imbunatatire.
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Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in
sine, respect pentru munca proprie si a altora);

Educatia antreprenoriala si inovarea (targ al mestesugurilor, plan
de valorificare, pret simbolic, donatie);

Educatia financiara (pret, canale de distributie, strategii de
vanzare)

Terminologie specifica: criterii specifice de evaluare, targ,
expozitie, plan de valorificare, pret, canale de distributie, strategii
de vanzare, jurnal de reflectie, lectii invatate

Modul Modelare si imprimare 3D

Unitatea de invatare 1 - PROBLEMA, UTILIZATORUL $I SOLUTIA

Valori promovate: curiozitate, empatie, gandire critica, responsabilitate sociala, responsabilitate ecologica, deschidere spre inovare

Curiozitate — prin explorarea situatiilor reale in care un produs 3D poate raspunde unei nevoi concrete;
Empatie — prin raportarea produsului la nevoile, confortul, siguranta si accesibilitatea utilizatorului;

Gandire critica — prin compararea solutiilor existente si analiza avantajelor si limitarilor acestora;
Responsabilitate sociala — prin alegerea unor probleme relevante pentru clasa, scoala, familie sau comunitate;
Responsabilitate ecologica — prin raportarea solutiei la consumul de material, reutilizare si impact asupra mediului;
Deschidere spre inovare — prin formularea unor idei de produse 3D utile, adaptate contextului si utilizatorului.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva:)

1.1. Analizarea unei nevoi reale din
mediul gcolar, cotidian sau comunitar,
identificand cerintele utilizatorului si

si imprimare 3D.

1.2. Compararea solutiilor de proiectare
3D in functie de utilitate, ergonomie,

Concepte, procese si relatii:

* Identificarea unei nevoi reale din clasa, scoala sau comunitate;

« Utilizatorul produsului: cerinte, functionalitate, siguranta si ergonomie;
* Analiza solutiilor existente si stabilirea criteriilor de reusita;

* Alegerea solutiei 3D si formularea fisei scurte de proiect.

« identificd o nevoie reald care poate fi
solutionatd printr-un produs 3D;

* descrie cerintele utilizatorului in
raport cu functionalitatea, siguranta si
ergonomia produsului;
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rezistentd, consum de material si Concepte fundamentale: nevoie reala, utilizator, problema, solutie 3D,  compara solutii existente dupa
impact asupra mediului. functionalitate, ergonomie, siguranta, criteriu de reusita, brief de proiect. criterii de utilitate, forma, material,
rezistenta si eficienta;

* stabileste criterii de reusita pentru
produsul 3D propus;

« formuleaza o idee de proiect 3D
pornind de la o problema concreta.

Procese: observare, identificare, analiza, comparare, selectare, formulare,
argumentare.

Contexte de invitare:

* observarea unor probleme simple din clasa, laborator, biblioteca, casa
sau comunitate;

« analiza unor produse 3D existente si discutarea utilitatii acestora;

* realizarea unui profil simplu al utilizatorului;

« formularea cerintelor produsului in raport cu scopul si utilizarea acestuia;
* compararea mai multor solutii posibile si alegerea celei mai potrivite;

* elaborarea unui brief de proiect cu scop, utilizator, functionalitate si
criterii de reusita.

Tema cross-curriculara: ,,Design responsabil pentru comunitate si
mediu”
,Proiectez responsabil: de la nevoia utilizatorului la solutia 3D.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea modelarii 3D ca tehnologie digitald pentru rezolvarea
problemelor reale;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea unei nevoi si
transformarea acesteia intr-o idee de produs;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — alegerea solutiilor care reduc
consumul de material si impactul asupra mediului;

* Educatia pentru egalitate si incluziune — luarea Tn considerare a
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Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatici: tehnologii de proiectare 3D,
documentare online, exemple de produse digitale;

* Matematica: masurare, estimare, compararea dimensiunilor, criterii de
reusita;

* Arte plastice / Design: forma, ergonomie, estetica, relatia dintre aspect
si utilitate;

* Educatie antreprenoriali: nevoie, utilizator, solutie, valoare practica,
criterii de reusita;

» Educatie pentru societate: nevoi comunitare, responsabilitate sociala,
accesibilitate si siguranta;

Terminologie specifica: nevoie reala, utilizator, solutie 3D,
functionalitate, ergonomie, accesibilitate, siguranta, criteriu de reusita,
brief de proiect, impact asupra mediului.

Unitatea de invatare 2 - PROIECTAM TEHNOLOGIC UN PRODUS 3D

Valori promovate: creativitate, rigoare, perseverenta, autonomie, responsabilitate digitala, spirit de initiativa

Creativitate — prin proiectarea unui produs 3D cu functionalitate clara si solutii constructive originale;
Rigoare — prin respectarea dimensiunilor, proportiilor, etapelor de lucru si criteriilor tehnice;
Perseverenta — prin ajustarea formei si structurii produsului pana la obtinerea unei solutii functionale;
Autonomie — prin planificarea etapelor de lucru si utilizarea responsabila a aplicatiilor digitale;
Responsabilitate digitald — prin organizarea fisierelor, utilizarea corecta a resurselor si respectarea regulilor de lucru in mediul digital;
Spirit de initiativa — prin alegerea solutiilor de proiectare potrivite utilizatorului si resurselor disponibile.

2.1. Proiectarea unui produs 3D cu
functionalitate clar definita, prin
elaborarea schitei, stabilirea
dimensiunilor, planificarea etapelor de

Concepte, procese si relatii:

* Schita tehnica a produsului si stabilirea dimensiunilor;

* Planul de lucru: etape, resurse, timp si responsabilitdti;

* Tehnici de modelare pentru produse functionale: combinare, perforare,
imbinare si ajustare;

* elaboreaza schita unui produs 3D cu
functionalitate clara;

* stabileste dimensiuni si proportii
potrivite scopului produsului;
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lucru si utilizarea responsabild a
resurselor digitale.

2.2. Selectarea si adaptarea formelor,
tehnicilor de modelare si parametrilor
de proiectare in functie de specificul
produsului, de utilizator si de resursele
disponibile.

3.1. Utilizarea aplicatiilor de modelare
3D pentru elaborarea unui model
digital functional, respectand criterii de
precizie, proportie, stabilitate si
estetica.

* Design ergonomic si estetic: proportii, stabilitate si economie de
material.

Concepte fundamentale: schita tehnica, plan de lucru, dimensiune,
proportie, tehnicd de modelare, imbinare, perforare, stabilitate, design
ergonomic, design estetic.

Procese: schitare, planificare, proiectare, modelare, combinare, ajustare,
verificare, argumentare.

Contexte de invatare:

* realizarea unei schite manuale sau digitale a produsului;

* stabilirea dimensiunilor produsului prin raportare la utilizator si
functionalitate;

» elaborarea unui plan de lucru cu etape, timp, resurse si responsabilitati;

» modelarea digitala a unui produs functional: suport, organizator, piesa de
fixare, accesoriu educational;

* ajustarea formei pentru stabilitate, estetica si economie de material;

« verificarea modelului in raport cu criteriile stabilite in brief-ul de proiect.

Tema cross-curriculara: ,,Proiectez tehnologic un produs 3D functional,
ergonomic si eficient.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea aplicatiilor digitale pentru proiectarea si modelarea produselor;
* Educatia antreprenoriali si inovarea — transformarea ideii intr-un
produs cu utilitate clara;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — proiectarea cu grija fata de
consumul de material si resurse;

* planifica etapele de lucru pentru
realizarea unui produs 3D;

* aplica tehnici de modelare 3D pentru
construirea unui produs functional,

* argumenteaza alegerea formei,
dimensiunilor si solutiilor constructive
n raport cu scopul produsului.
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* Educatia pentru valori — rigoare, responsabilitate, perseverenta si
respect pentru calitatea lucrului;

* Educatia pentru sanatate si stare de bine — proiectarea produselor
sigure, ergonomice si adecvate utilizarii.

Continuturi interdisciplinare:

* Matematica: masurare, proportii, geometrie spatiald, estimare si
raporturi;

* Educatie digitala / Informatica: aplicatii de modelare 3D, fisiere,
versiuni de lucru, instrumente digitale;

* Arte plastice / Design: compozitie, estetica, echilibru vizual, design
ergonomic;

* Fizica: stabilitate, rezistenta, distributia greutatii, relatia forma—functie;
* Educatie antreprenoriala: planificare, resurse, utilizator, valoare
practica;

* Limba si literatura roméana: explicarea etapelor de proiectare si
argumentarea deciziilor.

Terminologie specifica: schita tehnica, plan de lucru, model digital,
functionalitate, proportie, perforare, imbinare, stabilitate, design
ergonomic, design estetic, economie de material.

Unitatea de invatare 3 - PROTOTIPAM S| TESTAM

Valori promovate: perseverenta, rigoare, responsabilitate, spirit critic, autonomie, grija pentru siguranta
Perseverenta — prin testarea prototipului si ajustarea modelului in functie de erorile observate;
Rigoare — prin verificarea fisierului, orientarea modelului si respectarea cerintelor tehnice de baza;
Responsabilitate — prin utilizarea atenta a echipamentelor, resurselor si materialelor;
Spirit critic — prin analiza functionalitatii prototipului si identificarea limitelor solutiei;
Autonomie — prin aplicarea etapelor de pregatire pentru imprimare si testare;

418




e Grija pentru siguranta — prin respectarea regulilor de lucru in spatiul de prototipare si imprimare 3D.

2.3. Realizarea unui prototip digital 3D,
aplicand etapele procesului tehnologic
si verificand coerenta dintre proiect,
functionalitate si forma obiectului.

3.2. Pregatirea responsabild a
modelului 3D pentru imprimare, prin
verificarea fisierului, orientarea pieset,
alegerea setarilor de baza si estimarea
consumului de material.

4.1. Testarea prototipului in raport cu
scopul propus, identificand erori, limite
si solutii de Tmbunatatire.

Concepte, procese si relatii:

* Pregatirea fisierului pentru imprimare: verificare, orientare si format de
export;

* Notiuni de baza despre slicing: strat, umplere, suporturi, timp s$i consum
de material,

* Testarea prototipului: stabilitate, potrivire, rezistenta si functionalitate;

* Identificarea erorilor si ajustarea modelului.

Concepte fundamentale: prototip, fisier 3D, format de export, slicing,
strat, umplere, suport, consum de material, timp de imprimare, testare,
eroare, ajustare.

Procese: verificare, exportare, pregatire, orientare, estimare, testare,
analizd, depanare, ajustare.

Contexte de invatare:

» verificarea modelului digital inainte de imprimare sau simulare;

« exportarea fisierului intr-un format adecvat;

* observarea setarilor de baza intr-un program de slicing;

» compararea efectului orientarii, umplerii si suporturilor asupra timpului
si materialului;

* testarea unui prototip digital sau fizic;

« identificarea problemelor de stabilitate, potrivire, rezistenta sau
dimensiune;

* propunerea unor ajustari pentru imbunatatirea produsului.

Tema cross-curriculara: ,, Testez, analizez si imbunatatesc prototipul
3D.”

* pregateste modelul 3D pentru
imprimare sau prototipare, respectand
cerinte tehnice de baza,

* explica rolul setarilor de baza in
pregatirea unui model pentru
imprimare 3D;

* estimeaza orientativ consumul de
material si timpul de imprimare;

* testeaza prototipul in raport cu
scopul si criteriile stabilite;

* identificd erori ale modelului si
propune ajustdri pentru imbunatatirea
produsului.

419




Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
pregatirea modelului digital pentru prototipare si utilizarea responsabila a
aplicatiilor specifice;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — estimarea consumului de
material si reducerea risipei;

* Educatia pentru valori — rigoare, perseverenta, responsabilitate si
respect pentru siguranta;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — testarea solutiei si
imbunatatirea produsului in functie de criterii;

* Educatia pentru sinatate si stare de bine — respectarea normelor de
securitate in lucrul cu echipamente si materiale.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: fisiere 3D, export, slicing, simulare,
aplicatii digitale;

» Matematica: estimarea timpului, consumului de material, dimensiunilor
si proportiilor;

* Fizica: stabilitate, rezistenta, distributia materialului, structura si suport;
* Educatie tehnologica: etape de prototipare, testare, depanare si ajustare;
* Educatie antreprenoriala: testarea produsului, criterii de calitate,
eficientd si imbunatatire;

* Limba si literatura roméana: formularea observatiilor si justificarea
ajustarilor.

Terminologie specifica: prototip, format STL, export, slicing, strat,
umplere, suport, orientare, consum de material, timp de imprimare, testare,
eroare, ajustare, depanare.
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Unitatea de invatare 3 - OPTIMIZAM PRODUSUL, ANALIZAM PROCESUL

Valori promovate: spirit critic, responsabilitate ecologica, reflectie, initiativi, grija pentru calitate, deschidere spre feedback

Spirit critic — prin evaluarea produsului in raport cu functionalitatea, calitatea tehnica, estetica si eficienta;

g ey

Reflectie — prin documentarea procesului de lucru si analizarea deciziilor de proiectare;
Initiativa — prin propunerea unor imbunatatiri si solutii de optimizare;
Grija pentru calitate — prin ajustarea produsului in baza testarii si feedbackului;

e Deschidere spre feedback — prin valorificarea observatiilor colegilor in imbunatatirea produsului.

1.3. Investigarea sustenabilitatii
produsului 3D, analizdnd consumul de
material, durata de imprimare,
posibilitatea de reutilizare si impactul
ecologic.

4.2. Evaluarea produsului 3D prin
autoevaluare, evaluare reciproca si
raportare la criterii de functionalitate,
calitate tehnica, estetica, eficienta si
siguranta.

4.3. Valorificarea produsului 3D prin
prezentare, documentarea procesului de
lucru si argumentarea imbunatatirilor
realizate.

Concepte, procese si relatii:

« Imbunatitirea modelului dupa testare si feedback;

* Optimizarea consumului de material si a timpului de imprimare;

* Documentarea procesului: capturi, versiuni, explicatii si fisa produsului;
* Prezentarea, evaluarea si valorificarea produsului 3D.

Concepte fundamentale: optimizare, feedback, versiune de lucru, fisa de
produs, documentare digitald, consum de material, timp de imprimare,
reutilizare, impact ecologic, valorificare.

Procese: evaluare, autoevaluare, evaluare reciproca, optimizare,
documentare, argumentare, prezentare, reflectie, valorificare.

Contexte de invatare:

* compararea versiunii initiale si a versiunii imbunatatite a produsului;
» aplicarea feedbackului primit de la colegi sau profesor;

* optimizarea formei, dimensiunilor sau structurii produsului;

* analizarea consumului de material si a timpului de imprimare;

* completarea unei fise de produs sau a unui mini-portofoliu digital;

* prezentarea produsului in fata colegilor;

* imbunatateste modelul 3D pe baza
testarii si a feedbackului primit;

» analizeaza consumul de material si
timpul de imprimare, propunand
solutii de optimizare;

» documenteaza procesul de proiectare
si prototipare prin fisd de produs,
imagini si explicatii tehnice;

» prezintd produsul 3D, argumentand
utilitatea, calitatea si imbundtatirile
realizate;

» formuleaza concluzii privind

IR

valorificare a produsului.
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« reflectie asupra calitdtii produsului si a deciziilor luate n procesul de
proiectare.

Tema cross-curriculara: ,,Optimizez produsul 3D: calitate, eficienta si
responsabilitate.”

Noile educatii:

* Educatia pentru dezvoltare durabila — optimizarea consumului de
material si reducerea impactului ecologic;

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea digitala si valorificarea produsului prin instrumente digitale;
* Educatia antreprenoriala si inovarea — imbunatatirea produsului si
prezentarea valorii sale practice;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, spirit critic, reflectie si
respect pentru calitatea lucrulut;

* Educatia pentru media — prezentarea clara, vizuald si argumentata a
produsului si procesului de lucru.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: documentare digitala, capturi, versiuni
de lucru, prezentare;

* Matematica: estimari, comparatii, consum de material, durata de
imprimare, proportii;

» Fizica: stabilitate, rezistenta, distributia materialului si eficienta
structurala;

* Arte plastice / Design: estetica, calitate vizuala, forma si finisare;

* Educatie antreprenoriali: valoare practica, utilizator, imbunatatire,
promovare,;

* Limba si literatura romana: prezentarea produsului, argumentarea
imbunatatirilor si formularea reflectiei.

422




Terminologie specifica: optimizare, feedback, versiune de lucru, fisa de
produs, documentare digitala, consum de material, timp de imprimare,
reutilizare, impact ecologic, valorificare, prezentare.

Modul Pilotarea si programarea dronelor

Unitatea de invatare 1 - PLANIFICAREA UNEI MISIUNI DE ZBOR

Valori promovate: responsabilitate, gandire critica, precizie, colaborare, siguranta

Responsabilitate — prin planificarea atenta a misiunii de zbor, cu respectarea conditiilor tehnice, a spatiului disponibil si a regulilor de siguranta;
Gandire critica — prin analizarea scopului misiunii, a traseului, a riscurilor si a resurselor necesare;
Precizie — prin stabilirea punctelor de pornire si sosire, a distantelor, directiilor, unghiurilor si parametrilor de zbor;

Colaborare — prin distribuirea rolurilor in echipa: pilot, observator, responsabil de siguranta, responsabil de documentare;
Siguranta — prin elaborarea unui protocol de zbor si verificarea conditiilor inainte de realizarea misiunii;.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva:)

1.1. Explorarea si analiza comparativa
a instrumentelor, resurselor digitale s1
conditiilor tehnice necesare planificarii
unei misiuni de zbor, identificand
manifestand gindire critica si
responsabilitate.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic in pregdtirea unei misiuni de
zbor, prin stabilirea scopului, traseului,
resurselor, rolurilor si regulilor de
sigurantd, manifestand ordine,
perseverentd si autonomie.

Concepte, procese si relatii:

* Analiza unei sarcini de zbor: scop, spatiu, traseu, riscuri;

* Reprezentarea traseului: puncte de pornire/sosire, distante, unghiuri;
* Estimarea resurselor: baterie, timp, conditii de mediu, echipament;

* Protocolul de sigurantd pentru zboruri individuale si In echipa.

Concepte fundamentale: misiune de zbor, scop, traseu, punct de
pornire, punct de sosire, punct de control, distantd, unghi, risc, resursa,
baterie, protocol de siguranta, rol in echipa, criteriu de reusita.

Procese: analiza, planificare, schitare, estimare, organizare, repartizare
de roluri, verificare, argumentare.

Contexte de invatare:

* analizeaza o sarcina de zbor in
raport cu scopul, spatiul disponibil,
traseul si riscurile posibile;

* reprezinta un traseu de zbor prin
puncte de pornire si sosire, directii,
distante si unghiuri;

* estimeaza resursele necesare pentru
realizarea misiunii: baterie, timp,
echipament, spatiu si conditii de
mediu;

* stabileste roluri in echipa pentru
realizarea unei misiuni de zbor in
siguranta;
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3.1. Proiectarea unei misiuni de zbor,
prin elaborarea schitei traseului, a
planului de lucru, a listei de resurse, a
calendarului de executie si a criteriilor
de reusita, utilizand resurse si
instrumente digitale.

* analiza unei situatii concrete 1n care drona poate fi utilizata pentru
observare, documentare sau realizarea unui traseu;

* schitarea unui traseu de zbor pe hartie, pe podea sau intr-un
instrument digital simplu;

« identificarea obstacolelor si a zonelor de risc din spatiul de zbor;

* estimarea nivelului bateriei, a timpului de zbor si a distantei parcurse;
« stabilirea rolurilor 1n echipa si a responsabilitatilor pentru fiecare
participant;

* elaborarea figei de misiune si a protocolului de siguranta.

Tema cross-curriculara: ,,Design responsabil pentru comunitate si
mediu”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea resurselor digitale pentru planificarea traseului, documentarea
misiunii si organizarea datelor;

* Educatia pentru sianatate si stare de bine — respectarea regulilor de
siguranta, prevenirea accidentelor si protejarea participantilor;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, colaborare, respectarea
regulilor si asumarea rolurilor in echipa;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea responsabila a
resurselor tehnice, a bateriei si a echipamentului;

* Educatia antreprenoriali si inovarea — transformarea unei sarcini
de zbor ntr-o misiune cu scop clar, utilitate si criterii de reusita.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: instrumente digitale de planificare,
fise digitale, organizarea datelor, resurse online;
* Matematica: distante, unghiuri, estimari, proportii, reprezentarea

* elaboreaza un protocol simplu de
sau de grup;

* proiecteaza o fisd de misiune,
incluzénd scopul, traseul, resursele,
riscurile si criteriile de reusita.
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traseului;

* Fizica: miscare, viteza, energie, autonomie de zbor, stabilitate;

» Geografie: orientare in spatiu, puncte de reper, reprezentarea unui
traseu;

* Educatie pentru societate: reguli, responsabilitate, colaborare si
respectarea spatiului comun;

* Limba si literatura romana: formularea scopului misiunii,
redactarea fisei de zbor si argumentarea alegerilor.

Terminologie specificia: misiune de zbor, traseu, punct de pornire,
punct de sosire, punct de control, distanta, unghi, risc, protocol de
siguranta, resursd, baterie, rol in echipa, fisd de misiune, criteriu de
reusita.

Unitatea de invatare 2 - ALGORITMI DE ZBOR S| AUTOMATIZARE

Valori promovate: gandire logica, perseverenta, autonomie, precizie, responsabilitate digitali, deschidere spre imbunititire

Gandire logica — prin structurarea comenzilor in algoritmi de zbor care includ secvente, repetitii si decizii simple;
Perseverenta — prin testarea si ajustarea repetata a traseelor automatizate pana la obtinerea rezultatului dorit;
Autonomie — prin proiectarea si realizarea unor programe de zbor cu sprijin treptat redus;

Precizie — prin utilizarea corecta a parametrilor de distanta, rotatie, viteza, timp si altitudine;
Responsabilitate digitala — prin utilizarea corecta a aplicatiilor de programare si salvarea versiunilor de lucru;

e Deschidere spre imbunétatire — prin acceptarea erorilor ca parte a procesului de testare, depanare si optimizare.

3.1. Proiectarea unui traseu automatizat
pentru drond, prin elaborarea schitei, a
planului de lucru si a succesiunii de
comenzi, utilizand resurse si
instrumente digitale.

3.2. Realizarea traseului automatizat,
aplicand instructiuni specifice de

Concepte, procese si relatii:

* Recapitularea comenzilor de control si a parametrilor de miscare;
* Structuri repetitive pentru trasee geometrice;

* Algoritmi cu decizii simple pentru misiuni de zbor;

* Testarea traseelor automatizate: precizie, erori, optimizare.

» explica rolul comenzilor si
parametrilor in controlul automatizat
al dronei;

* creeaza algoritmi de zbor care
includ secvente si structuri repetitive;
* proiecteaza trasee geometrice
simple: patrat, dreptunghi, triunghi
sau tur-retur repetat;
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miscare, repetitie si decizie, gestionand
timpul si resursele eficient si adaptand
programul atunci cand este necesar.

3.3. Finalizarea si optimizarea traseului
automatizat, prin testarea programului,
ajustarea parametrilor si documentarea
procesului prin capturi, fise sau
portofoliu digital.

Concepte fundamentale: algoritm, automatizare, comanda, parametru,
secventa, repetitie, decizie, traseu geometric, testare, eroare, depanare,
optimizare, versiune de lucru.

Procese: proiectare, programare, rulare, testare, observare, comparare,
depanare, ajustare, optimizare, documentare.

