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OBIECTIVUL PROIECTULUI ERASMUS

Dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor pentru lectii de invatare mixta sau lectii

online pentru a creste calitatea proiectului de predare-invatare-evaluare

TITLUL ACTIVITATII

Castelul din povesti

Fixare si consolidare corpuri geometrice prin aplicarea metodei flipped classroom

SCOPUL ACTIVITATII

Consolidarea cunostintelor despre corpuri si figuri geometrice prin utilizarea metodei flipped

classroom-clasa inversata.

Competente transversale care se vor dezvolta in cadrul activitatii

Competente transversale

Abilitati dezvoltate

Corespondenta cu
competentele-cheie din
Curriculum National

Gandire critica

Exprimarea unui punct de
vedere argumentat

Competenta de a invata sa
inveti

Rezolvare de probleme

Rezolvare de probleme in
situatii familiare

Competente matematice

Creativitate si inovatie

Proiectarea si realizarea
unui obiect dupa criterii
date

Competente digitale

Colaborare Relationare adecvata in Competente de comunicare,
echipa sociale si civice
FISA ACTIVITATII DE INVATARE
Clasa: a lll-a

Disciplina / Disciplinele: Matematica, AVAP, Educatie civica

Competente generale:

e Explorarea caracteristicilor geometrice ale unor obiecte localizate in mediul apropiat

e |dentificarea unor relatii/regularitati din mediul apropiat

e Rezolvarea de probleme in situatii familiare




Competente specifice

e Localizarea unor obiecte in spatiu si Tn reprezentari in situatii familiare

e Explorarea caracteristicilor simple ale figurilor si corpurilor geometrice in contexte
familiare

e Utilizarea terminologiei specifice si a unor simboluri matematice

Mod de organizare al activitatii

e Tipul activitatii: Activitate interactiva, aplicativa.
¢ Durata: 90 de minute (2 ore didactice).

* Forma de organizare:

e Activitate frontala: prezentari realizate de elevi.
e Activitate pe grupe: recunoasterea si utilizarea corpurilor geometrice.

e Activitate individuala: reflectie si evaluare.

Activitati de invatare / sarcini de lucru
e Etapa 1: Prezentarea temei (15 minute)

Elevii prezinta materialele PowerPoint pregatite acasa cu informatii despre corpuri geometrice
(cub, cuboid, cilindru, con, piramida, sfera)

Fiecare elev/echipa explica caracteristicile corpurilor: numar de fete, muchii, varfuri, exemple
din viata reala.

e Etapa 2: Activitate interactiva (20 minute)

Elevii sunt organizati pe grupe. Fiecare grup primeste imagini reprezentand corpuri sau figuri
geometrice integrate n obiecte reale-castelul.

Sarcina: Fiecare echipa formuleaza 3-5 intrebari pentru colegi. Exemple:

,Ce corp geometric vezi in imagine?”

,Ce forma geometrica reprezinta suprafata acestei fete?”

Celelalte echipe raspund, iar echipa care a formulat intrebarile ofera feedback.
e Etapa 3: Provocarea cilindrului (40 minute)

Fiecare echipa planifica si construieste un ,,obiect” pornind de la un cilindru asamblat de ei,
folosind materiale precum hartie, carton, lipici, culori, carioci..

Accent pe colaborare: fiecare membru al echipei are un rol clar definit (planificator,
constructor, decorator).



e Etapa 4: Prezentarea proiectului si reflectie (15 minute):

Fiecare echipa prezinta obiectul realizat precizand utilitatea acestuia, modul de realizare,
dificultatile intdmpinate n realizarea lui.

Fise de lucru pentru elevi / exercitii

Fisa 1 - Recunoasterea corpurilor geometrice

Elevii asociaza imagini de obiecte reale cu corpurile geometrice corespunzatoare. Exemple:
"Globul este un exemplu de... (sfera)".

Fisa 2 - Intrebari interactive
Elevii compun intrebari pe baza imaginilor primite. Exemple:

o ,Ce corp geometric este baza acestui turn?”
o ,Ce forma geometrica este aceasta?”

Fisa 3 — Provocarea cilindrului
Elevii realizeaza un obiect confectionat doar din cilindri
Fisa 4 - Autoevaluare
intrebdri pentru reflectie:
o Ce am invatat nou astazi?

o Ce corpuri geometrice au fost cel mai usor de recunoscut?
o Cum m-am simtit lucrand in echipa?

Riscuri/limite/ precautii

e Conexiunea la internet
e Gestionarea timpului
e Gestionarea posibilelor conflicte



