PROIECT DIDACTIC
Clasa: a VIII-a A (matematică-informatică)
Unitatea de învățământ: Școala Gimnazială nr.26, Galați
Profesor: Cojocaru Dorina
Disciplina: CDȘ „ Simbol și comunicare în literatură cu ajutorul noilor tehnologii”
Subiectul: Simboluri literare întâlnite în basm 
Tipul lecţiei: mixtă
Competenţe generale:
1. Receptarea mesajului textului literar prin interpretarea simbolurilor literare, dintr-o perspectivă multiculturală
2. Utilizarea lecturii în vederea dezvoltării personale
Competenţe specifice:

1.1. Extragerea simbolurilor și interpretarea lor dintr-o perspectivă multiculturală

1.2. Corelarea simbolului cu realitatea pe care o reflectă

1.4. Realizarea unor conexiuni între simboluri și operele literare studiate
2.4  Realizarea transferului informațiilor obținute prin actul lecturii în vederea dezvoltării profesionale
Competenţe de referinţă:

a) COGNITIVE:      

La sfârşitul activităţii, elevii vor fi capabili:

CC1 – să cunoască valenţele termenului „simbol”;

CC2 – să enumere simbolurile literare întâlnite în basm și să le reunească într-un nor de cuvinte, cu ajutorul aplicației Wordle sau   

              WordArt (www.wordle.com / www.wordart.com );
CC3 – să-și imagineze că sunt designeri de carte și să realizeze un afiș/poster/copertă de carte cu ajutorul aplicației Canva  

            (www.canva.com );
CC4 – să scrie o carte/poveste cu ajutorul aplicației storyjumper (www.storyjumper.com );

CC5 -  să noteze lucrările proprii și ale colegilor, după criteriile menționate în grila de notare primită.               

b) AFECTIVE :
CA1: să dovedească receptivitate faţă de propunerea făcută prin acest demers didactic;
CA2: să-şi dezvolte creativitatea, rezolvând sarcinile didactice propuse; 
CA3: să manifeste spirit de colegialitate şi cooperare în cadrul echipei;

CA4: sǎ se autoevalueze corect.
c) MOTRICE:
CM: să folosească o mimică şi o gestică expresive pentru a prezenta contribuția la realizarea sarcinilor propuse;
RESURSE

A. Bibliografice :

A1. oficiale:

· Curriculum Aria Limbă şi comunicare. Limba şi literatura română
· Curriculum la decizia școlii: „ Simbol și comunicare în literatură cu ajutorul noilor tehnologii”
A2. ştiinţifice: 
· BENOIST, Luc, Semne, simboluri, mituri, Editura Humanitas,1995

· BIEDERMANN, Hans, Dicționar de Simboluri, vol. 1-2, Editura Saeculum I.O., București, 2002
· EVSEEV, Ivan, Enciclopedia semnelor și simbolurilor culturale, Editura Amarcord, Timișoara, 1999
A3. pedagogice şi metodico-didactice:
· CRĂCIUN, Corneliu, Metodica predării limbii şi literaturii române în gimnaziu şi liceu, Deva, Editura EMIA, 2004
· PARFENE, Constantin, Metodica studierii limbii şi literaturii române în şcoală. Ghid teoretico-aplicativ, Iaşi: Editura Polirom, 1999
· SÂMIHĂIAN, Florentina, NOREL, Mariana, Didactica limbii şi literaturii române - Program de conversie profesională la nivel postuniversitar pentru cadrele didactice din învăţământul preuniversitar, 2011 (ebook)
A4. bibliografie on-line: 
· www.iteach.ro
· http://www.freetech4teachers.com/p/google-tools-tutorials.html
B. Metodologice:

B1. Metode şi procedee: conversația euristică, învǎţarea prin cooperare, explicația, problematizarea, învățarea prin descoperire, povestirea scrisă cu ajutorul noilor tehnologii.