Contexte de invatare:

* recapitularea comenzilor de baza utilizate in pilotarea si programarea
dronei;

* proiectarea unui traseu geometric pe hartie sau intr-un instrument
digital;

« utilizarea structurilor repetitive pentru reducerea numarului de
comenzi;

* reprezentarea unei decizii simple in misiunea de zbor: oprire,
schimbare de directie, revenire, reluare;

* testarea traseului in spatiul de zbor si compararea rezultatului cu
schita initiala;

» completarea unei fise de depanare cu erori identificate si solutii
aplicate.

Tema cross-curriculara: ,, Automatizez miscarea: de la traseu
geometric la algoritm de zbor.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea programarii vizuale pentru controlul unei tehnologii
emergente si intelegerea principiilor de automatizare;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei idei de

* integreaza decizii simple in
proiectarea unei misiuni de zbor;

* testeaza traseul automatizat si
identifica erori de distanta, rotatie,
ordine a comenzilor sau viteza;

* optimizeaza programul prin
ajustarea parametrilor si
documentarea modificarilor realizate.
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* Educatia pentru valori — perseverenta, autonomie, rigoare,
responsabilitate si deschidere spre feedback;

* Educatia pentru siinitate si stare de bine — testarea programelor in
conditii de siguranta si prevenirea incidentelor;

* Educatia pentru media — documentarea procesului prin capturi,
imagini sau scurte explicatii ale algoritmului.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: algoritm, secventa, repetitie,
decizie, programare vizuala, testare, depanare;

* Matematica: figuri geometrice, distante, unghiuri, succesiuni,
proportii, orientare spatiala;

* Fizica: miscare, viteza, rotatie, stabilitate, relatia dintre parametri si
deplasare;

» Educatie pentru societate: responsabilitate in utilizarea tehnologiei,
colaborare si respectarea regulilor comune;

* Limba si literatura romana: explicarea algoritmului, descrierea
traseului si argumentarea modificarilor efectuate.

Terminologie specifica: algoritm, automatizare, comanda, parametru,
secventd, repetitie, decizie, traseu geometric, program de zbor, testare,
eroare, depanare, optimizare, versiune de lucru, portofoliu digital.

Unitatea de invatare 3 - CAMERA DRONEI S| COLECTAREA DATELOR

Valori promovate: responsabilitate, rigoare, comportament etic, atentie, spirit critic, responsabilitate digitala
Responsabilitate — prin utilizarea camerei dronei in scopuri educationale, respectand regulile de siguranta si protectie a imaginii;
Rigoare — prin captarea, selectarea si organizarea materialelor vizuale relevante pentru scopul misiunii,
Comportament etic — prin respectarea dreptului la imagine, a spatiului privat si a regulilor de publicare sau distribuire;
Atentie — prin observarea detaliilor din imagini si secvente video pentru formularea unor concluzii;
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e Spirit critic — prin interpretarea materialelor vizuale in raport cu scopul investigatiei;
e Responsabilitate digitald — prin organizarea fisierelor, denumirea corecta a materialelor si selectarea responsabild a continuturilor.

1.1. Explorarea si analiza comparativa
a camerei dronei si a materialelor
vizuale ca resurse digitale pentru
observare, documentare si investigare,
manifestand gandire critica si
responsabilitate.

3.2. Realizarea unei misiuni de
colectare a datelor vizuale, aplicand
tehnici specifice de fotografiere,
filmare, selectare si organizare a
fisierelor digitale.

4.2. Reflectia asupra procesului de
colectare si utilizare a datelor vizuale,
prin identificarea lectiilor invatate, a
regulilor etice respectate si a

gyt

Concepte, procese si relatii:

* Imaginea aeriana ca sursd de informatie;

* Fotografiere pentru observare: cadru, unghi, perspectiva;

* Filmarea unei secvente de zbor si interpretarea traseului parcurs;

* Organizarea materialelor intr-un portofoliu digital al misiunii.
Concepte fundamentale: imagine aeriana, data vizuala, fotografie,
filmare, cadru, unghi, perspectiva, secventa video, traseu observat,
fisier digital, portofoliu digital, eticd digitala.

Procese: observare, captare, selectare, comparare, interpretare,
organizare, documentare, reflectie.

Contexte de invatare:

» analiza unor imagini realizate cu drona si identificarea informatiilor
pe care acestea le transmit;

» realizarea unor fotografii din unghiuri diferite pentru compararea
perspectivei;

« filmarea unei secvente scurte de zbor si observarea traseului parcurs;
* selectarea materialelor relevante pentru scopul misiunii;

» organizarea fisierelor intr-un portofoliu digital: fotografii, video,
schitd, observatii, concluzii;

* discutarea regulilor privind dreptul la imagine, confidentialitatea si
utilizarea responsabila a materialelor digitale.

Tema cross-curriculara:
,Imaginea aeriana ca sursd de date: observ, selectez si interpretez
responsabil.”

* explica modul in care imaginea
captata de drona poate deveni sursa
de informatie;

» realizeaza fotografii si secvente
video scurte, respectand scopul
misiunii si regulile de siguranta,

» utilizeaza notiuni de cadru, unghi si
perspectiva in captarea materialelor
vizuale;

* interpreteaza traseul parcurs de
drona pe baza unei secvente video;

* organizeaza materialele intr-un
portofoliu digital al misiunii;

* reflecteaza asupra utilizarii
responsabile a imaginilor si asupra
modului de imbunatatire a colectarii
datelor.
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Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea camerei dronei, a fisierelor multimedia si a portofoliului
digital pentru documentare si analiza;

* Educatia pentru media — interpretarea imaginii, intelegerea cadrului,
perspectivei si responsabilitétii in publicarea materialelor vizuale;

* Educatia pentru valori — comportament etic, respect pentru imaginea
celorlalti, responsabilitate si spirit critic;

* Educatia pentru sanitate si stare de bine — utilizarea camerei si a
dronei in conditii de siguranta pentru participanti;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea imaginilor pentru
observarea spatiilor verzi, a mediului scolar si a problemelor de mediu.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: fisiere multimedia, portofoliu
digital, organizarea folderelor, capturi, video;

* Educatie media: imagine, cadru, perspectiva, mesaj vizual, drept la
imagine;

» Geografie: observarea spatiului, orientarea in teren, interpretarea
imaginilor din perspectiva aerian;

* Biologie / Stiinte: observarea mediului, spatii verzi, elemente naturale
si antropice;

* Matematica: pozitionare, distantd, unghi, comparatii vizuale;

« Limba si literatura romana: descrierea imaginii, formularea
observatiilor si redactarea concluziilor.

Terminologie specifica: imagine aeriana, datd vizuala, fotografie,
filmare, cadru, unghi, perspectiva, secventa video, traseu observat,
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fisier digital, folder, portofoliu digital, drept la imagine, etica digitala,
observatie, concluzie.

Unitatea de invatare 4 - DRONA SI ACTIVITATI STEAM

Valori promovate: creativitate, colaborare, initiativa, responsabilitate sociala, gindire critica, responsabilitate ecologica

Creativitate — prin integrarea dronei Tntr-un proiect STEM/STEAM cu finalitate practica si vizuala;
Colaborare — prin realizarea proiectului in echipa si asumarea rolurilor de planificare, pilotare, documentare si prezentare;

Initiativa — prin identificarea unei activitati concrete a implicarii dronei pentru observarea unui spatiu sau investigarea unei situatii reale;
Responsabilitate sociala — prin orientarea proiectului spre o nevoie a clasei, scolii sau comunitatii;
e Gandire critica — prin analizarea datelor colectate si formularea unor concluzii sau propuneri de imbunatatire;

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor digitale Tn realizarea unui
proiect STEM/STEAM integrat cu
drona, manifestand ordine, autonomie
si perseverenta.

3.2. Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de pilotare,
programare, colectare de date si
prezentare multimedia, gestionand
timpul si resursele eficient in cadrul
unui proiect de echipa.

4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin autoevaluare,
evaluare reciproca, prezentare in cadrul
clasei sau al unui eveniment scolar si
elaborarea unei propuneri de utilizare
sau imbunatatire.

Concepte, procese si relatii:

* Drona In matematica: figuri geometrice, distante, unghiuri;

* Drona 1n stiinte/geografie: observarea spatiului si a mediului;

* Proiect de echipa: ,,Harta aeriand a unui spatiu scolar”;

* Prezentarea datelor si formularea concluziilor pe baza observatiilor.

Concepte fundamentale: STEM/STEAM, proiect integrat, harta
aeriana, traseu geometric, date vizuale, observatie, concluzie, produs
digital, prezentare, valorificare.

Procese: proiectare, colaborare, pilotare, programare, colectare,
analiza, organizare, prezentare, evaluare, valorificare.

Contexte de invatare:

* proiectarea unui traseu geometric realizat prin pilotare sau
programare;

» utilizarea dronei pentru observarea unui spatiu al scolii: curte, teren,
alee, zona verde, laborator;

* colectarea imaginilor necesare pentru realizarea unei harti vizuale
simple;

* aplica notiuni de matematica in
proiectarea unui traseu de zbor:
distante, unghiuri, figuri geometrice;
* utilizeaza drona pentru observarea
unui spatiu scolar sau comunitar;

* colecteaza imagini sau secvente
video relevante pentru proiectul
STEM/STEAM;

* contribuie la realizarea unei harti
aeriene simple sau a unei prezentari
vizuale;

* formuleaza concluzii pe baza
observatiilor si datelor colectate;

* prezintd produsul realizat si
propune modalitdti de utilizare sau
imbunatatire a acestuia.
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* organizarea echipei pe roluri: coordonator, pilot, observator,
documentarist, prezentator;

» elaborarea unei prezentari digitale cu imagini, traseu, observatii si
concluzii;

* prezentarea proiectului in fata colegilor si formularea unei propuneri
de Tmbunatatire a spatiului observat.

Tema cross-curriculara:
,Drona in proiecte STEM/STEAM: observ spatiul, colectez date si
propun solutii.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea tehnologiilor emergente, a aplicatiilor digitale si a
portofoliului multimedia pentru realizarea proiectului;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — observarea mediului scolar,
identificarea problemelor si formularea unor propuneri de imbunatétire;
* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea observatiilor
ntr-o idee de proiect utila clasei, scolii sau comunitatii;

* Educatia pentru valori — colaborare, responsabilitate, initiativa,
respect pentru munca echipei si gandire critica;

 Educatia pentru cetiitenie globala — raportarea tehnologiei la
probleme reale, spatii comune, mediu si responsabilitate sociala.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: aplicatii de control, fisiere
multimedia, prezentare digitald, portofoliu, organizarea datelor;
* Matematica: figuri geometrice, distante, unghiuri, proportii,
reprezentdri spatiale;
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* Fizica: miscare, viteza, stabilitate, energie, relatia dintre traseu si
parametri;

» Geografie: harta, orientare, spatiu, repere, reprezentare vizuala;

* Biologie / Stiinte: observarea mediului, spatii verzi, elemente
naturale, impact ecologic;

* Educatie pentru societate: responsabilitate comunitara, implicare,
utilizarea tehnologiei pentru binele comun;

* Limba si literatura romana: prezentarea proiectului, formularea
concluziilor si argumentarea propunerilor.

Terminologie specifici: STEM/STEAM, proiect integrat, traseu
geometric, harta aeriana, date vizuale, observatie, analiza, concluzie,
produs digital, prezentare multimedia, portofoliu, valorificare,
propunere de imbunatatire.

Modul Robotica

Unitatea de invatare 1 - START RAPID: ROBOTUL MOBIL, SENZORII S| TRASEELE CONTROLATE

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate, ordine, deschidere spre inovare

Curiozitate — prin reluarea si extinderea cunostintelor despre roboti mobili, senzori si trasee controlate;

Responsabilitate — prin utilizarea corectd a componentelor, a mediului de programare si a resurselor digitale;
Ordine — prin organizarea pieselor, a conexiunilor si a spatiului de lucru;

ege ey

Deschidere spre inovare — prin identificarea unor modalitati de adaptare a robotului la trasee si sarcini diferite.

Unitati de competenta Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva:)

1.1. Explorarea si analiza comparativa | Concepte, procese si relatii:
a componentelor, instrumentelor si

- SO * Robotul il: te, structura si functionalitate;
tehnicilor robotice din diferite contexte, obotul mobil: componente, structurd si functionalitate;

* Senzorii in controlul traseului: culoare, distanta, atingere sau lumina;

* recunoaste componentele principale
ale unui robot mobil;
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e, eyt

inovare, manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere spre
inovare.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, Tn
realizarea unui robot mobil integrat, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

* Programarea deplasarii controlate: directie, viteza, durata, oprire;
* Testarea robotului pe trasee simple si ajustarea comportamentului.
Concepte fundamentale: robot mobil, senzor, motor, unitate de

comanda, traseu, viteza, duratd, directie, comanda, reactie, integrare.

Procese: explorare, comparare, selectare, conectare, programare,
testare, ajustare, explicare.

Contexte de invatare:

* recapitularea rapida a componentelor robotului mobil si a rolului
acestora;

* testarea senzorilor disponibili in setul de robotica;

* realizarea unui traseu simplu cu repere, culori, obstacole sau
marcaje;

* programarea miscarii robotului pe traseu;

» compararea rezultatului obtinut cu traseul propus;

* ajustarea comenzilor pentru corectarea deplasarii.

Tema cross-curriculara: ,,Design responsabil pentru comunitate si
mediu”

,»Robotul mobil exploreaza trasee si reactioneaza la semnale.”

Noile educatii:
* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —

utilizarea senzorilor si comenzilor pentru controlul comportamentului

robotului;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, ordine, perseverenta si
grija fata de echipamente;

* Educatia pentru sinitate si stare de bine — organizarea sigura a
spatiului de lucru;

* explica rolul senzorilor in controlul
deplasarii robotului;

* compard componente si tehnici
robotice dupa utilitate, avantaje si
limitari;

* conecteaza si utilizeazd componente
robotice in sarcini ghidate;

* programeaza deplasarea robotului pe
un traseu simplu;

* ajusteaza viteza, durata sau directia
pentru imbunatatirea rezultatului;

* respecta regulile de siguranta si
utilizare responsabila a
echipamentelor.
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* Educatia antreprenoriala si inovarea — adaptarea unei solutii
robotice la sarcini diferite.

Continuturi interdisciplinare:

* Fizica: miscare, viteza, energie, cauza—efect;

* Matematica: trasee, distanta, durata, unghiuri, orientare spatiala;
* Informatica / Educatie digitald: comanda, secventa, algoritm,
programare vizuala,

* Limba si literatura roméana: explicarea etapelor si descrierea
functionarii robotului;

* Educatie civica: responsabilitate si utilizarea corecta a bunurilor
comune.

Terminologie specifica: robot mobil, senzor, motor, unitate de
comanda, traseu, comanda, secventa, directie, viteza, durata, reactie,
testare, ajustare.

Unitatea de invatare 2 - SISTEM ROBOTIC AUTONOM: DETECTARE, DECIZIE $I1 OPTIMIZARE

Valori promovate: autonomie, perseverenta, rigoare, creativitate, responsabilitate, spirit inovator
Autonomie — prin proiectarea unui sistem robotic cu functionalitate clara si plan de lucru detaliat;
Perseverenta — prin testarea repetata si imbunatatirea constructiei si a programului;
Rigoare — prin utilizarea corecta a conditiilor logice, senzorilor si secventelor de programare;
Creativitate — prin adaptarea robotului la o sarcina practica;
Responsabilitate — prin gestionarea atentd a componentelor, timpului si resurselor;
e Spirit inovator — prin optimizarea comportamentului robotului in raport cu rezultatul dorit.

2.1. Aplicarea etapelor procesului Concepte, procese si relatii: * proiecteaza un sistem robotic cu
tehnologic si utilizarea responsabila a functionalitate autonoma clara;
resurselor, inclusiv digitale, in » elaboreaza o schita, un plan de lucru
realizarea unui sistem robotic complex, si o listd de componente;

» utilizeaza senzori si conditii logice
pentru controlul robotului;

* Proiectarea unui robot cu functionalitate autonoma;

* Senzori si conditii logice in luarea deciziilor;

* Programarea comportamentului robotului: detectare, decizie, reactie;
* Testarea, depanarea si optimizarea solutiei robotice;
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integrat, cu perseverenta, ordine si
autonomie.

3.1. Proiectarea unui produs robotic
integrat, prin elaborarea schitei, a
planului de lucru detaliat, a listei de
componente $i a estimarii resurselor,
utilizand instrumente digitale.

3.2. Realizarea produsului robotic
proiectat, aplicand tehnici specifice de
executie, rezolvand problemele aparute
si adaptand planul de lucru atunci cand
este necesar.

* Estimarea resurselor: componente, timp, materiale si conditii de
lucru.

Concepte fundamentale: sistem robotic, autonomie, functionalitate,
senzor, conditie logica, decizie, reactie, optimizare, plan de lucru,
resurse.

Procese: proiectare, planificare, programare, conectare, testare,
depanare, adaptare, optimizare, realizare.

Contexte de invatare:

« alegerea unei functionalitati autonome: evitare obstacol, urmarire
linie, reactie la culoare, oprire la semnal, transport controlat;

* realizarea schitei robotului si a traseului;

* stabilirea componentelor necesare si estimarea timpului de lucru;
* programarea conditiilor de tip ,,dacd—atunci”;

« testarea robotului in contexte diferite;

« identificarea cauzelor unor erori tehnice;

* optimizarea programului sau a constructiei pe baza observatiilor.

Tema cross-curriculara:

,Proiectez un robot autonom care detecteaza, decide si isi optimizeaza

actiunile.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea senzorilor, conditiilor si programarii pentru simularea unor
decizii automate;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — dezvoltarea unui prototip
robotic si optimizarea acestuia;

* programeaza robotul sa detecteze, sa
decida si sa reactioneze;

* construieste si testeaza robotul in
raport cu sarcina stabilita;

« identificd probleme de constructie,
conectare sau programare;

» adapteaza planul de lucru in functie
de rezultatele testarii;

* optimizeaza comportamentul
robotului prin ajustarea comenzilor
sau a structurii.
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* Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea eficientd a
resurselor si componentelor disponibile.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: algoritm, conditie logica, testare,
depanare, optimizare;

* Fizica: senzori, miscare, energie, interactiune, cauza—efect;

* Matematica: distanta, durata, viteza, unghiuri, estimare $i masurare;
* Educatie antreprenoriali: estimarea resurselor si justificarea
solutiei alese.

Terminologie specifica:

sistem robotic, autonomie, functionalitate, senzor, conditie logica,
dacd—atunci, decizie, reactie, optimizare, depanare, plan de lucru,
estimarea resurselor.

Unitatea de invatare 3 - PROIECT STEAM: ROBOTUL CA SOLUTIE PENTRU O NEVOIE

Valori promovate: cooperare, initiativa, responsabilitate sociala, spirit critic, creativitate, spirit antreprenorial

Cooperare — prin realizarea unui proiect robotic in echipa, cu roluri si responsabilitdti asumate;
Initiativa — prin identificarea unei nevoi reale din clasa, scoald, comunitate sau mediu;
Responsabilitate sociala — prin raportarea solutiei robotice la utilitatea acesteia pentru ceilalti;
Spirit critic — prin evaluarea produsului in raport cu functionalitatea, eficienta si impactul sau;
Creativitate — prin integrarea componentelor, programarii si prezentarii intr-o solutie originala;

e Spirit antreprenorial — prin elaborarea unui plan simplu de valorificare a produsului robotic.

3.2. Realizarea produsului robotic
proiectat, aplicand tehnici specifice de
executie, rezolvand problemele aparute
pe parcurs si adaptand planul de lucru
atunci cand este necesar.

Concepte, procese si relatii:

* Identificarea unei nevoi reale si formularea provocarii robotice;
* Realizarea unei solutii robotice integrate in echipa;

* Evaluarea produsului dupa criterii de functionalitate, eficienta,
stabilitate si impact;

» identificad o nevoie reala care poate fi
abordata printr-o solutie roboticd;

» contribuie la realizarea unui prototip
robotic in echipa;

» aplica tehnici de constructie si
programare pentru realizarea solutiei;
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4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin autoevaluare,
evaluare reciproca, prezentare in cadrul
unui eveniment scolar si elaborarea
unui plan de valorificare.

* Prezentarea solutiei si elaborarea unui plan de valorificare.

Concepte fundamentale: proiect STEAM, nevoie reala, solutie
robotica, prototip, criterii de calitate, functionalitate, impact,
valorificare, plan de valorificare.

Procese: identificare, colaborare, realizare, testare, evaluare, ajustare,
prezentare, reflectie, valorificare.

Contexte de invatare:

» alegerea unei provocari: robot pentru transport, sortare, semnalizare,
orientare, siguranta, protectia mediului sau sprijinirea unei activitati
scolare;

« stabilirea rolurilor in echipa: proiectant, constructor, programator,
tester, prezentator;

» realizarea si testarea prototipului robotic;

» compararea rezultatului cu criteriile stabilite;

* ajustarea constructiei sau programului dupa feedback;

* pregdtirea demonstratiei practice;

* prezentarea solutiei in fata colegilor;

« formularea unui plan simplu de valorificare: utilizare in clasa,
demonstratie, expozitie, ghid de utilizare sau promovare scolara.

Tema cross-curriculara: ,Robotica STEAM: de la nevoie reala la
solutie functionala si valorificabild.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
integrarea programarii, senzorilor si mecanismelor intr-o solutie
robotica;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei idei
ntr-un prototip si elaborarea unui plan de valorificare;

* rezolva probleme aparute in procesul
de lucru;

« adapteaza planul, constructia sau
programul in functie de rezultate;

» evalueaza produsul dupa criterii de
functionalitate, stabilitate, eficienta si
impact;

* prezinta solutia robotica si
argumenteaza utilitatea acesteia;

* propune modalitati de valorificare a
produsului 1n contexte scolare sau
comunitare.
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* Educatia pentru dezvoltare durabila — orientarea solutiei spre
utilizarea eficientd a resurselor si impact pozitiv asupra comunitatii;
* Educatia pentru valori — cooperare, responsabilitate, perseverenta
si respect pentru contributia colegilor;

* Educatia pentru pace — comunicare respectuoasa, feedback
constructiv si colaborare eficienta.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: programare vizuala, algoritm,
conditii, testare, depanare;

* Fizica: miscare, fortd, energie, senzori si mecanisme;

* Matematica: masurare, estimare, trasee, unghiuri, proportii si
eficienta;

* Limba si literatura romana: prezentarea solutiei, argumentarea
deciziilor si formularea reflectiei;

* Educatie civica: responsabilitate sociala, lucru in echipa si
valorificarea produsului in comunitatea scolara.

Terminologie specifica: proiect STEAM, nevoie reala, solutie
robotica, prototip, sistem robotic, criteriu de calitate, functionalitate,
eficientd, impact, plan de valorificare, prezentare.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1 - EDITEZ S| OPTIMIZEZ IMAGINI DIGITALE - 4 ore

Valori promovate: Creativitate, Rigoare;
+ Creativitate — prin compunerea si integrarea elementelor vizuale In imagini originale si expresive
* Rigoare — prin aplicarea sistematica a tehnicilor de editare si optimizare corecta pentru fiecare context de utilizare
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

2.1.8 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor complexe,
integrate (care combina mai multe
tehnici sau materiale), cu perseverenta,
ordine si autonomie.

3.1.8 Proiectarea unui produs complex
(eventual integrat), prin elaborarea
schitei, a planului de lucru detaliat, a
listei de materiale, a bugetului si a
calendarului de executie, utilizand
resurse si instrumente digitale avansate.

2.2.8 Optimizarea si justificarea alegerii
tehnicilor si materialelor pentru proiecte
tehnologice si digitale complexe, in
functie de eficienta, inovare si impact,
manifestand gandire strategica si spirit
antreprenorial.

3.2.8 Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
gestionand timpul si resursele eficient si
colaborand cu colegii Tn cadrul unui
proiect de echipa.

Concepte, procese si relatii:
* editare imagine

* strat

* compozitie vizuala

* estetica

* optimizare

* editare

* optimizare

* compozitie

Continuturi aplicative:

* Principii de compozitie vizuala si estetica digitala

* Tehnici de editare imagine- crop, resize, corectie culoare-lumina
» Manipulare si compozitie avansata- straturi, decupare, integrare

elemente

» Optimizarea imaginilor pentru contexte diferite (print, web,
social media)

* Portofoliu de imagini editate / material vizual optimizat
Teme cross-curriculare:

+ ,,Design responsabil pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru egalitate si incluziune

» Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriald si inovarea

Terminologie specifica:

* editare imagine

* strat

* compozitie vizuala

* estetica

* optimizare

Domenii de actiune:

Elevul/eleva:

« explica principiile de compozitie
vizuala si estetica digitala care stau la
baza unei imagini reusite

» aplica tehnici de editare a imaginii
(decupare, redimensionare, corectie de
culoare si lumind) pentru a imbunatati
calitatea unei fotografii

» utilizeaza straturi digitale pentru a
combina, decupa si integra elemente
vizuale ntr-o compozitie unitara

» planifica etapele de editare a unei
imagini, de la materialul brut pana la
produsul final

* selecteaza instrumentele si tehnicile
digitale adecvate scopului fiecarui proiect
vizual

* optimizeaza imaginile digitale pentru
contexte diferite de utilizare (print, web,
social media), tindnd cont de rezolutie,
format si dimensiune

* justificd alegerea tehnicilor de editare si
a formatului de export in functie de
eficientd si impactul vizual urmarit

* realizeaza un portofoliu de imagini
editate, aplicand coerent tehnicile de
compozitie si optimizare invatate

» evalueaza critic calitatea propriilor
lucrari vizuale si le imbunatateste pe baza
feedbackului primit
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* 3.1 Dezvoltarea continutului digital
* 3.2 Integrarea si reelaborarea continutului digital

* colaboreaza cu colegii in cadrul
proiectelor de editare si optimizare a
materialelor vizuale, respectand rigoarea
si orientarea spre calitate

Unitatea de invatare 2 CREEZ CONTINUT COMPLEX CU INTELIGENTA ARTIFICIALA -4 ore

Valori promovate: Etica, Gandire critica, Responsabilitate, Respect pentru proprietatea intelectuala;
* Etica — prin auditarea solutiilor Al din perspectiva bias-ului, drepturilor de autor si responsabilitatii
* Gandire critica — prin analiza si corectarea erorilor si inconsecventelor din continutul generat de Al
* Responsabilitate — prin documentarea procesului de generare si validare a produsului Al complex
* Respect pentru proprietatea intelectualia — prin respectarea drepturilor de autor la utilizarea instrumentelor Al generative

1.1.8 Explorarea si analiza comparativa
a materialelor, instrumentelor si
tehnicilor din diferite domenii,

inovare, manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere spre
inovare.

Concepte, procese si relatii:

* inteligenta artificiala

¢ prompt

* integrare multimodala

* asistent virtual

* bias

* copyright

* formulare prompt

* analiza critica

* evaluare

* validare critica

Continuturi aplicative:

* Arhitecturi AI- Cum Invatd masinile (prezentare generald)

* Crearea de continut complex prin integrare multimodald (text-
video-audio)

+ Auditul etic al solutiilor Al- Bias, copyright si responsabilitate
* Evaluarea critica a output-ului- Ajustarea erorilor algoritmice
* Produs Al complex (Prototip/Aplicatie)

Teme cross-curriculare:

+ ,Design responsabil pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru egalitate si incluziune

Elevul/eleva:

* descrie, in linii generale, modul in care
functioneaza arhitecturile de inteligenta
artificiala generativa

* explica diferenta dintre integrarea
multimodala (text, imagine, video, audio)
si generarea de continut intr-un singur
format

» formuleaza prompturi structurate pentru
a genera continut complex, adaptat unui
Scop precis

« combind instrumente Al diferite pentru
a crea un produs multimodal (text,
imagine, video sau audio)

» analizeaza critic output-ul generat de un
instrument Al, identificand erori,
inconsecvente sau bias algoritmic

* evalueaza implicatiile etice ale utilizarii
inteligentei artificiale, referitoare la bias,
drepturi de autor si responsabilitate

* ajusteaza si corecteaza erorile
identificate in continutul generat de Al,
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* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriala si inovarea
Terminologie specifica:

* inteligentd artificiala

* prompt

* integrare multimodala

* asistent virtual

* bias

* copyright

Domenii de actiune:

* 3.1 Dezvoltarea continutului digital
* 1.2 Evaluarea informatiei

imbunatatind acuratetea si calitatea
produsului final

» creeaza un produs Al complex (prototip
sau aplicatie), documentand procesul de
generare si validare

* respecta principiile de etica si
proprietate intelectuald atunci cand
utilizeaza instrumente de inteligenta
artificiala

Unitatea de invatare 3 INVESTIGHEZ S| DECONSTRUIESC DEZINFORMAREA -4 ore

Valori promovate: Integritate, Onestitate, Gandire critica, Prudenta;

* Integritate — prin elaborarea unui raport de integritate informationala sustinut de dovezi verificate
* Onestitate — prin raportarea corecta a rezultatelor investigatiei, fara distorsionarea faptelor

* Gandire critica — prin analiza algoritmilor de recomandare si identificarea manipularilor din datele verificate

* Prudenta — prin triangularea surselor inainte de a considera o informatie credibild

1.1.8 Explorarea si analiza comparativa
a materialelor, instrumentelor si
tehnicilor din diferite domenii,

inovare, manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere spre
inovare.

Concepte, procese si relatii:
« fact-checking

* dezinformare

* deepfake

* bias mediatic

* algoritm de recomandare

* buld informationala

» verificare

* analiza critica

* triangulare

* deconstructie

Continuturi aplicative:

* Triangularea surselor- Tehnici de investigatie jurnalistica

Elevul/eleva:

* defineste conceptele de dezinformare,
deepfake si buld informationald,
ilustrandu-le cu exemple din mediul
digital

» descrie tehnica triangularii surselor ca
metoda de investigatie jurnalisticd pentru
verificarea informatiilor

» aplica tehnici de fact-checking pentru a
verifica autenticitatea unor date statistice
si a unor grafice
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* Verificarea datelor statistice si a graficelor manipulate
* Analiza algoritmilor de recomandare si a bulelor de filtrare
* Raportul de integritate- Deconstructia unei campanii de
dezinformare

* Raport critic de integritate informationala

Teme cross-curriculare:

* ,Design responsabil pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru egalitate si incluziune

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriald si inovarea

Terminologie specifica:

« fact-checking

* dezinformare

* deepfake

* bias mediatic

» algoritm de recomandare

* buld informationala

Domenii de actiune:

+ 1.2 Evaluarea informatiei

» identifica semne de manipulare in date

statistice, grafice sau imagini prezentate

ca fiind autentice

« analizeazd modul de functionare a

algoritmilor de recomandare si efectul

acestora asupra formarii bulelor

informationale

* investigheaza sursele unei informatii

suspecte, utilizand instrumente digitale de

verificare

* deconstruieste o campanie de

dezinformare, evidentiind tehnicile de

manipulare utilizate

» elaboreaza un raport critic de integritate

informationala, sustinut de dovezi

verificate

° * manifestd discerndmant si
gandire critica in raportarea la
informatiile din mediul digital

Unitatea de invatare 4 - PROIECTEZ O SOLUTIE DIGITALA PENTRU COMUNITATE -4 ore

Valori promovate: Responsabilitate, Initiativa, Spirit antreprenorial;
* Responsabilitate — prin implementarea si testarea solutiei cu utilizatori reali, ajustata pe baza feedbackului
* Initiativa — prin identificarea unei nevoi comunitare si propunerea unei solutii digitale proprii
» Spirit antreprenorial — prin sustinerea unui pitch convingator care comunicad impactul social al proiectului
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2.1.8 Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea produselor complexe,
integrate (care combina mai multe
tehnici sau materiale), cu perseverenta,
ordine si autonomie.

3.1.8 Proiectarea unui produs complex
(eventual integrat), prin elaborarea
schitei, a planului de lucru detaliat, a
listei de materiale, a bugetului si a
calendarului de executie, utilizand
resurse si instrumente digitale avansate.

2.2.8 Optimizarea si justificarea alegerii
tehnicilor si materialelor pentru proiecte
tehnologice si digitale complexe, In
functie de eficientd, inovare si impact,
manifestand gandire strategica si spirit
antreprenorial.

3.2.8 Realizarea produsului proiectat,
aplicand tehnici specifice de executie,
gestionand timpul si resursele eficient si
colaborand cu colegii Tn cadrul unui
proiect de echipa.

4.1.8 Evaluarea si valorificarea
produsului realizat, prin autoevaluare,
evaluare reciproca, prezentare in cadrul
unui eveniment scolar (expozitie, targ)

Concepte, procese si relatii:

* proiect digital, solutie, impact social, prototip, prototip rapid,
testare cu utilizatori, sondaj, identificarea nevoii, investigare,
planificare, realizare, antreprenoriat, prezentare

Continuturi aplicative:

* Analiza nevoilor sociale prin instrumente digitale (sondaje, data

mining)

* Designul solutiei- Prototiparea rapida (UI-UX)

* Implementarea si testarea cu utilizatori reali

* Pitch-ul proiectului- Comunicarea impactului social

* Proiect digital comunitar implementat

Teme cross-curriculare:

* ,Design responsabil pentru comunitate si mediu”

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru egalitate si incluziune

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
* Educatia pentru valori

* Educatia antreprenoriald si inovarea

Terminologie specifica: proiect digital, solutie, impact social,
prototip, prototip rapid, testare cu utilizatori, sondaj

Domenii de actiune:

* 5.3 Identificarea unor solutii creative prin tehnologii digitale
* 3.1 Dezvoltarea continutului digital

Elevul/eleva:

« investigheaza nevoile unei comunitati,
utilizand instrumente digitale precum
sondajele sau analiza de date

» aplica etapele procesului tehnologic in
dezvoltarea unei solutii digitale,
gestionand resursele cu autonomie si
perseverenta

* proiecteaza un prototip functional al
solutiei digitale, aplicand principii de
UI/UX

» elaboreaza un plan de lucru detaliat,
incluzand etapele, resursele si calendarul
de implementare a proiectului

« argumenteaza alegerea solutiei
tehnologice propuse in functie de
eficientd, inovare si impactul social
preconizat

* implementeaza si testeazd solutia
digitala Tmpreuna cu utilizatori reali,
ajustand-o pe baza feedbackului primit
* colaboreaza eficient in echipa pentru
realizarea proiectului, respectand
termenele si resursele stabilite

* prezintd public proiectul, comunicand
convingator impactul social al solutiei
dezvoltate

* autoevalueaza si evalueaza reciproc
proiectele realizate, formuland observatii
constructive
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si elaborarea unui plan de valorificare * elaboreaza un plan de valorificare a
(vanzare, donatie, expunere). proiectului (expunere, donatie sau

diseminare in comunitate)

La finalul clasei a VI11-a, elevul/eleva:

e Analizeaza critic materialele, stilurile si tendintele din designul de interior si vestimentar, investigheaza sustenabilitatea (materiale

ecologice, reciclabile, eficientd energetica, upcycling) si selecteaza solutii optime pentru un proiect dat, manifestand curiozitate, gandire
criticd, responsabilitate ecologica (Educatia pentru dezvoltare durabild), respect pentru valori culturale si deschidere spre inovare
(Educatia pentru valori).

Aplica tehnici avansate specifice domeniilor studiate (design interior — masurare, planificare, macheta, randare 3D; design vestimentar —
croire, cusut, finisare; limbaj grafic — desen tehnic, sectiuni, cotare; mestesuguri — tehnici integrate) si elaboreaza un plan de lucru
detaliat, lista de materiale, bugetul (Educatia financiard) si calendarul de executie, in ateliere practice individuale sau in echipd, pentru a
realiza un produs estetic, functional si sustenabil, manifestind perseverentd, ordine, autonomie, creativitate, spirit de initiativa (Educatia
antreprenoriald) si colaborare (Educatia pentru pace si dezvoltare personala).

Utilizeaza resurse si instrumente digitale avansate (software de design interior — SketchUp, Planner 5D; software de design vestimentar —
aplicatii de tipar, cod QR; software CAD pentru desen tehnic; platforme de portofoliu digital) pentru proiectare, simulare, randare 3D, tur
virtual, documentare si prezentare (Educatia pentru competente digitale si [A), in cadrul proiectelor practice complexe, manifestand
responsabilitate in mediul digital, autonomie, comportament etic si spirit inovator.

Colaboreaza eficient in echipa (Educatia pentru pace si dezvoltare personald), participa activ la organizarea evenimentelor de prezentare
(expozitii de design interior, defilari de moda, galerii de desen tehnic, targuri ale mestesugurilor — Educatia antreprenoriald)

si apreciaza munca proprie si a colegilor (prin autoevaluare, evaluare reciproca si feedback constructiv pe baza unor criterii profesionale
stabilite), pentru a atinge obiective comune, a intelege concepte economice si de marketing de baza si a cultiva un climat de respect
reciproc, manifestand solidaritate, empatie, spirit antreprenorial, initiativa, responsabilitate sociala si spirit critic constructiv (Educatia
pentru valori si Educatia pentru sanatate si stare de bine — prin climatul pozitiv creat).
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ClasaalX-a

Modul Design de interior

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE AVANSATA iN DESIGN DE INTERIOR - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate ecologicd, inovare

e Curiozitate — prin explorarea tendintelor avansate in design de interior (design biofilic, materiale inteligente, casd automatizata);

e Gandire critica — prin analiza impactului materialelor si tehnologiilor asupra mediului si asupra calitatii vietii,

¢ Responsabilitate ecologica — prin investigarea designului sustenabil avansat (cladiri verzi, materiale reciclate, eficientd energeticd);

e Inovare — prin deschiderea cétre tehnologii emergente si solutii creative In amenajarea spatiilor interioare.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza tendintelor
avansate in design de interior, a
materialelor inovatoare si a
tehnologiilor emergente (design
biofilic, materiale inteligente, casa
automatizatd), manifestand curiozitate
si gandire critica.

1.2. Investigarea designului de interior
sustenabil avansat (cladiri verzi,
materiale reciclate, eficienta
energeticd), manifestand
responsabilitate ecologica si gandire
prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

Tendinte avansate si materiale inovatoare in designul interior —
design biofilic, regenerativ, materiale inteligente, bio-materiale si
materiale cu emisii reduse.

Tehnologii emergente si eficientd energetica in locuinte — casa
automatizata (smart home), iluminat inteligent, control vocal,
izolatie, ferestre eficiente, electrocasnice eficiente.

Design interior sustenabil si economie circulara

Continuturi aplicative:

Analiza unui proiect de design interior care integreaza tendinte
avansate si materiale inovatoare.

Integrarea tehnologiilor smart home si a solutiilor de eficientd
energeticd intr-un proiect de locuinta inteligenta.

Identificarea principiilor sustenabilitatii si economiei circulare intr-
un proiect de design interior.

Contexte de invatare:

Cerceteaza si prezinta o
tendintd avansata Tn design de
interior.

Completeaza un tabel cu
materiale inovatoare —
proprietati — utilizari —
sustenabilitate.

Propune o solutie de casa
automatizata pentru o camera.
Cerceteaza si prezintd o cladire
verde sau un proiect sustenabil.
Propune o solutie de eficienta
energeticd pentru o locuinta.
Elaboreaza un ghid de design
interior sustenabil.
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e Vizita virtuala — explorarea unor proiecte de design interior
sustenabil (cladiri verzi, birouri cu design biofilic, apartamente smart
home) pe platforme precum ArchDaily, Dezeen sau site-uri de
specialitate;

e Atelier demonstrativ — profesorul prezintd materiale inovatoare
(mostre fizice sau virtuale) si tehnologii emergente (iluminat
inteligent, senzori, sisteme de automatizare);

e Cercetare in echipa — fiecare echipa investigheaza o tendinta
avansata (design biofilic, materiale inteligente, casa automatizata) si
prezintd concluziile;

e Studiu de caz — analiza unei cladiri verzi certificate LEED sau
BREEAM (exemplu: o cladire cunoscuta, un proiect din Republica
Moldova sau din strainatate);

e Joc didactic —,,Asociaza tehnologia cu beneficiul” (ex: senzor de
prezenta — economie de energie, perete verde — imbunatatirea calitatii
aerului).

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (cladiri verzi, materiale reciclate,
eficientd energeticd, economie circulara, design regenerativ); Educatia
pentru competente digitale si A (explorare virtuala pe platforme de
specialitate — ArchDaily, Dezeen);

Educatia pentru valori (curiozitate, gandire criticd, responsabilitate
ecologicd, inovare);

Educatia pentru cetatenie globala (certificari internationale LEED,
BREEAM)

Terminologie specifica: tendinte avansate, design biofilic, design
regenerativ, interiori sdnatosi, materiale inovatoare, materiale
inteligente, materiale cu emisii reduse, bio-materiale, casa automatizata,
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smart home, iluminat inteligent, cladiri verzi, certificari LEED,
BREEAM, eficienta energeticd, economie circulara.

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE - 4 ore

Valori: perseverenta, precizie, responsabilitate, gandire strategica
Perseverenta — prin aplicarea riguroasd a etapelor procesului tehnologic in amenajarea unui spatiu interior complex;
Precizie — prin respectarea masuratorilor, a cotelor, a scarii si a regulilor de reprezentare grafica;
Responsabilitate — prin gestionarea eficienta a resurselor (materiale, timp, buget) si prin optimizarea consumului;

e Gandire strategica — prin planificarea pe termen lung a amenajarii si prin luarea deciziilor optime pentru functionalitate si estetica.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic Tn amenajarea unui spatiu
interior complex (apartament, casa),
cu perseverentd, ordine si autonomie.

2.2. Selectarea si combinarea
materialelor, culorilor, texturilor si
tehnologiilor in functie de conceptul
proiectului, manifestand creativitate si
spirit de initiativa.

2.3. Optimizarea spatiului si a
consumului de materiale, manifestand
gandire strategica si responsabilitate
ecologica.

Concepte, procese si relatii:

Etapele dezvoltarii unui proiect de design interior — cercetare,
concept, planificare, executie, finisare — si gestionarea proiectului.
Criterii avansate de selectie a materialelor si finisajelor —
durabilitate, intretinere, sustenabilitate, cost, estetica.

Psihologia culorii si combinarea texturilor si materialelor in design
interior — impactul culorilor asupra starii de spirit, principii de
contrast, armonie si stratificare.

Optimizarea consumului de materiale Tn amenajare — calculul
optimizat al cantitatilor pentru reducerea deseurilor, reutilizarea si
reciclarea materialelor.

Continuturi aplicative:

Aplicarea etapelor de dezvoltare a unui proiect pentru un spatiu
complex.

Selectarea materialelor si finisajelor optime pentru conceptul
proiectului — argumentarea alegerii pe baza criteriilor avansate.
Aplicarea principiilor psihologiei culorii, contrastului si armoniei
pentru un spatiu concret(sala de clasa, camera in locuinta).
Contexte de invatare:

Atelier practic — masurarea unui spatiu real (sala de clasa, o camera)
si elaborarea planului la scara;

e Aplica etapele dezvoltarii unui
proiect pentru un spatiu
complex.

e Planifica toate aspectele
amenajarii (functionalitate,
esteticd, buget).

e Selecteaza materialele si
finisajele optime pentru
conceptul proiectului.

e Propune o schema cromatica si
o paleta de texturi.

e Propune solutii de optimizare a
spatiului pentru un apartament
mic.

e (alculeaza cantitatile optime de
materiale pentru o amenajare.
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e Exercitiu de planificare — proiectarea unei zone functionale (ex: colt
de living, bucatarie) pe plan, respectand circulatia si ergonomia;

e Studiu de caz — analiza a doua variante de amenajare pentru acelasi
spatiu (ex: apartament mic) si compararea solutiilor;

e Concurs ,,Cea mai buna optimizare” — evaluarea solutiilor creative de
depozitare sau de reducere a deseurilor de materiale;

e Exercitiu de calcul — calcularea cantitatii de materiale necesare
pentru o camera (pardoseald, vopsea, plinte), inclusiv optimizarea
consumului.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverentd, precizie, responsabilitate, gindire
strategicd);

Educatia pentru dezvoltare durabild (optimizarea consumului de
materiale, reutilizarea si reciclarea materialelor);

Educatia financiara (buget, estimare costuri, calcul optimizat al
materialelor);

Educatia pentru competente digitale si IA (aplicatii de proiectare,
software de randare)

Terminologie specifica: brief, cercetare, concept, planificare, executie,
finisare, zone functionale, circulatie, mobilier, finisaje, gestionarea
proiectului, criterii avansate de selectie, durabilitate, Intretinere,
sustenabilitate, cost, estetica, psihologia culorii, combinatii de texturi,
contrast, armonie, stratificare, optimizare, solutii de depozitare, mobilier
multifunctional, design ergonomic, reducerea deseurilor.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE - 6 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, excelenta
Creativitate — prin dezvoltarea de concepte originale pentru spatii interioare complexe;
Initiativa — prin implicarea activa in proiectare si prin luarea deciziilor privind materialele, culorile si tehnologiile;
Autonomie — prin gestionarea independenta a proiectului, de la concept la prezentarea finala;
Spirit inovator — prin integrarea elementelor digitale avansate (realitate augmentata, tur virtual, randéri 3D);
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e Excelenta — prin finalizarea proiectului la standarde profesionale si prin atentia la detalii.

3.1. Proiectarea unui spatiu interior
complex (apartament, casd), prin
elaborarea schitelor, planurilor,
planului de lucru si a bugetului,
utilizand resurse si instrumente
digitale avansate (SketchUp,
AutoCAD, software de randare).

3.2. Realizarea unei machete sau a
unei reprezentari vizuale profesionale
a spatiului interior proiectat (randari
3D, tur virtual), individual sau in
colaborare.

3.3. Finalizarea si optimizarea
proiectului de design interior, prin
integrarea elementelor digitale
avansate (prezentare 3D, tur virtual,
portofoliu profesional, realitate
augmentata).

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea unui spatiu complex — concept, schite, planuri (planse
tehnice), plan de lucru, buget, calendar.

Instrumente digitale avansate pentru proiectare (SketchUp,
AutoCAD, 3ds Max).

Realizarea machetei — transpunerea proiectului intr-un model
tridimensional la scara, utilizind materiale si tehnici adecvate.
Documentarea profesionald a procesului. Elemente digitale avansate
— realitate augmentatd (AR) pentru vizualizare, portofoliu
profesional.

Continuturi aplicative:

Elaborarea dosarului complet al proiectului pentru un spatiu
complex.

Construirea unei machete sau a randarilor 3D fotorealistice,
respectand scara si redand detaliile amenajarii.

Finalizarea proiectului — optimizarea pentru prezentare (planse,
descrieri, argumentari).