B2. Mijloace de învăţământ: laptop, videoproiector, flipchart, instrumente digitale: QR code, norul de cuvinte (www.wordles.com), aplicația Canva (www.canva.com) storyjumper (www.storyjumper.com) padlet (www.padlet.com); grile de notare.
B3. Forme de organizare:  pe grupe, frontală, individuală.
B4: Forme de evaluare: formativǎ, frontală, orală, autoevaluarea, interevaluarea.
C. Temporale: 50’
SCENARIUL DIDACTIC
	Nr.

crt
	Etapele lecţiei
	Comp.
	Activităţi elev / profesor
	Strategia didactică
	Evaluare

	
	
	
	
	Metode şi procedee
	Mijloace de învăţământ
	Forma de organizare
	

	1
	Moment organizatoric
1’
	
	►Verificarea prezenţei. Crearea condiţiilor necesare defăşurării optime a activităţii: asigurarea liniştii, pregătirea materialului didactic.
	Conversaţia
	
	Frontală
	Observarea sistematicǎ a elevilor

	2
	Captarea atenţiei
5’


	
	► Descoperiți, cu ajutorul aplicației QR cod, simbolurile despre care vom discuta astăzi! Elevii desemnați de profesor vor scana codurile aflate în diferite zone ale clasei și vor afla simbolurile literare întâlnite în basm: drumul, podul, pădurea, culori: alb, negru, roșu, verde, cifra 3 și multiplu de 3 (9, 12, 24), etc.
 ► Profesorul îşi va justifica demersul didactic, argumentând faptul că se impune  o altă modalitate de lucru, una novativă, neconvenţională, menită să apropie elevul de ora de limba și literatura română, prin intermediul CDȘ și al noilor tehnologii. 

	Expunerea
Explicaţia
	Laptop Video-proiector 
Instrumente digitale QR code

	Frontală


	

	3.


	Anunţarea titlului lecţiei şi a obiectivelor
2’
	
	►Se anunţă titlul lecţiei şi se notează la tablă.
►Sunt enunţate obiectivele ce vor fi urmărite pe parcursul activităţii:
· să cunoască valenţele termenului „simbol”;

· să enumere simbolurile literare întâlnite în basm și să le reunească într-un nor de cuvinte, cu ajutorul aplicației Wordle sau WordArt (www.wordle.com/ www.wordart.com );
· să-și imagineze că sunt designeri de carte și să realizeze un afiș/poster/copertă de carte cu ajutorul aplicației Canva (www.canva.com );

· să noteze lucrările proprii și ale colegilor, după criteriile menționate în grila de notare primită.
	Expunerea

Explicaţia
	Tabla Markere

Flipchart
	Frontală


	

	4.
	Dirijarea învǎţǎrii

şi

obţinerea performanţelor
30’
	C1
C2
C3

C4
	►Se vor enumera simbolurile întâlnite în basmul studiat la ora de limba și literatura română „Povestea lui Harap-Alb” de Ion Creangă și se vor nota la tablă: 

· toposuri mitice: podul, pădurea, fântâna, groapa, ostrovul;

· cifre și numere: 3, 9,12, 49;
· culori: alb, negru, roșu, verde;
· ajutoare și donatori: calul, apa vie, apa moartă, aripa de la albină și furnică, armele, etc.;
►Cu ajutorul aplicației Wordle sau WordArt, pe care elevii o cunosc, se va realiza un nor de cuvinte, care va reuni aceste simboluri;

►Se pregătește lucrul pe grupe, îndemnând elevii să se organizeze în grupe de câte cinci  (în ordine alfabetică sau după orice alt criteriu). Accesarea site-urilor și documentarea se fac individual, de către fiecare elev din echipă. Rezolvarea sarcinilor și realizarea produsului final trebuie să fie rezultatul muncii în echipă. Pentru o mai bună organizare vă propun următoarele „funcții” în cadrul fiecărui grup:
· COMPUTER EXPERT: ajută-ți colegii să consulte sursele de informație!

· CERCETĂTOR: selectează și  structurează informațiile!

· GRAFICIAN: elaboreaza produsul și asigură-te că ai instrumentele de lucru necesare!

· ORGANIZATOR: verifică activitatea membrilor echipei și asigură-te de eficiența muncii lor și de timpul distribuit activităților!