Contexte de invitare:

Atelier de proiectare — fiecare elev (sau echipa) isi alege un spatiu de
amenajat (apartament, casd, birou) si elaboreaza proiectul complet;
Masurarea unui spatiu real — masurarea unei camere existente (acasa
sau la scoald) si utilizarea masurdtorilor pentru proiect;

Vizita virtuala — explorarea unui birou de design interior (prezentare
de proiecte, flux de lucru, software folosit);

Prezentare intermediara — la jumatatea perioadei, elevii prezinta
conceptul si planul de lucru, primesc feedback de la profesor si
colegi;

Elaboreaza un dosar complet al
proiectului (concept, schite,
planuri, buget).

Utilizeaza software avansat
pentru a crea modelul 3D si
randari.

Realizeaza o macheta
profesionala sau randari 3D
fotorcalistice.

Creeaza un tur virtual al
spatiului proiectat.

Finalizeaza proiectul la un nivel
profesional.

Creeaza o experientd de
realitate augmentatad pentru a
vizualiza proiectul.
Construieste un portofoliu
profesional digital.
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e Colaborare in echipd — proiectarea unui spatiu comun (ex:
amenajarea unui colt de relaxare in scoald, a bibliotecii clasei);

e Concurs ,,Cel mai inovator proiect” — evaluarea proiectelor de catre
un juriu format din colegi sau profesori;

e Invitat special — un designer de interior, arhitect sau specialist in
randari 3D care prezinta aplicatii practice si tool-uri folosite Tn
industrie.

Proiecte STEAM / interdisciplinare:

e ,,Design biofilic — natura in interior” (Stiinte (Biologie) + Educatie
tehnologica + Artd) — Elevii proiecteaza un spatiu interior care
integreaza elemente naturale (plante de interior, pereti verzi,
materiale naturale, lumina naturald). Se analizeaza beneficiile asupra
sandtatii si bunastarii, precum si speciile de plante potrivite pentru
interior.

e ,,Casa inteligenta — tehnologii pentru confort si eficienta” (Fizica
+ Educatie tehnologica + Informaticd) — Elevii proiecteaza un sistem
de casd automatizata (iluminat inteligent, control climatic, securitate)
si analizeaza principiile fizice si tehnologiile implicate. Se creeaza o
prezentare digitala a solutiilor propuse.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (design biofilic, materiale naturale,
plante de interior, pereti verzi);

Educatia pentru competente digitale si [A (SketchUp, AutoCAD, 3ds
Max, software de randare, realitate augmentata, tur virtual, portofoliu
profesional);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator,
excelentd);

Educatia pentru sanatate si stare de bine (beneficiile plantelor de interior
asupra sanatatii si bunastarii);
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Educatia antreprenoriala si inovarea (concurs, invitat special, proiecte
STEAM)
Tema cross-curriculara: Impactul tehnologiilor asupra comunitatii

Terminologie specifica: dosar complet al proiectului, concept, schite,
planuri, planse tehnice, buget, calendar, instrumente digitale avansate,
macheta profesionald, randari 3D fotorealistice, tur virtual, documentare
profesionald, realitate augmentata, portofoliu profesional.

Unitatea de invatare 4 - EVALUARE, TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, spirit antreprenorial
Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului proiect si prin respectarea termenelor si criteriilor profesionale;
Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii proiectului (concept, executie, inovatie, sustenabilitate, fezabilitate);
Tncredere in sine — prin sustinerea unei prezentiri profesionale a proiectului in fata colegilor sau a unui juriu;
e Spirit antreprenorial — prin elaborarea unui plan de valorificare a competentelor (servicii de amenajare, consultanta, portofoliu profesional).

4.1. Evaluarea si valorificarea Concepte, procese si relatii: e Evalueaza proiectul folosind
proiectului de design interior realizat, o Apreci litatii projectului de desien interi corelarea criterii profesionale.

. : . . recierea calitatii proiectului de design interior — P .
prin organizarea unui eveniment de P H1P o & o . . | ® Participa la organizarea

" . aspectelor de concept, executie, inovatie, sustenabilitate, coerenta si evenimentului de prezentare

prezentare (expozitie, portofoliu fezabilitate p :
online) si elaborarea unui plan de ot A ISR s e Elaboreaza un plan de

lorific . lp e Trasee de continuare in domeniu — identificarea oportunitatilor de valorificare antreprenoriali
valorificare antreprenoriala (servicii 2 : . : o : ad
de amenaiare. co rrl) sultant) ( cariera (_?;coh.pro.femonale, atelier propriu, birou de design). e Elaboreazi un portofoliu

jare. o Goiinuturi@iplicative: profesional al parcursului.
4.2. Reflectia asupra procesului de e Organizarea unei expozitii/portofoliu online. ° IdenAtlﬁ'ca C(')mpeten‘gelev
lucru si a proiectului final, prin e Elaborarea unui plan de valorificare antreprenoriald — servicii, pret, dobandite si .le coreleaza cu
elaborarea unui portofoliu profesional clienti, marketing. trasee profesionale.
si identificarea posibilitatilor de e Oferirea de feedback colegilor — evaluarea proiectelor pe baza e Propune un plan de continuare
continuare (studii in domeniu, atelier criteriilor profesionale stabilite (concept, executie, inovatie, (atelier, birou, studii).
propriu’ birou de design). SUStenabilitate, fezabilitatE).
Contexte de invatare:
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e Expozitia ,,Proiecte de design interior” — amenajarea unui spatiu in
clasa sau pe holul scolii cu plansele, machetele si randarile 3D
realizate; invitati parintii, profesorii, specialisti din domeniu;

e Prezentare oralad — fiecare elev (sau echipd) isi prezintad proiectul in
fata colegilor, explicdnd conceptul, solutiile alese, dificultatile
intampinate si modul in care au fost rezolvate;

e Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza
criteriilor profesionale stabilite (concept, executie, inovatie,
sustenabilitate, fezabilitate);

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare cu
intrebari: ,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face
diferit data viitoare?”, ,,Ce competente am dezvoltat?”’;

e Galerie foto online — postarea proiectelor pe site-ul scolii sau pe o
platforma dedicata (Padlet, Google Sites, portofoliu digital), cu
acordul parintilor;

e Invitat special — un antreprenor local (designer, arhitect, consultant
in amenajdri) care prezinta carierele in domeniu si sfaturi practice
pentru inceperea unei afaceri.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine);
Educatia antreprenoriala si inovarea (plan de valorificare
antreprenoriald, servicii de amenajare, consultanta, portofoliu
profesional);

Educatia financiara (pret, clienti, marketing, estimarea veniturilor)
Terminologie specifici: criterii profesionale de evaluare, concept,
executie, inovatie, sustenabilitate, coerentd, fezabilitate, expozitie,
portofoliu online, plan de valorificare antreprenoriald, servicii, pret,
clienti, marketing, portofoliu profesional, trasee de continuare
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Modul Design vestimentar

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE AVANSATA IN DESIGN VESTIMENTAR - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate ecologica, deschidere spre inovare
e Curiozitate — prin descoperirea tendintelor in moda si a modului in care hainele sunt create si utilizate;
¢ Gandire critica — prin analiza impactului modei asupra mediului si asupra bugetului personal;
¢ Responsabilitate ecologica — prin constientizarea faptului ca putem refolosi, repara si dona haine in loc sa le aruncam;

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza tendintelor
avansate n design vestimentar, a
materialelor inovatoare si a
tehnologiilor emergente (materiale
inteligente, imprimare 3D 1n moda),
manifestand curiozitate si gandire
critica.

1.2. Investigarea modei sustenabile
avansate (economie circulara, zero
waste, fashion activism), manifestand
responsabilitate ecologica si gandire
prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

Tendinte actuale si principiile modei.

Tipuri de materiale textile si criterii de selectare.

Tehnologii moderne utilizate in design vestimentar.

Continuturi aplicative:

Identificarea si analiza tendintelor actuale in moda.

Cercetarea materialelor textile — pipaire mostre, analiza etichete,
comparare proprietati.

Explorarea tehnologiilor moderne utilizate in design vestimentar —
identificarea avantajelor si a aplicatiilor practice.

Contexte de invatare:

Conversatie ghidata —,,.De unde provin hainele noastre? Ce se
intampla cu ele cand nu le mai purtdm?”’;

Vizitd virtuald — explorarea unui brand de moda sustenabila sau a
unui atelier de croitorie;

Cercetare in echipa — elevii aduc de acasa o eticheta de la o haina si
identifica materialul din care este facuta;

Joc didactic — ,,Asociaza materialul cu utilizarea potrivita” (ex:
tricou — bumbac, geaca de iarna — material gros);

° Explica ce inseamna moda
sustenabila si de ce este
importanta;

e  Identifica tipurile de
materiale textile (naturale,
sintetice, reciclate);

e  Propune o solutie simpla
pentru a refolosi o haind veche
(ex: transformarea unui tricou in
geantd, a blugilor in fustd);

e  Explicd impactul aruncarii
hainelor asupra mediului;

e  Respectd normele de igiena
s1 securitate specifice activitatilor
de croitorie.
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o Exercitiu —,,Ce putem face cu o haina veche?” (propuneri de
reutilizare, reparare, donare).
Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (economie circulara, zero waste,
materiale inteligente, bio-materiale, materiale reciclate, fashion
activism);

Educatia pentru valori (curiozitate, gandire critica, responsabilitate
ecologicd);

Educatia pentru competente digitale si [A (vizita virtuald la branduri
sustenabile, resurse digitale);

Educatia pentru cetatenie globala (tendinte internationale Tn moda
sustenabild, branduri circulare globale)

Terminologie specifica: tendinte actuale, moda sustenabila, materiale
textile, criterii de selectare, principiile modei sustenabile, impact asupra
mediului, tehnologii moderne, economie circulard, zero waste, fashion
activism

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -4 ore

Valori: responsabilitate, atentie la detalii, creativitate

» Responsabilitate — prin gestionarea eficientd a materialelor, a timpului si prin respectarea normelor de securitate;
e Atentie la detalii — prin mésurarea corectd, prin realizarea unor cusaturi drepte si prin finisarea ingrijita a produselor;
» Creativitate — prin combinarea materialelor si a tehnicilor intr-un mod personal, prin transformarea creativa a hainelor vechi.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic n confectionarea unei
colectii vestimentare minimaliste (2-3
piese), cu perseverenta, ordine si
autonomie.

2.2. Selectarea si combinarea
materialelor, tehnicilor si tehnologiilor
in functie de conceptul colectiei,

Concepte, procese si relatii:

Etapele procesului tehnologic.
Criterii de selectie a materialelor si tehnici de baza de cusut si
asamblare.
e Optimizarea consumului de materiale si reducerea deseurilor.
e Organizarea si planificarea activitatii practice.
Continuturi aplicative:

e Enumera etapele realizarii unui
obiect vestimentar;

e Alege materialul potrivit pentru o
piesa vestimentara simpla (tricou,
fusta, geanta);

e Executa cusaturi simple (dreapta,
tiv) manual sau la masina;
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manifestand creativitate si spirit de
initiativa.

2.3. Optimizarea consumului de
materiale si reducerea deseurilor
(tehnici zero waste), manifestand
responsabilitate ecologica si gandire
strategica.

e Planificarea etapelor de confectionare a unei colectii minimaliste

e Exersarea cusaturilor simple — cusatura dreapta, tiv (manual sau la
masina) — realizarea de mostre.

Contexte de invitare:

e Atelier practic — exersarea cusaturii drepte (manual sau la masina) pe
0 mostra de material;

e Exercitiu — masurarea unei piese vestimentare existente (ex: tricou,
fustd) si notarea dimensiunilor;

e Joc —,,Asaza tiparul pe material pentru a economisi material”
(exercitiu pe hartie);

e Studiu de caz — analiza a doua materiale textile diferite (ex: bumbac
vs. material gros) — care se taie mai usor, care s¢ coase mai usor;

e Concurs ,,Cea mai dreapta cusaturd” — evaluarea calitatii cusaturilor
pe o mostra.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, atentie la detalii, creativitate);
Educatia pentru dezvoltare durabilad (optimizarea consumului de
materiale, tehnici zero waste, reducerea deseurilor); Educatia financiara
(buget, costuri); Educatia pentru competente digitale si IA (software de
design vestimentar, modelare 3D)

Terminologie specifici: etapele procesului tehnologic, criterii de
selectie, tehnici de baza de cusut, asamblare, optimizarea consumului,
organizare, planificare, tipar, zero waste.

e Asaza tiparul pe material pentru a
genera cat mai putine resturi;

e Calculeaza aproximativ cat
material este necesar pentru o
piesa;

¢ Planifica succesiunea operatiilor
pentru o piesd vestimentara
simpla.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE -7 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, excelenta

» Creativitate — prin dezvoltarea de solutii originale pentru transformarea hainelor vechi sau pentru crearea unor piese noi;
e Initiativa — prin alegerea temei proiectului si prin luarea deciziilor privind materialele, culorile si detaliile;
e Autonomie — prin gestionarea independentd a materialelor, instrumentelor si timpului;
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e Spirit inovator — prin gasirea de solutii la problemele aparute (ex: material insuficient, unealta lipsa);
o Colaborare — prin lucrul in echipa pentru realizarea unui proiect comun (colectie de 2-3 piese realizata de 2-3 elevi).

3.1. Proiectarea unei colectii
vestimentare minimaliste, prin
elaborarea schitelor, tiparelor, planului
de lucru si a bugetului, utilizand
resurse si instrumente digitale
avansate (software de design
vestimentar, modelare 3D).

3.2. Realizarea colectiei vestimentare
proiectate, individual sau n
colaborare, prin aplicarea etapelor de
executie si utilizarea resurselor
digitale.

3.3. Finalizarea, optimizarea si
integrarea elementelor digitale
avansate 1n colectie (prezentare 3D,
tur virtual al colectiei, etichete digitale
interactive, portofoliu profesional).

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea unei colectii vestimentare minimaliste — elaborarea
schitelor, tiparelor, planului de lucru si bugetului.

Tipuri de proiecte (torbitd eco, transformarea unei haine vechi, piesa
vestimentara noua).

Executia practica a produselor — tdierea, cusutul, asamblarea,
finisarea.

Rezolvarea problemelor aparute pe parcurs.

Documentarea procesului — fotografii, notite, portofoliu.

Continuturi aplicative:

Selectarea si realizarea unui proiect (torbitd eco, transformarea
hainei vechi, piesa vestimentard noud) — in functie de resurse si
preferinte.

Executia practicd a produselor.

Aplicarea elementelor decorative (aplicatii, broderie, imprimeuri,
accesorii) pentru personalizarea produselor.

Gasirea de solutii pentru problemele aparute in executie (material
insuficient, cusatura gresita) — adaptarea tehnicilor la resursele
disponibile. Finisarea produselor.

Contexte de invatare:

Atelier de creatie — fiecare elev (sau echipd) 1si alege un proiect de
realizat (transformarea unei haine vechi sau crearea unei piese noi);
Prezentare intermediara — la jumatatea perioadei, elevii prezinta
schita si planul de lucru, primesc feedback;

Colaborare in echipa — realizarea a 2-3 piese de catre o echipa
(fiecare membru are o sarcind: unul taie, altul coase, altul finiseaza);

e Elaboreaza schite simple pentru

2-3 piese vestimentare sau
accesorii;

Intocmeste un plan de lucru
(materiale, pasi, timp, buget
estimativ);

Selecteaza materialele potrivite
pentru proiectul ales;
Realizeaza practic produsele
proiectate (taiere, cusut,
finisare);

Rezolva o problema aparuta pe
parcurs (ex: material
insuficient, cusatura gresita —
gaseste o solutie);

Prezintd produsele finite
(fotografii, expunere in clasd);
Documenteaza procesul intr-un
portofoliu simplu (schite,
planuri, fotografii, observatii).
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e Documentare digitala — fotografierea etapelor (cu telefonul) si
crearea unui portofoliu simplu (dosar fizic cu fotografii lipite, sau
dosar digital in Word/Canva);

e Invitat special (optional) — un parinte sau un membru al comunitatii
care stie sa coasa si poate oferi sfaturi practice.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

»Matematica in croitorie” (Matematica + Educatie tehnologicd) —
Elevii calculeaza dimensiunile unei torbite eco sau ale unui accesoriu
simplu (brosa, bratara) pe baza masuratorilor proprii, calculeaza
perimetrul, aria, consumul de material, costul pe metru patrat i bugetul
total al proiectului.

»Transformarea creativa a hainelor vechi” (Educatie tehnologica +
Arta + Educatie civicd) — Elevii aduc de acasa o haina veche (tricou,
blugi, camasa) sau o bucatd de material textil reciclat si o transforma
ntr-un obiect nou (torbita eco, perna decorativa, accesoriu). Se discuta
despre consumul responsabil, despre donarea hainelor si despre
reducerea deseurilor textile.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabilad (upcycling avansat, zero waste,
materiale reciclate);

Educatia pentru competente digitale si IA (software de design
vestimentar, modelare 3D, prezentare 3D, tur virtual al colectiei,
etichete digitale interactive, portofoliu profesional);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator,
excelentd);

Educatia antreprenoriala si inovarea (defilare, expozitie, targ de moda,
simulare de afacere, brand personal, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Impactul tehnologiilor asupra comunitatii
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Terminologie specifica: colectie vestimentard minimalista, schite,
tipare, plan de lucru, buget, software de design vestimentar, modelare
3D, executie, decorare, accesorizare, finisare, documentare, portofoliu.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere n sine, spirit antreprenorial

» Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului produs si prin respectarea termenelor;
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (aspect, cusaturi, respectarea schitei, originalitate) si prin oferirea de feedback constructiv

colegilor;

« Tncredere n sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a produsului in fata colegilor;
o Spirit antreprenorial — prin simularea unui targ al produselor (pret simbolic, promovare, vanzare) sau prin propunerea de a dona produsele.

4.1. Evaluarea si valorificarea
colectiei vestimentare realizate, prin
organizarea unui eveniment de
prezentare (defilare, expozitie,
portofoliu online) si elaborarea unui
plan de valorificare antreprenorialda
(vanzare, brand personal,
parteneriate).

4.2. Reflectia asupra procesului de
lucru si a produsului final, prin
elaborarea unui portofoliu profesional
continuare (studii in domeniu, atelier
propriu, brand sustenabil).

Concepte, procese si relatii:

e (orelarea aspectelor de design, executie, estetica, originalitate si
sustenabilitate.

e Posibilitati de continuare in domeniu — studii, atelier propriu, brand
sustenabil.

Continuturi aplicative:

e Defilare/Expozitie de moda — amenajarea unui spatiu pentru
prezentarea colectiei.

e Elaborarea unui plan de valorificare — vanzare, brand personal,
parteneriate, portofoliu profesional.

Contexte de invitare:

e Defilare de moda / Expozitie — amenajarea unui spatiu in clasa sau
pe holul scolii pentru prezentarea colectiei (podium improvizat,
muzicd, invitati — parinti, profesori, elevi din alte clase);

e Prezentare orala — fiecare elev (sau echipd) isi prezinta colectia in
fata colegilor, explicand conceptul, materialele alese, tehnicile
folosite, dificultatile Intdmpinate si modul in care au fost rezolvate;

e Evalueaza produsul propriu

dupa criterii simple (aspect,
cusaturi, respectarea schitei);
Prezinta produsul in fata
colegilor, spunand ce a realizat
si cum a procedat;

Ofera feedback constructiv
colegilor, identificand un aspect
pozitiv si un aspect care poate fi
imbunatatit;

Completeaza o fisd de
autoevaluare (reflectie asupra
procesului);

Propune o modalitate de
valorificare a produsului
(cadou, purtat, vandut, donat);
Construieste un portofoliu
personal simplu (schite, planuri,
fotografii).*
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e [Evaluare colegiald — elevii ofera feedback colegilor pe baza
criteriilor profesionale stabilite (concept, executie, inovatie,
sustenabilitate, coerentd);

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de autoevaluare cu
intrebari: ,,Ce mi-a iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face
diferit data viitoare?”, ,,Ce competente am dezvoltat?”’;

e Galerie foto online — postarea colectiei pe site-ul scolii sau pe o
platforma dedicata (Padlet, Google Sites, Instagram al clasei), cu
acordul parintilor;

e Targ de moda / simulare de afacere — elevii prezinta colectia ca si
cum ar vinde-o unui client (stabilirea unui pret, argumentarea
materialelor si tehnicilor, promovarea brandului personal);

e Invitat special — un antreprenor local (designer, proprietar de brand
sustenabil, specialist in marketing in moda) care prezinta carierele in
domeniu si sfaturi practice pentru inceperea unei afaceri.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine);
Educatia antreprenoriala si inovarea (defilare, expozitie, portofoliu
online, brand personal, parteneriate, tirg de moda);

Educatia financiara (pret, vanzare, estimarea veniturilor)

continuare, defilare, expozitie, portofoliu online, plan de valorificare
antreprenoriald, brand personal, parteneriate, autoevaluare.

Modul Mestesuguri populare si moderne

Unitatea de invatare 1 - INITIERE S| EXPLORARE TEHNOLOGICA - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate ecologica, deschidere spre inovare

ege ey
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e Gandire critica — prin analiza impactului materialelor si tehnicilor asupra mediului si a sustenabilitatii;

e Responsabilitate ecologica — prin identificarea materialelor sustenabile si a practicilor responsabile in mestesug;

e Deschidere spre inovare — prin investigarea tehnologiilor moderne (imprimare 3D, design CAD, inteligenta artificiala) si a modului in care acestea
pot fi integrate in mestesugurile traditionale.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva ;)

1.1. Explorarea si analiza criticd a
materialelor, instrumentelor si
tehnicilor avansate Tn mestesugurile
alese, inclusiv a impactului asupra
mediului si a sustenabilitatii,
manifestand curiozitate, gandire
critica si responsabilitate ecologica.

1o v,

inovare si integrare a tehnologiilor
moderne (imprimare 3D, design
asistat de calculator, inteligenta
artificiald) in mestesugurile
traditionale, manifestand
deschidere spre inovare si gandire
prospectiva.

Concepte, procese si relatii:

« Tendinte contemporane si sustenabilitate in mestesuguri — materiale
sustenabile, alternative ecologice, reducerea impactului asupra mediului.

o Tehnici avansate si instrumente profesionale specifice mestesugului —
instrumente performante, tehnici complexe, standarde de calitate
profesionala.

o Tehnologii moderne si integrarea lor in produse traditionale — imprimare
3D, design CAD, inteligenta artificiala — si impactul asupra
mestesugurilor.

Continuturi aplicative:

e I[dentificarea materialelor sustenabile si a practicilor ecologice.

e Compararea instrumentelor profesionale cu cele amatoare — identificarea
avantajelor si limitarilor fiecaruia.

e Analiza unui produs care combina tehnici traditionale cu tehnologii
moderne.

Contexte de invitare:

e Vizitd virtuala — explorarea unui atelier modern de mestesuguri (ex:
bijuterii cu imprimare 3D, sculptura asistata de calculator);

e Atelier demonstrativ — profesorul prezinta materiale sustenabile si
tehnologii moderne;

e (Cercetare in echipa — fiecare echipa investigheaza o inovatie recenta in
mestesugul ales si prezinta concluziile;

e C(Cerceteaza o tendinta
contemporana in mestesugul
ales si o prezinta critic
colegilor;

e Propune o solutie sustenabild
pentru un produs din
mestesugul ales (materiale
reciclate, reducerea
deseurilor);

e (Compara instrumentele
profesionale cu cele amatoare,
identificand avantajele si
limitarile fiecaruia;

e Exploreaza o tehnologie
moderna (imprimare 3D, Al)
mestesugul ales;

e Propune un concept de produs
care integreaza o tehnologie
modernd Tn mestesugul
traditional;

e Participd la o dezbatere despre
etica utilizarii tehnologiilor
moderne In mestesugurile
traditionale.
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e Studiu de caz — analiza unui produs care combina tehnici traditionale cu
tehnologii moderne;

e Dezbatere — ,,Pand unde poate merge inovatia in mestesugurile
traditionale?”.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabild (materiale sustenabile, alternative
ecologice, materiale reciclate, bio-materiale, economie circulara);
Educatia pentru competente digitale si A (vizita virtuald la ateliere moderne
de mestesuguri, imprimare 3D);

Educatia pentru valori (curiozitate, gandire criticd, responsabilitate
ecologicd);

Educatia pentru cetatenie globala (patrimoniu cultural universal)
Terminologie specifica: tendinte contemporane, sustenabilitate, materiale
sustenabile, alternative, tehnici avansate, instrumente profesionale,
tehnologii moderne, integrarea tehnologiilor, imprimare 3D, inteligenta
artificiala.

Unitatea de invatare 2 - ABC TEHNOLOGIC: INTELEGERE, APLICARE, EXERSARE -4 ore

Valori: perseverenta, excelenta tehnica, responsabilitate, gandire strategica
Perseverenta — prin exersarea tehnicilor avansate pana la obtinerea unor rezultate de calitate profesionala;
Excelenta tehnica — prin cautarea perfectiunii in executie, finisare si detalii;
Responsabilitate — prin gestionarea eficienta a resurselor si prin respectarea normelor de securitate;
Géndire strategica — prin planificarea atentd a proiectului final, anticiparea problemelor si gisirea de solutii.

2.1. Aplicarea etapelor procesului Concepte, procese si relatii:

tehnologic si utilizarea responsabila
a resurselor (inclusiv digitale) n
realizarea unui proiect final
complex, cu perseverenta, ordine si

e Procesul tehnologic avansat — de la concept la produsul final —
planificarea etapelor, resurselor, timpului, bugetului si criteriilor de
calitate.

e Tchnici avansate specifice mestesugului ales — tehnici complexe de

autonomie. executie, finisare si decorare.

Planifica un proiect final
complex, stabilind etape,
resurse, timp, buget si criterii
de calitate;

Aplica procesul tehnologic
avansat de la concept la
produsul final;
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2.2. Selectarea, adaptarea si
combinarea tehnicilor si

materialelor in functie de specificul

proiectului final, manifestand
creativitate, spirit de initiativa si
gandire strategica.

e Selectarea si combinarea tehnicilor — integrarea mai multor tehnici din
acelasi mestesug sau din mestesuguri diferite pentru un produs complex.

e Adaptari creative si optimizarea produsului — gasirea de solutii creative
pentru limitéri de resurse, adaptarea tehnicilor pentru optimizarea
produsului.

Continuturi aplicative:

e Exersarea tehnicilor avansate specifice mestesugului ales — realizarea de
mostre practice de complexitate ridicata.

e Selectarea si combinarea tehnicilor pentru proiectul final — argumentarea
alegerii si adaptarea la resursele disponibile.

e Adaptarea tehnicilor pentru a optimiza produsul — solutii pentru material
insuficient, unealta inadecvata, limitari de timp.

Contexte de invatare:

e Atelier practic avansat — exersarea tehnicilor complexe specifice
mestesugului ales;

e Exercitiu de planificare — elaborarea planului de proiect pentru produsul
final (etape, resurse, timp, buget);

e Studiu de caz — analiza unui produs realizat de un mester profesionist (ce
tehnici, ce materiale, ce dificultati);

e JoC — ,,Asociaza tehnica cu materialul potrivit” (ex: forjare — metal,
peyote — margele, pirogravura — lemn);

e Concurs ,,Cea mai buna mostra integrata” — evaluarea unei mostre care
combina doua tehnici diferite.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverenta, excelenta tehnica, responsabilitate,
gandire strategica);

Educatia pentru competente digitale si IA (software CAD, design, Al pentru
generare modele);

Educatia pentru dezvoltare durabila (optimizarea produsului, reducerea
deseurilor)

Selecteaza si combind tehnici
din mestesugul ales (sau din
mai multe mestesuguri) pentru
proiectul final;

Adapteaza tehnicile pentru a
optimiza produsul (material
insuficient, unealta
inadecvata, limitéri de timp);
Executa o mostra practica de
complexitate ridicata, aplicand
tehnici avansate specifice;
Gestioneaza eficient resursele
proiectului (materiale, timp,
instrumente).
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Terminologie specifica:

proces tehnologic avansat, gestionarea resurselor, planificarea proiectului,
tehnici avansate, selectia si combinarea tehnicilor, adaptari creative,
optimizarea produsului.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA, CREATIE SI INOVARE -7 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator, excelenta

Creativitate — prin dezvoltarea unui produs final original, care integreaza tehnici avansate si, eventual, elemente din mai multe mestesuguri;
Initiativa — prin alegerea independenta a temei proiectului si prin luarea deciziilor privind materialele, tehnicile si designul;

Autonomie — prin gestionarea independenta a intregului proiect, de la concept la prezentarea finala;
Spirit inovator — prin integrarea elementelor digitale avansate (realitate augmentata, cod QR interactiv, portofoliu digital complex);
Excelenta — prin finalizarea produsului la standarde profesionale si prin atentia la detalii.

3.1. Proiectarea unui produs final
complex, original, prin elaborarea
schitei, a planului de lucru detaliat,
a listei de materiale, a bugetului, a
calendarului de executie si a
criteriilor de calitate, utilizand
resurse si instrumente digitale
avansate.

3.2. Realizarea produsului final
proiectat, aplicand tehnici specifice
de executie, gestionand timpul si
resursele eficient, colaborénd cu
colegii (daca este cazul) si
rezolvand problemele aparute pe
parcurs.

Concepte, procese si relatii:

Proiectarea unui produs final complex.

e [Executia practica a produsului.

e Managementul executiei si rezolvarea problemelor
e Elemente digitale avansate.

Continuturi aplicative:

Elaborarea portofoliului complet al proiectului final.

Aplicarea tehnicilor avansate, gestionarea timpului si resurselor,
colaborarea in echipa.

Realizarea practicd a produsului proiectat.

Finalizarea produsului la nivel calitativ Thalt — atentie la detalii, controlul
calitatii.

Documentarea si filmarea procesului de creatie — fotografii, filmari,
portofoliu digital complex.

Contexte de invatare:

e Elaboreaza un portofoliu

complet al proiectului final
(concept, schite, plan, buget,
termene, criterii de calitate);
Utilizeaza instrumente
digitale avansate pentru
proiectare (CAD, software
de design, Al pentru
generare modele — daca este
accesibil);

Executd produsul final la
standarde profesionale,
aplicand tehnici avansate
specifice;

Gestioneaza proiectul in
executie, luand decizii
optime si adaptandu-se la
problemele aparute;
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3.3. Finalizarea, optimizarea si
integrarea elementelor digitale
avansate in produsul final (realitate
augmentata, cod QR interactiv,
portofoliu digital complex, filmulet
al procesului), manifestand
creativitate, spirit inovator si
excelenta tehnica.

e Atelier de creatie — fiecare elev (sau echipad) 1si alege un produs final
complex de realizat, integrand tehnici avansate;

e Prezentare intermediara — la jumatatea perioadei, elevii prezinta conceptul
si planul de lucru, primesc feedback de la profesor si colegi;

e Colaborare in echipa — realizarea unui produs complex de catre 2-3 elevi
(ex: o bijuterie mare, un panou decorativ, un set de obiecte);

e Documentare digitala — fotografierea si filmarea etapelor, crearea
portofoliului digital complex;

e Invitat special (optional) — un mester profesionist sau un designer care
prezinta tehnici avansate si sfaturi practice.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

»Matematica in mestesugul avansat” (Matematica + Educatie tehnologicd) —
Elevii calculeaza proportiile, simetria, raporturile de aur, unghiurile, ariile,
volumele, cantitdtile de materiale necesare si costurile pentru produsul final
complex. Se elaboreaza planuri tehnice si se optimizeaza consumul de
materiale.

,Design sustenabil — integrarea materialelor reciclate” (Stiinte (Chimie) +
Educatie tehnologica + Educatie civicd) — Elevii analizeaza impactul asupra
mediului al materialelor folosite in mestesugul ales si propun alternative
sustenabile (materiale reciclate, bio-materiale, materiale locale). Produsul final
va fi insotit de o eticheta care s specifice gradul de sustenabilitate.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (design sustenabil, materiale reciclate,
bio-materiale, materiale locale, eticheta de sustenabilitate);

Educatia pentru competente digitale si [A (CAD, software de design, Al
pentru

generare modele, realitate augmentata, cod QR interactiv, portofoliu digital
complex);

e Finalizeaza produsul la un

nivel calitativ Tnalt (finisare
profesionald, atentie la
detalii);

Integreaza elemente digitale
avansate in produsul final
(cod QR interactiv, realitate
augmentata — daca este
posibil);

Construieste un portofoliu
digital complex al
procesului de creatie.
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Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, spirit inovator,
excelentd);

Educatia antreprenoriala si inovarea (expozitie, targ, galerie, proiecte
STEAM)

Tema cross-curriculara: Impactul tehnologiilor asupra comunitatii

Terminologie specifica: produs final complex, portofoliu complet, concept,
schite, plan, buget, termene, criterii de calitate, executie, managementul
executiei, finisare profesionald, elemente digitale avansate, realitate
augmentatd, cod QR interactiv, portofoliu digital complex, filmulet al
procesului.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE S| PREZENTARE DE PRODUS

Valori: responsabilitate, spirit critic, initiativa, spirit antreprenorial, excelenta
e Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriului produs si prin respectarea termenelor si criteriilor stabilite;

e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii produsului (executie, design, originalitate, integrare, sustenabilitate) si prin oferirea de feedback

constructiv colegilor;

e Initiativa — prin propunerea de solutii de imbunatatire si de valorificare a produsului;
e Spirit antreprenorial — prin elaborarea unui plan de valorificare sustenabila (vanzare, expozitie, donatie, parteneriate);
e Excelenta — prin finalizarea produsului la standarde profesionale si prin reflectia asupra intregului parcurs.

4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului final, prin autoevaluare,
evaluare reciproca, prezentare in
cadrul unui eveniment scolar
(expozitie, targ, galerie) si
elaborarea unui plan de valorificare
sustenabila.

4.2. Reflectia asupra procesului de
lucru si a produsului final, prin
elaborarea unui portofoliu reflexiv,

Concepte, procese si relatii:

e Aprecierea calitdtii produsului final — corelarea aspectelor de executie,
design, integrare, inovatie si sustenabilitate.
e Valorificarea sustenabila a produsului.

ege e,

Continuturi aplicative:

e Organizarea evenimentului final (expozitie/targ/galerie).
e Elaborarea unui plan de valorificare sustenabila a produsului — vanzare,
expozitie, donatie, parteneriate.

Evalueaza produsul final
folosind criterii profesionale
(executie, design, integrare,
inovatie, sustenabilitate);

Participd la organizarea
evenimentului final
(expozitie/targ/galerie) —
amenajare spatiu, etichetare
produse, promovare;

Prezinta produsul final in
fata colegilor si a invitatilor,
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identificarea competentelor
continuare a studiului sau de
initiere a unei activitati
antreprenoriale.

e Identificarea competentelor dobandite si corelarea lor cu posibile trasee
profesionale
Contexte de invatare:

e Galerie/expozitie finala ,,Mestesuguri contemporane’ — amenajarea unui
spatiu in clasa sau pe holul scolii, invitati parintii, profesorii, mesteri
locali, reprezentanti ai comunitatii;

e Prezentare orala — fiecare elev (sau echipd) isi prezintd produsul final,
explicand conceptul, tehnicile, dificultatile si solutiile gasite;

- Evaluare colegiala — elevii ofera feedback colegilor pe baza criteriilor
profesionale stabilite;

e Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de reflectie complexe;

e Targ simbolic — vanzarea produselor, banii donati pentru o cauza sociala
sau reinvestiti in materiale pentru proiecte viitoare;

e Invitat special — un antreprenor local (designer, mester, proprietar de
galerie) care prezinta carierele in domeniu.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, initiativa, excelentd);
Educatia antreprenoriala si inovarea (eveniment final —
expozitie/targ/galerie, plan de valorificare sustenabila, vanzare, donatie,
parteneriate);

Educatia financiard (pret, buget, estimarea veniturilor)

Terminologie specifici: criterii profesionale de evaluare, eveniment final,
plan de valorificare sustenabild, portofoliu reflexiv, competente dobandite,
trasee de continuare, studii, atelier propriu, afacere.

explicand conceptul, procesul
tehnic, dificultatile Intdmpinate
st modul de rezolvare;

Elaboreaza un plan de
valorificare sustenabila a
produsului (vanzare, expozitie,
donatie, parteneriate);

Construieste un portofoliu
reflexiv care sintetizeaza
intregul parcurs (clasele V-1X);

Identifica competentele
dobandite pe parcursul anilor si
le coreleaza cu posibile trasee
profesionale;

Propune un plan de
continuare (studii, atelier
propriu, afacere mica) si
argumenteaza fezabilitatea
acestuia.

Modul Tehnologii ale vietii cotidiene si ale mediului

Unitatea de invatare 1 - EXPLORAREA TEHNOLOGIILOR CASNICE S| A REPARATIILOR - 3 ore

Valori promovate: curiozitate, responsabilitate, grija fatd de bunuri, siguranta
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e Curiozitate — prin descoperirea modului in care functioneaza electrocasnicele, instalatiile si sistemele din locuinta, a solutiilor smart home si a

e Responsabilitate — prin constientizarea importantei intretinerii periodice a locuintei si a cheltuielilor lunare (utilitati, buget, reparatii);
e Grija fata de bunuri — prin intelegerea faptului ca repararea si intretinerea prelungesc durata de viatd a obiectelor si reduc risipa;
e Siguranta — prin cunoasterea normelor de securitate in utilizarea echipamentelor casnice si in realizarea reparatiilor.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva :)

1.1. Explorarea si analiza
tehnologiilor casnice, a materialelor
si instrumentelor pentru reparatii si
intretinere, manifestand curiozitate si
gandire critica.

1.2. Investigarea solutiilor smart
home si a tehnologiilor pentru
eficientd energetica, manifestand
deschidere spre inovare si
responsabilitate ecologica.

Concepte, procese si relatii:

« Evolutia locuintei si tehnologiile casnice moderne — de la locuinta
traditionala la locuinta inteligenta (smart home).

» Eficienta energetica si aplicatii pentru monitorizarea consumului.

o Norme de siguranta si prevenirea accidentelor casnice.

Continuturi aplicative:

e Recunoasterea tehnologiilor casnice din propria locuinta — explicarea
rolului fiecdreia si a evolutiei acestora.

® Analiza consumului lunar de energie electrica dintr-o locuintd —
depistarea consumatorilor principali si propunerea unor masuri simple
de reducere a cheltuielilor.

e Identificarea riscurilor de siguranta intr-o locuinta — propunerea de
solutii de prevenire a accidentelor casnice.

Contexte de invatare:

e Conversatie ghidata —,,Cum a evoluat locuinta de-a lungul timpului?
Ce tehnologii avem astdzi?”;

e Vizitd virtuala — explorarea unui showroom de solutii smart home sau a
unei locuinte eficiente energetic;

e Atelier demonstrativ — prezentarea instrumentelor de baza si a
materialelor pentru reparatii;

e (ercetare in echipa — fiecare echipa investigheaza un aspect (smart
home, eficientd energeticd, sigurantd) si prezinta concluziile;

e Prezintd evolutia locuintei si
dotarea tehnica a locuintei
contemporane;

e Identifica tehnologiile casnice
din propria locuinta si explica
rolul lor;

e Numeste materialele si
instrumentele de baza pentru
reparatii i spune la ce se
folosesc;

e Respectd normele de
securitate in gospodarie si
previne accidentele casnice;

e Explica ce inseamna eficienta
energetica si propune o solutie
simpld de economisire a
energiei In locuinta;

e [Exploreaza (cu ajutorul
profesorului) o solutie smart
home si avantajele acesteia.
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e Joc didactic — ,,Asociaza instrumentul cu utilizarea corecta”;

e Exercitiu — calcularea consumului lunar de energie electrica (pe baza
facturii sau a unui exemplu).

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (eficienta energeticd, materiale eco-
friendly, reducerea consumului de resurse); Educatia pentru competente
digitale si IA (aplicatii pentru monitorizarea consumului, solutii smart
home);

Educatia pentru valori (curiozitate, responsabilitate, grija fata de bunuri,
sigurantd);

Educatia financiara (calculul consumului lunar, economii)
Terminologie specifica: evolutia locuintei, tehnologii casnice moderne,
materiale pentru reparatii, instrumente, utilizare, intretinere, eficienta
energeticd, monitorizarea consumului, norme de siguranta, prevenirea
accidentelor casnice

Unitatea de invatare 2 - ABC-ul REPARATIILOR CASNICE -5 ore

Valori: perseverenta, responsabilitate, precizie, siguranta
e Perseverenta — prin exersarea tehnicilor de reparatie pand la obtinerea unui rezultat corect si sigur;
Responsabilitate — prin gestionarea eficienta a materialelor, a timpului si prin respectarea normelor de securitate;
Precizie — prin masurarea corectd, prin utilizarea adecvata a instrumentelor si prin executia ingrijita a reparatiilor;
e Siguranta — prin constientizarea riscurilor si prin respectarea regulilor de protectie a muncii In gospodarie.

2.1. Aplicarea etapelor procesului Concepte, procese si relatii: e Aplica etapele unei reparatii
tehnologic n realizarea unor mici e Etapele si tehnicile de baza in reparatii — succesiunea operatiilor: pentru o problema simpla in
reparatii si lucrari de intretinere in diagnosticare — selectare instrumente — executie — verificare. gospodarie;
gospodirie, cu perseverentd, ordine e Reparatii simple In gospodarie si Ingrijirea imbracamintei/ e Realizeaza reparatii simple:
si autonomie. incaltamintei. strangerea unui surub,

’ e Selectarea instrumentelor, organizarea spatiului si prevenirea inlocuirea unui bec, etansarea

o 9 ' i unui robinet, repararea unui
2.2. Selectarea si utilizarea corecta a aCCIdentelor,C,as-mce N ) L pa S

. . . e Bugetul familiei pentru intretinerea locuintei. nasture sau a unei cusaturi

instrumentelor si materialelor pentru . AR ’ ’ :
Continuturi aplicative: rupte;

diferite tipuri de reparatii,
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manifestand responsabilitate si grija
fatd de bunuri.

2.3. Planificarea si organizarea
spatiului de locuit pentru eficienta,
siguranta si confort, manifestand

gandire strategica si responsabilitate.

e Aplicarea etapelor unei reparatii reale pentru o problema simpla in
gospodarie.

e Realizarea unor reparatii simple: inlocuirea unui bec, etansarea unui
robinet, repararea unui nasture sau a unei cusaturi rupte, lipirea unui
obiect.

e Utilizarea corecta si in siguranta a instrumentelor de baza (ciocan,
surubelnita, cleste, ruletd) pentru reparatii reale.

e (alcularea costului materialelor pentru o reparatie reald si compararea
cu pretul unui serviciu profesionist.

Contexte de invatare:

e Atelier practic — exersarea strangerii unui surub, inlocuirii unui bec,
etansdrii unui robinet (prin simulare);

e Exercitiu de diagnosticare — elevii identificd problema dintr-0 descriere
si aleg instrumentele potrivite;

e Joc —,,Asociaza problema cu solutia” (ex: robinet care picurda — banda
teflon);

e Studiu de caz — analiza unui buget lunar de familie si propunerea de
economii la utilitati;

e Exercitiu — alcatuirea unei truse farmaceutice pentru locuinta si
cunoasterea continutului;

e Concurs ,,Cea mai ordonata camera” — plan de organizare a unui spatiu
mic.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (perseverenta, responsabilitate, precizie, sigurantd);

Educatia financiara (bugetul familiei pentru intretinerea locuintei,

economii la utilitati);

Educatia pentru sanatate si stare de bine (continutul trusei farmaceutice,

primul ajutor)

Terminologie specifica: etapele si tehnicile de baza in reparatii, reparatii

simple, ingrijirea imbracamintei/incaltdmintei, selectarea instrumentelor,

Selecteaza instrumentele si
materialele corecte pentru o
reparatie data;

Utilizeaza corect si in
sigurantd instrumentele de
baza (ciocan, surubelnita,
cleste, ruleta);

Propune un plan de organizare
a unei camere (living,
bucatarie, atelier) — amplasare
mobilier, solutii de depozitare;
Identifica riscurile de
sigurantd intr-o locuinta si
propune solutii de prevenire;
Cunoaste continutul unei truse
farmaceutice de baza si stie
cum sa o utilizeze in caz de
accidente minore;

Planifica un buget simplu
pentru intretinerea locuintei.
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organizarea spatiului, prevenirea accidentelor, bugetul familiei, trusa
farmaceutica.

Unitatea de invatare 3 - REALIZARE PRACTICA: REPARATII SI INTRETINERE - 7 ore

Valori: creativitate, initiativa, autonomie, responsabilitate, colaborare
» Creativitate — prin gasirea de solutii originale pentru problemele de intretinere si reparatii;

o Initiativa — prin implicarea activa in planificarea si executarea lucrarilor de intretinere;

e Autonomie — prin gestionarea independenta a proiectului de intretinere/reparatii;

e Responsabilitate — prin finalizarea lucrarilor la standarde de calitate si siguranta;

e Colaborare — prin lucrul in echipa la proiecte mai mari (ex: amenajarea unui colt al clasei, repararea unui obiect comun).

3.1. Proiectarea unui plan de
intretinere si reparatii pentru
locuinta, utilizand resurse si
instrumente digitale (aplicatii,
tutoriale, liste de verificare).

3.2. Realizarea unor mici reparatii si
lucrari de Intretinere in gospodarie,
individual sau in colaborare, aplicand
tehnici specifice si utilizand resurse
digitale.

3.3. Finalizarea si optimizarea
lucrarilor, prin integrarea elementelor
digitale (ghid foto, tutorial video,
portofoliu al lucrarilor realizate).

Concepte, procese si relatii:

Planul de intretinere al locuintei.

Executarea reparatiilor planificate — aplicarea tehnicilor de reparatie,
gestionarea timpului si resurselor.

Aplicatii digitale pentru intretinerea locuintei.

Documentarea procesului — fotografierea etapelor, filmarea, crearea
unui tutorial sau a unui ghid foto.

Continuturi aplicative:

Elaborarea unui plan anual de intretinere pentru locuinta — crearea unei
liste de verificare pentru o camerd sau o zona a casei.

Realizarea unei reparatii simple (strangere surub, inlocuire bec,
etansare, cusut nasture, lipire) — conform planificarii.

Documentarea vizuala a procesului de reparatie — fotografii, filmulet,
notite pentru portofoliu.

Contexte de invatare:

Atelier practic — fiecare elev (sau echipd) alege o reparatie simpla de
realizat (strAngere surub, inlocuire bec, etansare, cusut nasture, lipire);

e Elaboreaza un plan anual de
intretinere pentru locuinta
(sarcini periodice, verificari);

e C(reeaza o lista de verificare
(checklist) pentru o camera
sau o0 zona a casel;

e Utilizeaza o aplicatie digitala
(calendar, reminder, tutorial)
pentru a organiza intretinerea;

e [Executd o reparatie simpla
(strAngere surub, inlocuire
bec, etansare, cusut nasture,
lipire);

e Urmadreste un tutorial video
pentru a invata o tehnica noua
st aplicd ceea ce a invatat;

e Documenteaza vizual procesul
de reparatie (fotografii,
filmulet);
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e Planificare — elaborarea unui plan anual de intretinere pentru propria
locuinta;

e Ultilizare tutorial — elevii urmaresc un tutorial video pentru o tehnica
noua si o aplicd;

e C(Colaborare in echipad — realizarea unei lucrari mai complexe (ex:
repararea unui obiect comun, amenajarea unui colt al clasei);

e Documentare digitala — fotografierea si filmarea etapelor, crearea unui
scurt tutorial;

e Prezentare intermediara — elevii prezinta planul de Intretinere, primesc
feedback.