· RAPORTOR: susții oral descrierea produsului final !
► Pentru a ne fixa mai bine aceste simboluri de basm, vă propun să realizăm cu ajutorul instrumentelor digitale, următoarele produse: 

· Afiș/poster/copertă de carte, cu ajutorul aplicației Canva;
· Carte/poveste/basm cu ajutorul aplicației Storyjumper

►Profesorul asigură asistenţa necesară, urmăreşte activitatea elevilor din bănci, evaluează prin intermediul observaţiei sistematice.
	Conversația euristică
Problematizarea
Învǎţarea prin descoperire
Învǎţarea prin cooperare
	Tablă

Laptop 
Instrumente digitale:
Aplicația Wordle/WordArt
Video-proiector 

Instrumente digitale

Aplicațiile: Canva, Storyjumper
	Frontală
Frontală
Pe grupe
Organizare pe grupe de lucru:

Computer Expert, Cercetător, Organizator, Raportor


	Formativǎ

Orală

Dinamică

Observarea sistematicǎ a elevilor
Observarea sistematicǎ a elevilor


	5.
	Asigurarea retenţiei şi a transferului de cunoştinţe 
10’
	C5
	►Elevii prezintă rezultatul demersului lor, în urma îndeplinirii sarcinilor atribuite de către profesor, postând produsul final pe un perete de padlet, folosind aplicația www.padlet.com.

► Se vor constitui apoi în „judecători” și vor nota lucrările proprii și ale colegilor după criteriile menționate în grila de notare primită.

► Se concluzionează cu ajutorul elevilor:

Într-o carte/basm/poveste digitală se poate combina naraţiunea cu elemente digitale precum imagini, secvenţe sonore (audio) sau vizuale (video). Deoarece resursele disponibile povestitorului sunt practic nelimitate, posibilităţile creative sunt, în aceeaşi  măsură, impresionante.
	Cartea/povestea scrisă cu ajutorul instrumentelor digitale

	Grila de notare
	Frontalǎ


	Formativă

Autoevaluare
Interevaluare

Dinamică



	6.
	Evaluarea
2’
	
	►Profesorul face aprecieri legate de modul şi gradul de participare a elevilor la lecţie, de calitatea rǎspunsurilor, aprecieri generale şi individuale. Se acordă note.
	Explicaţia
	
	Individualǎ

Pe grupe
	Aprecierea

rǎspunsurilor elevilor prin note sau / şi calificative


ANEXA 1

Oglinda mijloacelor de învăţământ

TABLĂ                                                             Simboluri literare întâlnite în basm
· toposuri mitice: podul, pădurea, fântâna, groapa, ostrovul;

· cifre și numere: 3, 9,12, 49;
· culori: alb, negru, roșu, verde;
· ajutoare și donatori: ființe cu însușiri supranaturale (Sfânta Dumnică), animale fabuloase ( calul năzdrăvan, crăiasa furnicilor și a albinelor),  făpturi himerice (cei cinci tovarăși: Setilă, Flămânzilă, Gerilă, Ochilă, Păsări- Lăți- Lungilă) sau obiecte miraculoase ( aripile crăieselor, smicele de măr, apa vie, apa moartă).
FLIPCHART

Obiective: 
· să cunoască valenţele termenului „simbol”;
· să enumere simbolurile literare întâlnite în basm și să le reunească într-un nor de cuvinte, cu ajutorul aplicației Wordle sau   WordArt (www.wordle.com / www.wordart.com );

· să-și imagineze că sunt designeri de carte și să realizeze un afiș/poster/copertă de carte, cu ajutorul aplicației Canva (www.canva.com );

· să scrie o carte/poveste cu ajutorul aplicației storyjumper (www.storyjumper.com );

· să noteze lucrările proprii și ale colegilor, după criteriile menționate în grila de notare primită.               
INSTRUMENTE DIGITALE
QR cod

Sarcină de lucru: Descoperiți cu ajutorul aplicației QR cod simbolurile despre care vom discuta astăzi! Reprezentanții fiecărei grupe vor scana codurile aflate în diferite zone ale clasei și vor afla simbolurile întâlnite în basm: drumul, podul, pădurea, culori specifice, cifra 3 și multiplu de 3 (9, 12, 24), etc.
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NORUL DE CUVINTE
Sarcină de lucru: Realizați un nor de cuvinte cu ajutorul aplicației Wordle sau WordArt (www.wordle.com / www.wordart.com ), pentru a reuni și explica simbolurile întâlnite în basmul studiat.
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Padlet

Sarcină de lucru: Imaginați-vă că sunteți designeri de carte și realizați un afiș/poster/design carte utilizând aplicația Canva (www.canva.com ). Postați produsul final pe un perete virtual padlet (www.padlet.com)!
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Story Jumper

Sarcină de lucru: Realizați o carte cu ajutorul aplicației storyjumper (www.storyjumper.com/book/), în care să inserați simboluri învățate.
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