Proiecte STEAM / interdisciplinare

»Matematica in gospodarie” (Matematica + Educatie tehnologica) —
Elevii calculeaza consumul lunar de energie electrica, apa, gaze; calculeaza
economiile realizate prin utilizarea becurilor LED sau a electrocasnicelor
eficiente; calculeaza costul materialelor pentru o reparatie si bugetul
necesar.

»Sanatate si siguranta — primul ajutor in caz de accidente
casnice” (Biologie + Educatie tehnologica + Educatie civicd) — Elevii
invata masuri de prim ajutor pentru accidente casnice minore (taieturi,
arsuri, lovituri, electrocutare) si alcatuiesc o trusa farmaceutica pentru
locuinta, cu justificarea fiecarui component.

Noile educatii:

Educatia pentru dezvoltare durabila (eficientd termica, izolatie, reducerea
pierderilor de caldura, materiale eco-friendly); Educatia pentru competente
digitale si IA (aplicatii digitale, tutoriale, liste de verificare, calendar,
reminder);

Educatia pentru valori (creativitate, initiativa, autonomie, responsabilitate,
colaborare);

e Finalizeaza lucrarea si verifica
functionarea corecta,

e Construieste un portofoliu al
lucrarilor realizate (ce a
reparat, cum, cu ce rezultate).
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Educatia pentru sanatate si stare de bine (igiena locuintei, ventilatie,
prevenirea mucegaiului, primul ajutor);

Educatia antreprenoriala si inovarea (mici afaceri in domeniul reparatiilor,
servicii de intretinere, proiecte STEAM)

Tema cross-curriculara: Impactul tehnologiilor asupra comunitatii;

Terminologie specifica: plan de intretinere, liste de verificare, checklist,
aplicatii digitale, executia reparatiilor, documentarea procesului, finalizarea
lucrarii, portofoliul lucrarilor, ghid foto, tutorial video.

Unitatea de invatare 4 - TRANSFER, REFLECTIE $| PREZENTARE DE PRODUS -2 ore

Valori: responsabilitate, spirit critic, incredere in sine, initiativa

» Responsabilitate — prin asumarea evaluarii propriilor lucrari si prin respectarea termenelor;
e Spirit critic — prin analiza obiectiva a calitatii reparatiilor (corectitudine, siguranta, eficienta, durabilitate) si prin oferirea de feedback colegilor;
o Tncredere in sine — prin sustinerea unei prezentiri orale a lucrarilor realizate;

o Initiativa — prin propunerea de solutii de imbunatatire si de valorificare a competentelor dobandite.

4.1. Evaluarea si valorificarea
lucrarilor realizate, prin prezentare si
raportare la criterii de calitate,
siguranta si eficienta.

4.2. Reflectia asupra procesului de
lucru si a competentelor dobandite,
prin elaborarea unui portofoliu si
identificarea aplicatiilor practice in
viata de zi cu zi (intretinerea
locuintei, mici afaceri 1n domeniul
reparatiilor).

Concepte, procese si relatii:

e Aprecierea calitatii reparatiilor realizate — corelarea aspectelor de
corectitudine, siguranta, eficienta si durabilitate.

e Prezentarea si promovarea lucrarilor — tehnici de prezentare orala si
vizuald, promovarea competentelor dobandite.

Continuturi aplicative:

e Elaborarea unui portofoliu al lucrarilor realizate — descrieri, fotografii,
observatii, reflectii asupra procesului.

e Propunerea unui plan de continuare — cum va intretine locuinta, cum ar
putea transforma aceste competente Intr-o activitate antreprenoriala.

Contexte de invitare:

e Expozitia ,,Mici reparatii, mari realizdri” — amenajarea unui spatiu in
clasd cu lucrdrile realizate (fotografii, obiecte reparate, planuri, fise);

Evalueaza lucrarile realizate
dupa criterii date
(corectitudine, siguranta,
eficientd, durabilitate);
Prezinta lucrarea in fata
colegilor, explicand procesul
de reparatie si rezultatele
obtinute;

Propune o modalitate de
valorificare a competentelor
dobandite (intretinerea
propriei locuinte, ajutor in
comunitate, mic business de
reparatii);
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Prezentare orala — fiecare elev isi prezinta lucrarea (ce a reparat, cum,
ce dificultati, ce a Invatat);

Evaluare colegiala — elevii ofera feedback colegilor pe baza criteriilor
stabilite;

Autoevaluare ghidatd — completarea unei fise de reflectie (,,Ce mi-a
iesit bine?”, ,,Ce a fost dificil?”, ,,Ce voi face diferit?”, ,,Ce competente
am dezvoltat?”);

Galerie foto online — postarea lucrarilor pe site-ul scolii (cu acordul
parintilor);

Invitat special (optional) — un mester (instalator, electrician, timplar)
sau un antreprenor local care prezinta meseria si sfaturi practice.

Noile educatii:

Educatia pentru valori (responsabilitate, spirit critic, incredere in sine,
initiativa);

Educatia antreprenoriald si inovarea (mici afaceri in domeniul reparatiilor,
servicii de intretinere);

Educatia financiara (buget, costuri, preturi)

Terminologie specifica: criterii de evaluare, corectitudine, siguranta,
eficienta, durabilitate, prezentare, promovare, valorificarea competentelor,
portofoliu, plan de continuare.

Construieste un portofoliu al
lucrarilor realizate (descrieri,
fotografii, observatii,
reflectii);

Completeaza o fisa de
autoevaluare, identificand
competentele dobandite si
aspectele care pot fi
imbunatatite;

Propune un plan de continuare
(cum va Intretine locuinta,
cum ar putea transforma
aceste competente intr-0
activitate antreprenoriala

Modul Modelare si imprimare 3D

Unitatea de invatare 1 - DESIGN PENTRU O NEVOIE REALA

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, empatie, responsabilitate sociald, responsabilitate ecologica, deschidere spre inovare
Curiozitate — prin explorarea problemelor reale care pot fi abordate prin proiectarea si realizarea unui produs 3D functional;
Gandire critica — prin analizarea cerintelor produsului, a constrangerilor de proiectare si a impactului solutiei propuse;
Empatie — prin raportarea produsului la nevoile, siguranta, confortul si accesibilitatea utilizatorului;

Responsabilitate sociala — prin orientarea produsului spre o nevoie relevantd pentru scoald, familie sau comunitate;

eqe g
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» Deschidere spre inovare — prin identificarea unor solutii 3D originale, utile si adaptate contextului real.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva:)

1.1. Analizarea unei probleme reale din
scoald, familie sau comunitate, identificand
unui produs 3D functional, manifestand
gandire critica si deschidere spre inovare.

1.2. Investigarea cerintelor produsului 3D
din perspectiva utilizatorului, a
functionalitatii, a materialelor, a costului si
a impactului asupra mediului, manifestand
responsabilitate sociald si ecologica.

3.1. Proiectarea unui produs final complex
si original, prin elaborarea schitei, a
planului de lucru, a criteriilor de calitate si a
solutiei propuse, utilizand resurse si
instrumente digitale.

Concepte, procese si relatii:

* Identificarea unei probleme reale din scoala, familie sau
comunitate;

» Utilizatorul produsului: nevoi, cerinte, sigurantd, ergonomie si
accesibilitate;

* Constrangeri de proiectare: dimensiuni, materiale, timp, cost si
impact asupra mediului;

* Brief-ul de proiect: scop, criterii de reusita si solutie propusa.
Concepte fundamentale: problema reala, nevoie, utilizator, produs
functional, design, accesibilitate, ergonomie, constrangere de
proiectare, cost, impact ecologic, brief de proiect.

Procese: observare, analiza, investigare, documentare, selectare,
proiectare, estimare, argumentare.

Contexte de invatare:

* identificarea unei probleme reale din scoald, familie, laborator,
clasa sau comunitate;

« analiza utilizatorului si a contextului in care produsul va fi utilizat;
« formularea cerintelor de proiectare: functionalitate, siguranta,
accesibilitate, ergonomie;

* estimarea limitarilor privind timpul, materialul, costul si resursele
digitale disponibile;

» elaborarea brief-ului de proiect si a criteriilor de reusita;

» analizeaza o problema reala care
poate fi solutionatd prin
proiectarea unui produs 3D
functional;

« formuleaza cerinte de proiectare
n raport cu utilizatorul,
functionalitatea, siguranta si
ergonomia produsului;

* evalueaza constrangerile de
proiectare privind materialele,
dimensiunile, timpul, costul si
impactul asupra mediului;

* elaboreaza un brief de proiect
pentru un produs 3D, stabilind
scopul, criteriile de reusita si
solutia propusa;

* argumenteaza alegerea ideii de
produs Tn raport cu nevoia
identificata si contextul de
utilizare.
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* discutarea impactului posibil al produsului asupra utilizatorului si
mediului.

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra
comunitatii”
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea instrumentelor digitale pentru documentare, proiectare si
reprezentarea solutiilor 3D;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei nevoi
reale intr-o idee de produs cu utilitate clara;

* Educatia pentru dezvoltare durabili — analizarea consumului de
material, reutilizarii si impactului ecologic;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, empatie, gandire critica
si respect fata de nevoile utilizatorului;

* Educatia pentru egalitate si incluziune — proiectarea produselor
sigure, accesibile si utile pentru diferite categorii de utilizatori.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: documentare, instrumente
digitale de proiectare, modele 3D, resurse online;

* Matematica: dimensiuni, estimari, proportii, masuratori, criterii
cantitative;

* Fizica: rezistenta, stabilitate, functionalitate, relatia forma—
utilizare;

* Arte plastice / Design: ergonomie, estetica, forma, proportie,
compozitie;

* Educatie antreprenoriala: nevoie, utilizator, valoare practica,
cost, criterii de reusita,
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 Educatie pentru societate: nevoi comunitare, accesibilitate,
responsabilitate sociald si impact.

Terminologie specifica: problema reala, utilizator, nevoie, design,
produs functional, ergonomie, accesibilitate, constrangere de
proiectare, cost, impact ecologic, brief de proiect, criteriu de reusita.

Unitatea de invatare 2 - REALIZAM PRODUSUL FUNCTIONAL

Valori promovate: creativitate, perseverenta, autonomie, rigoare, responsabilitate digitala, excelenta tehnica
» Creativitate — prin proiectarea si realizarea unui produs 3D complex, original si adaptat unei nevoi reale;
» Perseverenta — prin parcurgerea etapelor de modelare, verificare si pregatire pentru imprimare;
e Autonomie — prin gestionarea etapelor de lucru, a fisierelor si a resurselor digitale;
» Rigoare — prin respectarea dimensiunilor, preciziei, criteriilor de calitate si parametrilor tehnici;

» Responsabilitate digitala — prin organizarea responsabila a versiunilor de lucru si utilizarea corecta a aplicatiilor;

» Excelenta tehnica — prin realizarea unui model 3D coerent, functional si pregatit pentru prototipare.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, Tn realizarea
unui produs 3D final complex, manifestand
perseverentd, ordine si autonomie.

2.2. Selectarea, adaptarea si combinarea
tehnicilor de modelare, a formelor si a
parametrilor de proiectare in functie de
specificul produsului final, manifestand
creativitate, spirit de initiativa si gandire
strategica.

3.2. Realizarea produsului 3D proiectat,
aplicand tehnici specifice de modelare,

Concepte, procese si relatii:

* Schita tehnica si planul de executie al produsului 3D complex;

* Modelare 3D avansatd: componente, imbindri, modularitate si
ajustari de precizie;

* Pregatirea modelului pentru imprimare: orientare, suporturi,
umplere, grosime si format de export;

* Realizarea produsului/prototipului final si verificarea conformitatii
cu proiectul.

Concepte fundamentale: produs 3D complex, schita tehnica, plan
de executie, componentd, imbinare, modularitate, precizie, suport,
umplere, grosime, conformitate.

Procese: schitare, planificare, modelare, combinare, ajustare,
verificare, pregatire, exportare, realizare, comparare.

» elaboreaza schita tehnica si
planul de executie pentru un
produs 3D complex;

» aplica tehnici de modelare 3D
pentru realizarea unui produs cu
mai multe componente sau
elemente functionale;

* selecteaza si combind forme,
imbindri si solutii constructive
potrivite produsului;

* pregateste responsabil modelul
3D pentru imprimare sau
prototipare, respectand cerinte
tehnice de baza;
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verificare si pregdtire pentru imprimare,
gestionand eficient timpul si resursele.

Contexte de invitare:

» elaborarea schitei tehnice a produsului 3D;

« stabilirea planului de executie: etape, timp, resurse,
responsabilitati;

» modelarea unui produs 3D complex: organizator modular, piesa de
fixare, suport functional, accesoriu educational, obiect adaptat unei
nevoi reale;

» utilizarea tehnicilor de imbinare, perforare, decupare, aliniere,
grupare si ajustare de precizie;

* pregatirea modelului pentru imprimare prin verificare, orientare si
export;

» compararea modelului realizat cu schita si criteriile stabilite.

Tema cross-curriculara:
»De la proiect la produs functional: modelez, verific si pregatesc
pentru prototipare.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea aplicatiilor digitale pentru modelarea, verificarea si
pregatirea produsului 3D;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei idei
intr-un produs functional cu utilitate concreta;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — proiectarea eficienta, cu
reducerea consumului inutil de material,

* Educatia pentru valori — perseverenta, autonomie, rigoare si
responsabilitate Tn realizarea produsului;

* Educatia pentru sanitate si stare de bine — respectarea sigurantei

in utilizarea echipamentelor si organizarea spatiului de lucru.

» realizeaza un produs 3D
functional, verificand coerenta
dintre proiect, model digital si
produsul obtinut.
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Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: aplicatii de modelare 3D, fisiere,
export, versiuni de lucru, pregatire pentru imprimare;

* Matematica: masurare, proportii, geometrie spatiald, estimari,
precizie;

* Fizica: rezistenta, stabilitate, imbindri, distributia materialului,
relatia forma—functie;

* Arte plastice / Design: design functional, estetica, modularitate,
echilibru vizual;

* Educatie antreprenoriala: plan de lucru, resurse, timp, utilizator,
produs final,

* Limba si literatura roméana: explicarea etapelor de executie si
justificarea solutiilor constructive.

Terminologie specifica: produs 3D complex, schita tehnica, plan de
executie, componentd, imbinare, modularitate, precizie, suport,
umplere, grosime, orientare, export, conformitate.

Unitatea de invatare 3 - TESTAM, AJUSTAM, DOCUMENTAM

Valori promovate: spirit critic, perseverenta, rigoare, reflectie, responsabilitate, deschidere spre feedback

Spirit critic — prin testarea produsului si identificarea erorilor tehnice sau functionale;
Perseverenta — prin ajustarea succesiva a produsului pand la imbunatatirea functionalitatii;
Rigoare — prin aplicarea criteriilor de testare, masurare si documentare;

Reflectie — prin analizarea deciziilor de proiectare, a dificultatilor si a solutiilor aplicate;
Responsabilitate — prin utilizarea eficienta a materialelor, timpului si instrumentelor digitale;
Deschidere spre feedback — prin valorificarea observatiilor primite in imbunatatirea produsului.

2.3. Optimizarea produsului 3D prin testare,
ajustare si imbunatatire, in functie de

Concepte, procese si relatii:

* testeaza produsul 3D in raport cu
functionalitatea, rezistenta,
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criterii de functionalitate, ergonomie,
estetica si consum de material.

3.3. Finalizarea, optimizarea si integrarea
elementelor digitale in produsul final, prin
portofoliu digital, capturi, cod QR, fisa
tehnologica sau prezentare interactiva,
manifestand creativitate si spirit inovator.

4.1. Evaluarea produsului final prin
autoevaluare, evaluare reciproca si
raportare la criterii de calitate, utilitate si
sustenabilitate.

* Testarea produsului: functionalitate, rezistenta, stabilitate,
ergonomie $i siguranta;

* Analiza erorilor: dimensiuni, potrivire, imbinari, suporturi, consum
de material si timp;

* Optimizarea produsului: versiuni de lucru, ajustari, economie de
material si imbunatatiri tehnice;

* Documentarea procesului: jurnal tehnologic, fisa produsului,
capturi, versiuni si portofoliu digital.

Concepte fundamentale: testare, eroare tehnica, ajustare,
optimizare, versiune de lucru, jurnal tehnologic, fisd de produs,
portofoliu digital, criteriu de calitate, sustenabilitate.

Procese: testare, masurare, comparare, analiza, ajustare, optimizare,
documentare, autoevaluare, evaluare reciproca.

Contexte de invatare:

* testarea produsului in raport cu criteriile stabilite in brief-ul de
proiect;

« verificarea stabilitatii, rezistentei, potrivirii, imbindrilor si
ergonomiei;

» completarea unei fise de testare sau autoevaluare;

* compararea versiunii initiale cu versiunea optimizata;

* realizarea ajustarilor digitale necesare;

* documentarea procesului prin capturi, fotografii, versiuni de fisier,
jurnal tehnologic sau portofoliu digital;

* prezentarea scurtd a imbundtatirilor realizate.

Tema cross-curriculara:

stabilitatea, ergonomia si
siguranta;

« identifica erori tehnice ale
produsului si cauzele acestora;

* propune solutii de corectare si
imbunatatire a produsului;

* optimizeaza modelul 3D prin
ajustari succesive, urmarind
imbunatatirea calitétii si reducerea
consumului de material;

» documenteaza procesul de
proiectare, testare si optimizare
printr-un portofoliu digital sau o
fisa tehnologica a produsului.

480




»Testez si documentez produsul 3D pentru a-l transforma ntr-o
solutie mai buna.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea digitala, gestionarea versiunilor si prezentarea
procesului de lucru;

* Educatia pentru dezvoltare durabilia — optimizarea consumului
de material si reducerea risipei;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — imbunatatirea produsului
in functie de testare, feedback si criterii de calitate;

* Educatia pentru valori — spirit critic, rigoare, perseverenta,
responsabilitate si deschidere spre feedback;

* Educatia pentru media — prezentarea vizuala si structurata a
procesului prin portofoliu, imagini sau resurse digitale.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: portofoliu digital, fisiere, capturi,
cod QR, prezentare interactiva, gestionarea versiunilor;

* Matematica: masurare, comparare, estimare, interpretarea
rezultatelor testarii;

* Fizica: rezistenta, stabilitate, forta, distributia materialului, relatia
structura—functionalitate;

* Arte plastice / Design: calitate vizuala, finisare, proportie, ajustare
estetica;

* Educatie antreprenoriala: calitatea produsului, testare,
imbunatatire, valoare practica;

* Limba si literatura romana: redactarea jurnalului tehnologic,
descrierea problemelor si argumentarea solutiilor.
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Terminologie specifica: testare, eroare tehnica, ajustare, optimizare,
versiune de lucru, jurnal tehnologic, fisd de produs, portofoliu
digital, cod QR, criteriu de calitate, sustenabilitate, feedback.

Unitatea de invatare 4 - IMPACTUL PRODUSULUI: MATERIAL, ECONOMIC, ECOLOGIC $I SOCIAL

Valori promovate: responsabilitate ecologica, responsabilitate sociala, spirit antreprenorial, reflectie, initiativa, gandire prospectiva
* Responsabilitate ecologica — prin analizarea consumului de material, a deseurilor, reutilizarii, repararii si reciclarii produsului;
* Responsabilitate sociald — prin raportarea produsului la utilitatea sa pentru utilizator, clasa, scoald, familie sau comunitate;
* Spirit antreprenorial — prin formularea unei modalitati de valorificare, promovare sau continuare a produsului,
* Reflectie — prin analizarea procesului de lucru, a deciziilor luate si a competentelor dezvoltate;
* Initiativa — prin propunerea unor solutii de imbunatatire, reutilizare sau extindere a produsului;
* Gandire prospectiva — prin raportarea imprimarii 3D la inovare, productie responsabila si dezvoltare durabila.

1.3. Analizarea tendintelor tehnologiilor de
fabricatie digitala si a rolului imprimarii 3D
in inovare, productie responsabila si
dezvoltare durabila.

4.2. Valorificarea produsului 3D prin
prezentare publicd, demonstrarea
functionalitatii si argumentarea utilitdtii in
contexte educationale, cotidiene sau
comunitare.

4.3. Elaborarea unei reflectii asupra
impactului material, economic, ecologic si
social al produsului realizat, propunand
solutii de Tmbunatdtire sau valorificare
sustenabila.

Concepte, procese si relatii:

* Estimarea consumului de material, a timpului de imprimare si a
costului orientativ;

* Impactul ecologic al produsului: material, deseuri, reutilizare,
reparare si reciclare;

* Valorificarea produsului: prezentare, demonstratie, expozitie,
utilizare educationald sau mini-pitch antreprenorial;

* Reflectia finala: utilitate, imbunatatiri posibile si valorificare
sustenabila.

Concepte fundamentale: impact material, impact economic, impact
ecologic, impact social, cost, consum de material, timp de
imprimare, reutilizare, reparare, reciclare, valorificare sustenabila.
Procese: estimare, analiza, argumentare, prezentare, demonstrare,
reflectie, valorificare, planificare, promovare.

* calcularea orientativa a consumului de material si a timpului de
imprimare;

* estimeaza consumul de material,
timpul de imprimare si costul
orientativ al produsului realizat;
* analizeaza impactul ecologic al
produsului 3D, propunand solutii
de reducere a deseurilor,
reutilizare sau reparare;

* prezinta produsul final,
argumentand utilitatea,
functionalitatea, calitatea si

« formuleaza o reflectie
argumentata asupra impactului
material, economic, ecologic si
social al produsului realizat;

* propune modalitdti de
imbunatatire, promovare sau
continuare a produsului intr-un
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* estimarea costului produsului in functie de material si duraté;
reparare;

* pregdtirea unei prezentari publice, demonstratii, expozitii sau
galerii de produse;

* realizarea unui mini-pitch al produsului, cu accent pe utilitate si
valoare practica;

 completarea unei reflectii finale privind impactul produsului si
competentele dezvoltate;

« formularea unui plan simplu de valorificare sau continuare a
proiectului.

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra
comunitatii”
Noile educatii:

* Educatia pentru dezvoltare durabila — analiza impactului
material si ecologic al produsului, reducerea deseurilor si
promovarea reutilizarii;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — prezentarea valorii

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea tehnologiilor de fabricatie digitala si a resurselor digitale
pentru prezentare;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, reflectie, initiativa,
gandire critica si respect pentru munca realizata;

* Educatia pentru cetitenie globala — raportarea productiei digitale
la consum responsabil, sustenabilitate si impact asupra comunitatii.

context educational, cotidian sau
comunitar.
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Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: prezentare digitald, portofoliu,
documentare, tehnologii de fabricatie digitala;

» Matematica: estimarea costului, calcul orientativ, compararea
consumului de material si a timpului de imprimare;

* Fizica: proprietati ale materialelor, rezistenta, durabilitate,
eficientd structurala;

* Educatie antreprenoriala: cost, valoare, utilizator, promovare,
mini-pitch, valorificare;

* Educatie pentru societate: impact social, responsabilitate
comunitard, consum responsabil;

* Limba si literatura roméana: prezentarea produsului,
argumentarea utilitatii si redactarea reflectiei finale.

Terminologie specifica: impact material, impact economic, impact
ecologic, impact social, consum de material, timp de imprimare, cost
orientativ, reutilizare, reparare, reciclare, valorificare sustenabila,
mini-pitch, productie responsabila.

Modul Pilotarea si programarea dronelor

Unitatea de invatare 1 - DRONELE iN VIATA REALA S| RESPONSABILITATEA UTILIZARII

Valori promovate: responsabilitate, gindire critica, siguranta, responsabilitate sociala
Responsabilitate — prin analizarea modului in care dronele trebuie utilizate in siguranta, cu respectarea regulilor, a spatiului public si a drepturilor
celorlalti;
Gandire critica — prin examinarea avantajelor, limitarilor, riscurilor si impactului utilizarii dronelor in contexte reale;
Siguranti — prin identificarea conditiilor necesare pentru prevenirea accidentelor si protejarea persoanelor, echipamentului si mediului;
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¢ Responsabilitate sociala — prin raportarea utilizarii dronelor la nevoile scolii, comunitatii si societatii.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva ;)

1.1. Explorarea si analiza tendintelor
avansate ale tehnologiilor emergente,
prin identificarea domeniilor de

de inovare, manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere spre
inovare.

1.2. Investigarea impactului utilizarii
dronelor asupra mediului, comunitatii
si sigurantei persoanelor, manifestand
responsabilitate ecologica, etica si
gandire prospectiva.

3.1. Proiectarea unei misiuni reale de
zbor, prin definirea problemei, a
beneficiarului, a scopului, a resurselor,
a criteriilor de calitate si a
responsabilitatilor de utilizare.

Concepte, procese si relatii:

* Dronele in Industry 4.0: agriculturd, constructii, mediu, salvare, media;
* Cadrul etic si juridic: spatiu public, confidentialitate, responsabilitate;
* Riscuri, limitari si impact asupra mediului $1 comunitatii;

* Proiectarea unei misiuni reale: problema, beneficiar, rezultat asteptat.

Contexte de invatare:

» analiza unor exemple reale de utilizare a dronelor in economie, mediu,
interventii de urgenta, agriculturd, media si educatie;

* discutarea unor situatii-problema privind utilizarea responsabila sau
necorespunzatoare a dronelor;

« identificarea riscurilor legate de zbor: coliziune, pierderea controlului,
filmare neautorizata, deteriorarea echipamentului, deranjarea persoanelor;
« formularea unei probleme reale din scoald sau comunitate care poate fi
observatd, documentata sau analizata cu ajutorul dronei;

« stabilirea beneficiarului misiunii: clasa, scoald, comunitate, grup de
elevi, echipa de proiect;

* elaborarea fisei initiale a unei misiuni reale de zbor, cu scop, reguli,
resurse si rezultat asteptat.

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”

Noile educatii:
* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
explorarea dronelor ca tehnologii emergente si utilizarea resurselor

* identificd domenii reale de
utilizare a dronelor si explica rolul
acestora in eficientizarea
activitatilor umane;

» compara exemple de utilizare a
dronelor in agricultura,
constructii, monitorizarea
mediului, salvare, fotografie si
productie media;

* explica necesitatea respectarii
regulilor privind zborul, siguranta,
confidentialitatea si dreptul la
imagine;

* analizeaza riscurile si limitarile
utilizarii dronelor In spatii
publice, scolare sau comunitare;

» formuleaza o problema reala
care poate fi investigata cu
ajutorul dronei;

* proiecteaza o misiune de zbor
indicand beneficiarul, scopul,
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digitale pentru documentare, analiza si planificare;

* Educatia pentru dezvoltare durabilia — analizarea impactului dronelor
asupra mediului si identificarea unor aplicatii pentru monitorizare,
protectie si interventie responsabila;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, gandire critica, respect
pentru reguli, siguranta si grija fatd de ceilalti;

* Educatia pentru media — intelegerea responsabilitatii privind captarea,
selectarea si utilizarea imaginilor sau filmarilor;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea unor servicii,
solutii sau proiecte bazate pe utilizarea responsabila a dronelor.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: tehnologii emergente, aplicatii de
control, resurse digitale, date vizuale, siguranta digitala;

» Geografie: observarea spatiului, orientare, cartografiere simpla,
monitorizarea mediului;

* Fizica: miscare, energie, stabilitate, autonomie de zbor, limitéri tehnice;
* Educatie pentru societate: reguli, responsabilitate civica, drept la
imagine, spatiu public si privat;

* Educatie antreprenoriala: nevoie, beneficiar, serviciu, valoare
practica, impact;

» Limba si literatura romana: argumentarea utilizarii responsabile a
dronei si formularea problemei investigate.

Terminologie specifica: drond, tehnologie emergenta, Industry 4.0,
misiune reald, beneficiar, spatiu public, confidentialitate, drept la imagine,
risc, impact social, impact ecologic, responsabilitate digitald, siguranta,
utilizare etica, rezultat asteptat.

resursele, regulile de siguranta si
rezultatul asteptat.
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Unitatea de invatare 2 - AUTOMATIZARE, SIMULARE S| CONTROL AVANSAT

Valori promovate: autonomie, perseverenta, precizie, responsabilitate digitala, gindire strategica
e Autonomie — prin proiectarea si realizarea unor trasee complexe de zbor, cu sprijin redus si responsabilitate crescuta;
e Perseverenta — prin testarea repetatd a programului si ajustarea parametrilor pand la imbunatatirea misiunii;
e Precizie — prin stabilirea punctelor de control, a distantelor, rotatiilor, vitezelor, opririlor si actiunilor dronei;
¢ Responsabilitate digitala — prin gestionarea versiunilor de lucru, documentarea testelor si utilizarea corecta a aplicatiilor de control;
e Gandire strategica — prin organizarea traseului in secvente, proceduri si etape logice, raportate la scopul misiunii.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor digitale in realizarea unei
misiuni automatizate complexe, cu
perseverentd, ordine si autonomie.

3.2. Realizarea misiunii de zbor
proiectate, aplicand tehnici specifice
de programare, control avansat,
simulare, testare si adaptare a
traseului, gestionind eficient timpul si
resursele.

3.3. Finalizarea si optimizarea
misiunii automatizate, prin integrarea
elementelor digitale de documentare:
fisa de testare, capturi, versiuni de
lucru, portofoliu digital sau filmulet al
procesului.

Concepte, procese si relatii:

* Planificarea traseelor complexe cu puncte de control;

* Algoritmi modulari: functii/proceduri pentru miscari repetabile;

* Simularea, testarea si documentarea misiunii de zbor;

* Optimizarea zborului: timp, energie, precizie, siguranta.

Concepte fundamentale: traseu complex, punct de control, automatizare,
simulare, algoritm modular, functie, procedura, parametru, versiune de
lucru, optimizare, eficienta, precizie, siguranta.

Procese: planificare, programare, modularizare, simulare, testare,
observare, documentare, ajustare, optimizare, evaluare.

Contexte de invatare:

* proiectarea unui traseu complex cu mai multe puncte de control;

* organizarea comenzilor In secvente reutilizabile sau proceduri simple;

* simularea traseului pe hartie, in aplicatie sau prin reprezentare fizica
Tnainte de zbor;

* testarea misiunii si observarea abaterilor fatd de traseul planificat;

» completarea unei fise de testare: parametri utilizati, erori, cauze posibile,
solutii aplicate;

* optimizarea misiunii pentru reducerea timpului de zbor, cresterea
preciziei si imbunatatirea sigurantei.

* proiecteaza un traseu de zbor cu
mai multe puncte de control si
actiuni definite;

* stabileste ordinea deplasarilor,
distantele, rotatiile, opririle si
parametrii de zbor;

* creeaza secvente reutilizabile de
comenzi pentru miscari repetabile
ale dronei;

* testeaza traseul in mediu real sau
simulat si observa
comportamentul dronei;

* documenteaza rezultatele
testarii, erorile aparute si
parametrii ajustati;

* optimizeaza misiunea de zbor in
raport cu timpul, energia, precizia
si siguranta.
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Tema cross-curriculara:
,Optimizez o misiune automatizata: timp, energie, precizie si siguranta.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea programarii, simularii si documentarii digitale pentru controlul
unei tehnologii emergente;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — optimizarea unei solutii
tehnologice pentru a deveni mai eficienta, sigurd si aplicabila;,

* Educatia pentru dezvoltare durabila — gestionarea eficientad a
energiei, protejarea echipamentului si reducerea consumului inutil de
resurse;

* Educatia pentru valori — perseverenta, rigoare, autonomie,
responsabilitate si deschidere spre feedback;

* Educatia pentru sanétate si stare de bine — testarea si realizarea
zborului 1n conditii sigure pentru participanti.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: algoritmi modulari, functii, proceduri,
simulare, testare, versiuni de lucru, portofoliu digital,

* Matematica: distante, unghiuri, coordonate simple, succesiuni,
estimari, optimizare;

* Fizica: viteza, energie, autonomie, stabilitate, relatia dintre parametri si
miscare;

* Educatie antreprenoriali: eficientd, resurse, timp, calitate, optimizare;
* Educatie pentru societate: responsabilitate n utilizarea tehnologiei si
prevenirea riscurilor;

* Limba si literatura roména: descrierea etapelor de testare si
argumentarea modificarilor realizate.

488




Terminologie specifica: traseu complex, punct de control, algoritm
modular, functie, procedura, automatizare, simulare, parametru, testare,
eroare, ajustare, optimizare, eficientd, autonomie de zbor, versiune de
lucru, fisa de testare.

Unitatea de invatare 3- COLECTAREA, ANALIZA $| COMUNICAREA DATELOR

Valori promovate: responsabilitate, spirit critic, comportament etic, respect pentru proprietatea intelectuala
» Responsabilitate — prin utilizarea imaginilor si secventelor video in mod sigur, corect si adecvat contextului educational;
e Spirit critic — prin interpretarea datelor vizuale, formularea observatiilor si verificarea concluziilor;
o Comportament etic — prin respectarea dreptului la imagine, a confidentialitatii si a regulilor de utilizare a materialelor digitale;
* Respect pentru proprietatea intelectuala — prin utilizarea responsabila a resurselor digitale si mentionarea surselor atunci cand este cazul.

1.1. Explorarea si analiza tehnologiilor
de captare vizuala si a datelor obtinute
utilizare in investigatii educationale,
comunitare sau de mediu.

3.2. Realizarea unei investigatii cu
drona, aplicand tehnici specifice de
colectare, selectare, organizare si
interpretare a imaginilor sau
secventelor video.

4.1. Evaluarea si valorificarea
produsului digital realizat, prin
prezentare, autoevaluare, evaluare
reciproca si raportare la criterii de

Concepte, procese si relatii:

* Captarea imaginilor pentru analizd comparativa;

* Interpretarea datelor vizuale: observatii, masurari, concluzii;

* Realizarea unei prezentari sau mape digitale a investigatiei,

» Utilizarea responsabild a imaginilor si respectarea dreptului de autor.
Concepte fundamentale: data vizuala, imagine aeriana, analiza
comparativa, observatie, masurare, concluzie, hartad vizuala, prezentare
digitala, portofoliu, drept de autor, etica digitala.

Procese: colectare, selectare, comparare, masurare, interpretare,
organizare, comunicare, prezentare, evaluare.

Contexte de invatare:

* captarea imaginilor din mai multe unghiuri pentru compararea unui
spatiu sau obiectiv;

* observarea unor schimbadri, probleme sau particularitati ale spatiului
scolar ori comunitar;

* selectarea materialelor relevante si eliminarea celor neclare, repetitive
sau nepotrivite;

» formularea unor observatii si concluzii pornind de la imagini sau

* realizeaza fotografii sau
secvente video din unghiuri
diferite pentru a compara spatii,
obiecte, trasee sau schimbari
observabile;

* selecteazad imaginile relevante in
functie de scopul investigatiei;

« formuleaza observatii, estimari,
comparatii si concluzii pe baza
datelor vizuale;

* organizeaza datele colectate intr-
o prezentare digitald, harta
vizuala, portofoliu sau raport
multimedia;
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calitate, utilitate, etica si
sustenabilitate.

secvente video;

» realizarea unei prezentari, mape digitale, harti vizuale sau portofoliu
multimedia;

* discutarea regulilor privind dreptul de autor, dreptul la imagine si
publicarea responsabila.

Tema cross-curriculara:

,Date vizuale pentru decizii mai bune: observ, analizez si comunic
responsabil.”

Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea tehnologiilor digitale pentru colectarea, organizarea si
comunicarea datelor vizuale;

* Educatia pentru media — interpretarea criticd a imaginii, selectarea
responsabild a continutului si respectarea dreptului la imagine;

* Educatia pentru dezvoltare durabili — utilizarea datelor vizuale
pentru observarea mediului, identificarea problemelor si formularea unor
propuneri responsabile;

* Educatia pentru valori — rigoare, responsabilitate, comportament etic,
respect si claritate in comunicare;

* Educatia pentru cetiitenie globala — raportarea datelor colectate la
probleme reale, consum responsabil, spatii comune si implicare
comunitara.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: fisiere multimedia, prezentare
digitala, portofoliu, organizarea datelor, respectarea surselor;

* Educatie media: imagine, mesaj vizual, perspectiva, publicare
responsabila, drept de autor;

* Matematica: masurari orientative, comparatii, estimari, proportii,
interpretarea datelor;

* aplica reguli de utilizare
responsabila a materialelor
digitale, a imaginilor si a surselor;

* prezintd investigatia realizata,
argumentand calitatea, utilitatea si
relevanta datelor colectate.
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 Geografie: spatiu, harta vizuala, orientare, repere, observarea mediului;
* Biologie / Stiinte: observarea mediului, spatii verzi, factori naturali si
antropici;

* Limba si literatura roména: redactarea observatiilor, formularea
concluziilor si sustinerea prezentarii.

Terminologie specifica: data vizuala, imagine aeriana, analiza
comparativa, observatie, masurare orientativa, concluzie, harta vizuala,
portofoliu digital, raport multimedia, drept de autor, drept la imagine,
etica digitala, prezentare, sursa.

Unitatea de invatare 4 - PROIECT INTEGRAT CU DRONA

Valori promovate: initiativa, spirit antreprenorial, colaborare, responsabilitate sociala, creativitate, reflectie, orientare in cariera
Initiativa — prin alegerea unei teme de proiect aplicativ si transformarea acesteia intr-o misiune realizabild cu drona;
Spirit antreprenorial — prin formularea unei idei de proiect cu utilitate educationala, comunitara sau profesionala;
Colaborare — prin asumarea rolurilor in echipa si coordonarea activitatilor de planificare, pilotare, colectare de date si prezentare;
Responsabilitate sociala — prin raportarea proiectului la o nevoie reald a clasei, scolii, comunitétii sau mediului;
Creativitate — prin realizarea unui produs final original, care integreaza traseul dronei, datele colectate si o forma clard de prezentare;
Reflectie — prin analizarea procesului de lucru, a dificultétilor, a solutiilor aplicate si a competentelor dezvoltate;
Orientare in cariera — prin conectarea activitdtilor cu drona la domenii profesionale precum cartografie, media, agricultura, protectia mediului,
inginerie sau servicii comunitare.

2.1. Aplicarea etapelor procesului Concepte, procese si relatii: » alege o tema de proiect aplicativ
tehnologic si utilizarea responsabila a - i . 5 o . si elaboreaza planul de lucru:

L . . . * Elaborarea proiectului: livrare simulata, monitorizare de mediu, traseu . .
resurselor digitale Tn realizarea unui w i X ) scop, beneficiar, traseu, roluri,

roiect final complex cu drona turistic, patrimoniu local; dus final si criterii d

P st P B T A * Realizarea misiunii de zbor si colectarea dovezilor digitale; resu‘rsve, produs tinal st criterit de
mant est'c_lnd perseverenta, ordine si * Evaluarea produsului: functionalitate, siguranta, utilitate, impact; reusita;
autonomie. » Pitch-ul proiectului si reflectia asupra competentelor formate.
Concepte fundamentale: proiect integrat, misiune aplicativa, produs
final, beneficiar, dovezi digitale, impact, pitch, portofoliu reflexiv,
competente dezvoltate, orientare in carierd, valorificare.

« realizeaza misiunea de zbor,
aplicand planul stabilit si
respectand regulile de siguranta;
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3.2. Realizarea produsului final
proiectat, aplicand tehnici specifice de
planificare, pilotare, programare,
colectare de date, organizare digitala
si prezentare multimedia.

4.2. Reflectia asupra procesului de
lucru si a produsului final, prin
elaborarea unui portofoliu reflexiv,
identificarea competentelor dezvoltate
studii, activitati practice sau domenii
profesionale.

Procese: proiectare, planificare, colaborare, pilotare, programare,
colectare, documentare, evaluare, prezentare, reflectie, valorificare.

Contexte de invitare:

» alegerea unei teme de proiect: livrare simulata, monitorizare de mediu,
hartd vizuala, traseu turistic, patrimoniu local, observarea unui spatiu
scolar;

* elaborarea planului de proiect: scop, beneficiar, traseu, roluri, resurse,
dovezi digitale si criterii de calitate;

* realizarea misiunii de zbor si documentarea procesului prin imagini,
video, schite sau fise de lucru;

* organizarea produsului final intr-o prezentare, harta vizuala, portofoliu
digital sau raport multimedia;

« evaluarea produsului in raport cu siguranta, utilitatea, calitatea si
impactul asupra beneficiarului;

* realizarea pitch-ului final si completarea portofoliului reflexiv privind
competentele dezvoltate.

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
utilizarea tehnologiilor emergente, a programarii, a datelor vizuale si a
portofoliului digital in realizarea proiectului;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — transformarea unei probleme
reale intr-o idee de proiect, prezentata prin pitch si orientata spre utilitate;
* Educatia pentru dezvoltare durabili — raportarea proiectului la
impactul asupra mediului, utilizarea responsabila a resurselor si solutii
sustenabile;

* colecteaza dovezi digitale:
fotografii, secvente video, capturi,
schite, observatii sau fise de
lucru;

* evalueaza produsul realizat in
functie de functionalitate,
siguranta, utilitate, calitate si
impact;

* prezinta proiectul printr-un pitch
scurt, explicand problema, solutia,
rolul dronei si produsul obtinut;

* reflecteaza asupra competentelor

egeiwy e

de continuare a proiectului.
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* Educatia pentru valori — responsabilitate, colaborare, perseverenta,
initiativa, reflectie si respect pentru munca echipei;

* Educatia pentru cetiitenie globali — implicarea elevilor in probleme
reale ale comunitatii, ale mediului si ale spatiilor comune.

Continuturi interdisciplinare:

* Educatie digitala / Informatica: programare, portofoliu digital, fisiere
multimedia, prezentare, organizarea datelor;

* Matematica: traseu, distante, unghiuri, estimari, criterii cantitative,
comparatii;

* Fizica: miscare, viteza, energie, stabilitate, eficienta;

» Geografie: harta, traseu, patrimoniu local, orientare, observarea
spatiului;

* Biologie / Stiinte: monitorizarea mediului, spatii verzi, impact ecologic;
* Educatie antreprenoriala: beneficiar, valoare practica, pitch, utilitate,
promovare;

* Limba si literatura romana: redactarea descrierii proiectului,
sustinerea pitch-ului si formularea reflectiei finale.

Terminologie specifica: proiect integrat, misiune aplicativa, beneficiar, tra
turistic, monitorizare de mediu, dovezi digitale, produs final, impact,
functionalitate, utilitate, pitch, portofoliu reflexiv, valorificare, orientare in
cariera, competente dezvoltate.
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Modul Robotica

Unitatea de invatare 1 - PROVOCAREA ROBOTICA: IDEE S| CONCEPT

Valori promovate: curiozitate, gandire critica, responsabilitate sociald, responsabilitate ecologica, deschidere spre inovare

Curiozitate si deschidere spre inovare — prin explorarea aplicatiilor actuale ale roboticii in contexte reale;
Gandire critica — prin analizarea nevoilor care pot fi abordate prin solutii robotice;

Responsabilitate sociala — prin raportarea ideii de proiect la o problema utila pentru scoald, comunitate sau mediu;
Responsabilitate ecologica — prin estimarea impactului solutiei asupra resurselor, consumului si mediului;
Rigoare — prin formularea clara a scopului, utilizatorului, functionalitatii si criteriilor de calitate.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii
(elevul/eleva ;)

1.1. Explorarea si analiza tendintelor
avansate, a componentelor inovatoare
si a tehnologiilor emergente utilizate
in robotica, manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere spre
inovare.

1.2. Investigarea sustenabilitatii
avansate in realizarea proiectelor
robotice, prin raportare la economie
circulara, consum responsabil si
utilizarea eficienta a resurselor,
manifestand responsabilitate ecologica
si gandire prospectiva.

3.1. Proiectarea unui produs final
complex si original, prin elaborarea

Concepte, procese si relatii:

Aplicatii actuale ale roboticii in contexte reale;

Nevoi si provocari care pot fi abordate prin solutii robotice;
Ideea proiectului robotic: scop, utilizator si functionalitate;
Resurse, componente si conditii necesare realizarii proiectului;
Criterii de calitate si sustenabilitate pentru solutia propusa.

Concepte fundamentale: robotica, tehnologie emergenta, nevoie reala,
solutie robotica, proiect final, functionalitate, utilizator, resursa,
sustenabilitate, criteriu de calitate.

Procese: explorare, analiza, investigare, selectare, documentare, proiectare,
argumentare.
Contexte de invatare:

« analiza unor exemple de roboti utilizati in contexte reale;

* identificarea unei probleme din scoald, comunitate sau mediul apropiat;
« formularea ideii de proiect robotic si a scopului acesteia;

* stabilirea utilizatorului si a functionalitatii principale;

« identifica aplicatii actuale ale
roboticii Tn domenii precum

educatia, sdnatatea, agricultura,
industria, mediul sau serviciile;

» analizeaza nevoi reale care pot
fi abordate printr-un proiect
robotic;

» formuleaza ideea unui proiect
robotic cu scop, utilizator si
functionalitate clara;

* stabileste resursele,
componentele si conditiile
necesare realizarii proiectului;

* investigheaza aspecte de
sustenabilitate privind utilizarea
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schitei, a planului de lucru detaliat, a
listei de componente, a calendarului
de executie si a criteriilor de calitate,
utilizand resurse si instrumente
digitale avansate.

* estimarea resurselor necesare si discutarea impactului asupra mediului;
« formularea criteriilor de calitate pentru viitorul prototip.

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
explorarea sistemelor robotice si a aplicatiilor acestora in contexte reale;

* Educatia antreprenoriala si inovarea — identificarea unei nevoi si
transformarea acesteia intr-o idee de proiect;

* Educatia pentru dezvoltare durabila — utilizarea eficienta a resurselor
si reducerea impactului asupra mediului;

* Educatia pentru valori — responsabilitate sociala, gandire critica si
decizii argumentate.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: sisteme inteligente, senzori, date,
automatizare,

* Fizica: energie, miscare, mecanisme, relatii cauza—efect;

* Matematica: estimare, comparare, organizarea datelor si criterii de
evaluare;

* Educatie civica: nevoi comunitare, impact social si utilizarea
responsabila a tehnologiei;

* Limba si literatura romana: formularea problemei, argumentarea ideii
s1 prezentarea conceptului.

Terminologie specifica: robotica, tehnologie emergenta, nevoie reala,
solutie robotica, proiect final, functionalitate, utilizator, sustenabilitate,
criteriu de calitate, impact social.

resurselor, energiei si
componentelor;

» elaboreaza criterii de calitate
pentru evaluarea solutiei
robotice propuse.
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Unitatea de invatare 2 - PROTOTIPUL ROBOTIC: CONSTRUCTIE S| PROGRAMARE

Valori promovate: perseverenta, autonomie, rigoare, creativitate, responsabilitate, excelenta tehnica

Perseverenta — prin realizarea treptatd a prototipului si depasirea dificultatilor de constructie sau programare;
Autonomie — prin respectarea planului de lucru, a rolurilor si a calendarului de executie;

Rigoare — prin aplicarea corecta a etapelor de construire, conectare, programare si testare;

Creativitate — prin combinarea componentelor, mecanismelor si solutiilor digitale intr-un produs original;
Responsabilitate — prin gestionarea eficienta a timpului, componentelor, resurselor si echipamentelor;

e Excelenti tehnica — prin testarea, depanarea si optimizarea functionalitatii robotului.

2.1. Aplicarea etapelor procesului
tehnologic si utilizarea responsabila a
resurselor, inclusiv digitale, in
realizarea unui proiect final robotic
complex, manifestand perseverenta,
ordine si autonomie.

2.2. Selectarea, adaptarea si
combinarea componentelor, tehnicilor
si resurselor robotice in functie de
specificul proiectului final,
manifestand creativitate, spirit de
initiativa si gandire strategica.

3.2. Realizarea produsului final
proiectat, aplicand tehnici specifice de
executie, gestionand timpul si
resursele eficient, colaborénd cu

Concepte, procese si relatii:

* Arhitectura prototipului robotic: structura, mecanisme, senzori, actuatori
si unitate de comanda;

* Planul de realizare: etape, roluri, calendar si resurse;

* Integrarea componentelor si construirea prototipului;

* Programarea functionalitatilor: detectare, decizie, actiune si feedback;

* Testarea prototipului in raport cu functionalitatea stabilita;

* Depanarea, adaptarea si optimizarea solutiei tehnice.

Concepte fundamentale: prototip robotic, arhitectura robotica, structura,
mecanism, senzor, actuator, unitate de comanda, functionalitate, integrare,
feedback, depanare, optimizare.

Procese: proiectare, planificare, selectare, combinare, construire,
conectare, programare, integrare, testare, depanare, adaptare, optimizare.

Contexte de invatare:

» elaborarea planului tehnic al prototipului robotic;

» stabilirea rolurilor n echipa si a responsabilitétilor fiecdrui membru;
* alegerea componentelor in functie de functionalitatea proiectului;

* construirea mecanismului si conectarea componentelor;

* programarea comportamentului robotului;

* testarea robotului in conditii apropiate de sarcina reala;

* proiecteaza arhitectura unui
prototip robotic Tn raport cu
scopul stabilit;

* elaboreaza un plan de realizare
cu etape, roluri, calendar si
resurse;

* selecteaza si combind
componente, mecanisme si
resurse digitale potrivite
proiectului;

* construieste prototipul robotic,
individual sau in echipa;

* programeaza functionalitéti
care includ detectare, decizie,
actiune si feedback;

* testeaza prototipul in raport cu
functionalitatea stabilita;
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colegii si rezolvand problemele
aparute pe parcurs.

* identificarea erorilor si formularea unor solutii de remediere;
* adaptarea planului initial atunci cdnd apar dificultati tehnice.

19

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
integrarea senzorilor, algoritmilor si automatizarii intr-un prototip
functional;

* Educatia antreprenoriali si inovarea — transformarea ideii intr-un
produs tehnologic cu utilitate clard;

* Educatia pentru valori — perseverenta, responsabilitate, colaborare si
respect pentru calitatea lucrului;

* Educatia pentru sinatate si stare de bine — utilizarea sigura a
echipamentelor si organizarea eficienta a spatiului de lucru.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: algoritmi, conditii, date de la senzori,
testare si depanare;

* Fizica: mecanisme, energie, miscare, forta, stabilitate si eficienta;

* Matematica: distante, unghiuri, durate, estimari, masuratori si
optimizare;

* Limba si literatura roméana: redactarea planului de lucru si explicarea
solutiet;

* Educatie antreprenoriala: resurse, roluri, calendar de lucru si
justificarea deciziilor.

Terminologie specifica:

prototip robotic, arhitectura robotica, structurd, actuator, mecanism, senzor,
functionalitate, integrare, feedback, depanare, optimizare, calendar de
executie.

» identifica probleme de
constructie, conectare sau
programare;

» adapteaza si optimizeaza
solutia tehnica in functie de
observatii si rezultate.
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Unitatea de invatare 3 - PROIECTUL ROBOTIC: TESTARE $I VALORIFICARE

Valori promovate: spirit critic, initiativa, responsabilitate sociala, spirit antreprenorial, reflectie, deschidere spre dezvoltare

Spirit critic — prin evaluarea proiectului robotic in raport cu functionalitatea, eficienta, siguranta si impactul acestuia;
Initiativa — prin optimizarea solutiei si pregatirea produsului pentru prezentare;

Responsabilitate sociala — prin raportarea proiectului la nevoia identificata si la beneficiile pentru utilizatori;
Spirit antreprenorial — prin formularea unui plan simplu de valorificare sau continuare a proiectului;

Reflectie — prin analizarea procesului de lucru si a competentelor dezvoltate;

e Deschidere spre dezvoltare — prin identificarea unor trasee viitoare de invatare, proiecte, cluburi sau concursuri.

3.3. Finalizarea, optimizarea si
integrarea elementelor digitale
avansate in produsul final, prin

portofoliu digital, cod QR, filmulet al
procesului sau prezentare interactiva,

manifestand creativitate, spirit
inovator si excelenta tehnica.

4.1. Evaluarea si valorificarea

produsului final, prin autoevaluare,

evaluare reciprocd, prezentare in
cadrul unui eveniment scolar si

elaborarea unui plan de valorificare

sustenabila.

4.2. Reflectia asupra procesului de

lucru si a produsului final, prin

elaborarea unui portofoliu reflexiv,

Concepte, procese si relatii:

* Evaluarea proiectului robotic dupa criterii de functionalitate, eficienta,
sigurantd, impact si sustenabilitate;

* Optimizarea finald a prototipului si a programului;

* Documentarea digitald a proiectului: portofoliu, cod QR, filmulet sau
prezentare interactiva;

* Prezentarea proiectului in cadrul unei activitati sau expozitii scolare;

* Reflectia si planul de valorificare sau continuare a proiectului.
Concepte fundamentale: evaluare, optimizare, portofoliu digital,
portofoliu reflexiv, cod QR, filmulet al procesului, prezentare interactiva,
plan de valorificare, impact, competente dezvoltate.

Procese: evaluare, autoevaluare, evaluare reciproca, optimizare,
documentare, prezentare, valorificare, reflectie, argumentare.

Contexte de invatare:

* testarea finald a prototipului robotic si compararea rezultatului cu
criteriile stabilite;

» completarea unei fise de autoevaluare si evaluare reciproca;

* documentarea procesului prin fotografii, secvente video, capturi de ecran
sau explicatii scurte;

« realizarea unui portofoliu digital sau reflexiv al proiectului;

* evalueaza proiectul robotic in
raport cu criteriile stabilite;

* optimizeaza prototipul si
programul pe baza rezultatelor
testarii;

* integreaza elemente digitale de
prezentare: portofoliu, cod QR,
filmulet sau prezentare
interactiva,

* prezinta proiectul robotic in
cadrul unei activitdti, expozitii,
galerii sau demonstratii scolare;

* argumenteaza utilitatea,
impactul si sustenabilitatea
solutiei propuse;

* realizeaza o reflectie asupra
procesului de lucru si a
competentelor dezvoltate;
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identificarea competentelor dezvoltate

e ey

* pregdtirea unei demonstratii publice a proiectului;

* elaborarea unui plan de valorificare: utilizare in scoald, expozitie,
demonstratie, ghid de utilizare sau continuare in club;

« reflectie ghidata asupra progresului personal si al echipei.

Tema cross-curriculara: ,,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”
Noile educatii:

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala —
documentarea, prezentarea si optimizarea unei solutii robotice complexe;
* Educatia antreprenoriala si inovarea — valorificarea sustenabila a

* Educatia pentru dezvoltare durabila — analiza impactului solutiei
asupra resurselor, mediului si comunitatii;

* Educatia pentru valori — responsabilitate, spirit critic, perseverenta si
respect pentru munca proprie si a colegilor;

 Educatia pentru cetitenie globala — raportarea tehnologiei la nevoi
reale si la responsabilitatea sociala.

Continuturi interdisciplinare:

* Informatica / Educatie digitala: portofoliu digital, cod QR,
documentare video, prezentare interactiva;

* Fizica: eficientd, energie, mecanisme, miscare si stabilitate;

 Limba si literatura romana: prezentarea proiectului, argumentarea
solutiei si redactarea reflectiei;

* Educatie antreprenoriala: plan de valorificare, public-tinta, utilitate si
sustenabilitate;

* Educatie civica: impact social, responsabilitate comunitara si utilizarea
etica a tehnologiei.

* elaboreaza un plan simplu de
valorificare sau continuare a
proiectului;

eqe v,

continuare: proiecte viitoare,
cluburi, concursuri sau activitati
tehnologice.
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Terminologie specifica: proiect robotic, prototip, optimizare, portofoliu
digital, portofoliu reflexiv, cod QR, filmulet al procesului, prezentare
interactiva, plan de valorificare, impact, competente dezvoltate, continuare.

Modulul Educatie digitala

Unitatea de invatare 1 - CERCETEZ S| SINTETIZEZ INFORMATIA DIGITALA - 4 ore

Valori promovate: Onestitate, Gandire criticad, Rigoare

+ Onestitate — prin respectarea normelor de etica academica si citarea corectd a surselor in lucrarea de cercetare

.....

* Rigoare — prin sinteza sistematica a datelor complexe din mai multe baze de date globale.

Unitati de competenta

Unitati de continut

Rezultate ale invatarii (elevul/eleva :)

1.1.9 Explorarea si analiza
tendintelor avansate, a
materialelor inovatoare si a
tehnologiilor emergente in
domeniul activitdtilor practice,
manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere
spre inovare.

Concepte, procese si relatii:

* motor de cautare

* baza de date

* cuvinte-cheie

* sursa de informatie

* citare

« credibilitate

* cdutare

* selectare

* citare

* sinteza

* evaluare critica

Continuturi aplicative:

» Metodologia cercetdrii digitale- Surse primare si secundare
* Sinteza datelor complexe din baze de date globale

* Etica academica si managementul bibliografiei digitale
* Redactarea lucrarilor digitale de complexitate ridicata
* Lucrare digitald de cercetare

Elevul/eleva:

» diferentiaza sursele primare de sursele
secundare de informatie digitala, in
functie de credibilitate si relevanta

» aplica strategii avansate de cautare
(cuvinte-cheie, operatori, baze de date
globale) pentru a localiza informatii
relevante

» analizeaza si sintetizeaza date
complexe provenite din mai multe surse
digitale, identificand tendinte si
contradictii

* evalueaza critic credibilitatea surselor
si citeaza corect informatia, respectand
normele de etica academica

. » redacteaza o lucrare digitala de
cercetare de complexitate ridicata,
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Teme cross-curriculare:

» ,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru media

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriala si inovarea
Terminologie specifica:

* motor de cautare

* baza de date

* cuvinte-cheie

* sursd de informatie

* citare

» credibilitate

Domenii de actiune:

* 1.1 Navigarea, cdutarea si filtrarea informatiei
* 1.3 Gestionarea informatiei

sintetizand informatia selectata intr-un
produs coerent si original

Unitatea de invatare 2 UTILIZEZ INTELIGENTA ARTIFICIALA iN CREATIE S| CERCETARE -4 ore

Valori promovate: Etica, Gandire critica, Responsabilitate, Rigoare;
* Etica — prin verificarea originalitatii si a drepturilor de autor ale continutului generat cu instrumente Al

* Gandire critica — prin identificarea bias-ului si a erorilor din output-ul generat de inteligenta artificiala

* Responsabilitate — prin integrarea responsabila a Al in procesul de creatie si argumentarea deciziilor luate

* Rigoare — prin formularea unor prompturi structurate si stabilirea unor criterii clare de calitate pentru output-ul Al

1.1.9 Explorarea si analiza
tendintelor avansate, a
materialelor inovatoare si a
tehnologiilor emergente in
domeniul activitdtilor practice,
manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere
spre inovare.

Concepte, procese si relatii:
* inteligentd artificiala

e prompt

* integrare multimodala

» asistent virtual

* bias

* copyright

» formulare prompt

Elevul/eleva:

+ identificd tendinte si instrumente
emergente de inteligenta artificiala
utilizate in cercetare si creatie digitala
» explica principiile de functionare ale
unui asistent virtual/Al generativ
multimodal (text, imagine, sunet)
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3.1.9 Proiectarea unui produs
final complex, original, prin
elaborarea schitei, a planului
de lucru detaliat, a listei de
materiale, a bugetului, a
calendarului de executie si a
criteriilor de calitate, utilizand
resurse si instrumente digitale
avansate.

3.2.9 Realizarea produsului
final proiectat, aplicand tehnici
specifice de executie,
gestionand timpul si resursele
eficient, colaborand cu colegii
(daca este cazul) si rezolvand
problemele aparute pe parcurs.

* analiza criticd

* evaluare

» validare critica

Continuturi aplicative:

« Strategii avansate de prompting pentru cercetare si creatie multimodala
» Utilizarea Al pentru generarea si rafinarea continutului academic si
creativ

* Validarea critica, auditul etic si verificarea output-ului Al

* Integrarea responsabila a Al in procese de lucru complexe si prezentarea
rezultatelor

* Produs digital complex asistat de Al

Teme cross-curriculare:

» ,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala

* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru media

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriald si inovarea

Terminologie specifica:

* inteligentd artificiala

* prompt

* integrare multimodala

* asistent virtual

* bias

* copyright

Domenii de actiune:

* 3.1 Dezvoltarea continutului digital

+ 1.2 Evaluarea informatiei

» formuleaza prompturi avansate,
structurate, pentru a obtine rezultate
multimodale relevante de la un
instrument Al

* planifica structura si etapele unui
produs digital complex asistat de Al
(schitd, plan de lucru, resurse)

* selecteaza instrumentele Al potrivite
pentru fiecare etapa a unui proiect de
cercetare sau creatie

» elaboreaza criterii de calitate pentru
evaluarea continutului generat cu
ajutorul Al

* integreaza rezultatele generate de Al
intr-un plan coerent de realizare a
produsului final

» utilizeaza instrumente Al pentru
generarea $i rafinarea continutului
academic sau creativ

* corecteaza si rafineaza continutul
generat de Al, eliminand erorile, bias-ul
sau problemele de copyright

* creeaza si prezinta un produs digital
complex, finalizat cu sprijinul Al,
argumentand deciziile luate in proces

Unitatea de invatare 3 AUTOMATIZEZ $I1 OPTIMIZEZ FLUXURI DIGITALE -4 ore

Valori promovate: Grija pentru resurse, Gandire critica, Inovare

* Grija pentru resurse — prin optimizarea fluxului digital pentru a reduce timpul si resursele consumate
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* Gandire critica — prin analiza avantajelor si limitelor automatizarii unui flux de lucru digital
* Inovare — prin explorarea unor instrumente emergente de automatizare si Al pentru productivitate

3.2.9 Realizarea produsului
final proiectat, aplicand tehnici
specifice de executie,
gestionand timpul si resursele
eficient, colaborand cu colegii
(daca este cazul) si rezolvand
problemele aparute pe parcurs.

1.1.9 Explorarea si analiza
tendintelor avansate, a
materialelor inovatoare si a
tehnologiilor emergente n
domeniul activitétilor practice,
manifestand curiozitate,
gandire critica si deschidere
spre inovare.

2.1.9 Aplicarea etapelor
procesului tehnologic si
utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea unui proiect final
complex, cu perseverenta,
ordine si autonomie.

3.1.9 Proiectarea unui produs
final complex, original, prin
elaborarea schitei, a planului
de lucru detaliat, a listei de
materiale, a bugetului, a

Concepte, procese si relatii:

* automatizare

» flux digital

* flux de lucru

* algoritm

* productivitate

* automatizare

* optimizare

* proiectare flux

» validare

* evaluare

Continuturi aplicative:

» Identificarea sarcinilor repetitive si a fluxurilor digitale
» Utilizarea instrumentelor de automatizare si Al pentru productivitate
* Proiectarea unui flux digital optimizat

* Evaluarea eficientei si impactului automatizarii

» Flux digital automatizat / sistem de productivitate
Teme cross-curriculare:

+ . Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala
* Educatia pentru dezvoltare durabila

* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru media

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriald si inovarea

Terminologie specifica:

* automatizare

« flux digital

* flux de lucru

* algoritm

Elevul/eleva:

* exploreaza instrumente si tehnologii
emergente de automatizare si Al pentru
productivitate

* analizeaza avantajele si limitele
automatizarii unui flux de lucru digital
» aplica etapele proiectarii unui flux
digital automatizat, de la identificarea
problemei la solutie

» utilizeaza responsabil instrumentele
digitale si resursele de automatizare
disponibile

* respecta ordinea logica a pasilor unui
algoritm n proiectarea unui flux de
lucru optimizat

* proiecteaza un flux digital optimizat,
elaborand o schema a etapelor si
instrumentelor implicate

* selecteaza instrumente digitale
avansate de automatizare potrivite
scopului propus

 implementeaza instrumentele de
automatizare selectate pentru a construi
fluxul digital proiectat

* rezolva problemele aparute in
functionarea fluxului automatizat,
ajustand solutia aleasa

* evalueaza eficienta si impactul
automatizarii asupra productivitatii
personale sau de grup
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calendarului de executie si a
criteriilor de calitate, utilizand
resurse si instrumente digitale
avansate.

* productivitate

Domenii de actiune:

* 3.4 Gandirea computationala si programarea

* 5.3 Identificarea unor solutii creative prin tehnologii digitale

° * optimizeaza fluxul digital
realizat pe baza rezultatelor evaluarii,
propunand Tmbunatatiri

Unitatea de invatare 4 - AUTOMATIZEZ $I1 OPTIMIZEZ FLUXURI DIGITALE -4 ore

Valori promovate: Spirit antreprenorial, Responsabilitate, Responsabilitate fatd de mediu
« Spirit antreprenorial — prin elaborarea si implementarea unui proiect de antreprenoriat social digital, de la idee la lansare.
» Responsabilitate — prin gestionarea resurselor, timpului si echipei pe parcursul derularii proiectului comunitar.
* Responsabilitate fata de mediu — prin elaborarea unui plan de sustenabilitate care asigura continuarea proiectului digital.

2.1.9 Aplicarea etapelor
procesului tehnologic si
utilizarea responsabila a
resurselor (inclusiv digitale) in
realizarea unui proiect final
complex, cu perseverenta,
ordine si autonomie.

3.1.9 Proiectarea unui produs
final complex, original, prin
elaborarea schitei, a planului
de lucru detaliat, a listei de
materiale, a bugetului, a
calendarului de executie si a
criteriilor de calitate, utilizand
resurse si instrumente digitale
avansate.

3.2.9 Realizarea produsului
final proiectat, aplicand tehnici
specifice de executie,
gestionand timpul si resursele

Concepte, procese si relatii:

* proiect digital

* antreprenoriat social

* solutie

* impact social

* sustenabilitate digitala

* prototip

« identificarea nevoii

* planificare

* realizare

* antreprenoriat

* sustenabilitate

* prezentare

Continuturi aplicative:

* Antreprenoriat social digital- De la idee la implementare

* Gestionarea resurselor si a echipei in proiecte de impact

» Comunicarea strategica si promovarea proiectului in spatiul public
* Sustenabilitatea proiectului digital- Cum continua dupa noi
* Proiect final de impact comunitar

Teme cross-curriculare:

+ ,Impactul tehnologiilor asupra comunitatii”

* Educatia pentru competente digitale si inteligenta artificiala

Elevul/eleva:

» identifica o nevoie sau o problema
comunitara ce poate fi rezolvata printr-0
solutie digitala

» aplica etapele unui proiect de
antreprenoriat social digital, de la idee
la implementare

* gestioneaza responsabil resursele
materiale, de timp si umane implicate in
realizarea proiectului

* elaboreaza un plan de lucru detaliat
pentru proiectul de antreprenoriat digital
comunitar (obiective, resurse, buget,
calendar)

* proiecteaza un prototip sau o solutie
digitala originala pentru problema
comunitara identificata

» stabileste criterii de calitate si
indicatori de impact pentru proiectul
propus
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eficient, colaborand cu colegii
(daca este cazul) si rezolvand
problemele aparute pe parcurs.

4.1.9 Evaluarea si valorificarea
produsului final, prin
autoevaluare, evaluare
reciproca, prezentare in cadrul
unui eveniment scolar
(expozitie, targ, galerie) si
elaborarea unui plan de
valorificare sustenabila.

* Educatia pentru dezvoltare durabila
* Educatia pentru cetatenie globala

* Educatia pentru media

* Educatia financiara

* Educatia antreprenoriald si inovarea
Terminologie specifica:

* proiect digital

* antreprenoriat social

* solutie

* impact social

* sustenabilitate digitala

* prototip

Domenii de actiune:

* 2.3 Implicarea civica prin tehnologii digitale
* 5.3 Identificarea unor solutii creative prin tehnologii digitale

* selecteaza instrumente digitale
avansate pentru gestionarea si
promovarea proiectului

« formeaza echipa si repartizeaza
sarcinile Tn cadrul proiectului de impact
comunitar

* rezolva problemele si obstacolele
aparute pe parcursul derularii
proiectului

* evalueaza impactul social si digital al
proiectului realizat, prin autoevaluare si
evaluare reciproca

* prezinta proiectul de antreprenoriat
digital comunitar Tn cadrul unui
eveniment public sau gcolar

» elaboreaza un plan de sustenabilitate
pentru continuarea proiectului dupa
finalizarea acestuia
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La finalul clasei a I X-a, elevul/eleva:

Analizeaza critic tendintele avansate in design investigheaza materialele inovatoare, tehnologiile emergente si evalueaza impactul acestora
asupra mediului si societatii, manifestand curiozitate, gandire critica, responsabilitate ecologica, deschidere spre inovare si respect pentru
valori culturale.

Aplica tehnici avansate specifice domeniilor studiate si elaboreaza un proiect final complex, in ateliere practice individuale sau in echipa,
pentru a realiza un produs/solutie estetica, functionala, sustenabila si inovatoare, manifestand perseverenta, ordine, autonomie, creativitate,
spirit de initiativa, excelentd tehnicd si gandire strategica.

Utilizeaza resurse si instrumente digitale avansate pentru proiectare, simulare, randare 3D, tur virtual, documentare, prezentare si
optimizare, in cadrul proiectelor practice complexe, manifestand responsabilitate in mediul digital, autonomie, comportament etic, spirit
inovator si excelenta tehnica.

Manifesta responsabilitate ecologicd avansata, aplicand principii de sustenabilitate in toate domeniile si valorifica patrimoniul cultural
national si universal, pentru a promova un consum responsabil, tranzitia verde si pastrarea identitdtii culturale in context
global, demonstrand respect pentru natura, mandrie nationald, toleranta interculturala si deschidere spre inovare.

Colaboreaza eficient in echipa, participd activ la organizarea evenimentelor de prezentare si elaboreaza un plan de valorificare
antreprenoriala sustenabila, apreciind munca proprie si a colegilor prin autoevaluare, evaluare reciproca si feedback constructiv pe baza
unor criterii stabilite, manifestand solidaritate, empatie, spirit antreprenorial, initiativa, responsabilitate sociala, leadership si spirit critic
constructiv.
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