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1) Introducere (Despre Proiectul Globetrotters)

Ce-ar fi daca ochii pupilelor tale s-ar putea lumina pe masura ce descopera noi limbi si
culturi? Si ce-ar fi daca, in sfarsit, ai avea resurse de inalta calitate, potrivite varstei,
pentru a face aceste descoperiri cu adevarat captivante la curs?

Proiectul Globetrotters a fost creat pentru a va sprijini in aceasta misiune, oferind instrumente
simple, gata de folosit, care aduc la viata explorarea culturala si lingvistica intr-un mod plin de

bucurie si semnificatie.

Modulele de Descoperire a Limbii si Culturii ofera atat continut digital, cat si fizic, cum ar fi
jocuri, povestiri scurte, imagini, cantece si activitati de clasa. Fiecare modul introduce o noua
limba si cultura prin elemente concrete si accesibile, precum salutari, vocabular si expresii de
baza, situatii din viata de zi cu zi, traditii, sunete ale limbii si elemente culturale. Concepute
pentru elevii cu varste intre 6 si 10 ani, modulele pot fi folosite flexibil, permitdndu-ti sa alegi cel

mai potrivit scenariu de predare si sa adaptezi ritmul si activitatile clasei tale.

Acest Ghid pentru Profesori explica cum sa pui in practica aceste instrumente. Evidentiaza
metodologia proiectului, ofera exemple de implementare in clasa si ofera adaptari pentru
grupuri diverse de elevi. Scopul sau este simplu: sa economiseasca timpul profesorilor, sa
sustina practica pedagogica si sa faca descoperirea limbii si culturii atat gestionabila, cat

si semnificativa, chiar siin sali de clasa aglomerate.

Globetrotters este un parteneriat de cooperare Erasmus+ care implica organizatii din Belgia,
Grecia, Serbia si Romania. Proiectul promoveaza multilingvismul, dialogul intercultural si
educatia incluziva. Se acorda o atentie deosebita accesibilitatii pentru elevii cu tulburari

specifice de invatare si pentru copiii din medii migratoare sau multiculturale.
Abordarea pedagogica care ghideaza proiectul se bazeaza in:

e predare centrata pe elev, pornind de la nevoile si interesele elevilor

e invatare bazata pe competente, integrand abilitati lingvistice, culturale, sociale si
digitale

e incluziune si accesibilitate, prin vizuale clare si activitati adaptabile

e interculturalitate, incurajarea curiozitatii, empatiei si dialogului respectuos
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e gamificare, cu provocari simple si o harta digitala pentru a creste motivatia

e sustenabilitate, asigurand ca instrumentele raman durabile si usor de actualizat

Acest ghid este organizat in sectiuni practice: o prezentare generala a proiectului, fundamentele
metodologice, ghiduri pentru utilizarea Modulelor de Descoperire, instructiuni pentru navigarea
pe platforma gamificata, exemple de activitati din clasa si resurse suplimentare. Profesorii vor
gasi sugestii concrete, cum ar fi rutine de incalzire, discutii interculturale scurte, jocuri de

vocabular si idei pentru a conecta modulele cu alte materii precum arta, geografia sau muzica.

Folosind aceste instrumente, profesorii pot crea momente mici, dar semnificative, de
descoperire care i ajuta pe elevi sa devina mai increzatori, curiosi si deschisi fata de lume.
Suntem incantati sa va insotim pe dumneavoastra si pe elevii dumneavoastra in aceasta

calatorie europeana de explorare.

Esti gata? 1, 2, 3... sa mergem!
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2) Scopul ghidului pedagogic pentru profesori

Scopul principal al acestui ghid pedagogic este de a imputernici profesorii sa faciliteze eficient
si cu bucurie proiectul Globetrotters. Depaseste simpla colectie de activitati pentru a deveni
un cadru fundamental care asigura ca invatarea este adecvata varstei, sensibila cultural,

captivanta si cu impact pentru copiii mici.

Ghidul serveste ca o punte intre scopul abstract de "predare a limbii si culturii” si realitatea

practica a unei sali de clasa vibrante, zgomotoase si curioasa, cu copii intre 6 si 10 ani.

Al doilea scop al ghidului este de a oferi un cadru filosofic si pedagogic clar, pentru a oferi un
design curricular structurat, dar flexibil , care sa includa domeniul si succesiunea, obiectivele
de invatare si strategiile de diferentiere. Profesorii trebuie sa inteleaga "de ce"-ul din spatele
"ce". Nu este doar un adaos distractiv; Este o parte esentiala a dezvoltarii cetatenilor globali. Ei
au nevoie de explicatii despre cum proiectul se aliniaza cu dezvoltarea cognitiva, sociala si
emotionala a copiilor din aceasta grupa de varsta (de exemplu, invatarea prin joaca, exemple

concrete peste concepte abstracte, importanta miscarii si a cantecului).

In al treilea rand, ghidul trebuie sa ajute profesorii sa prezinte culturile cu profunzime si respect,
sa sfatuiasca alegerea resurselor autentice — videoclipuri, muzica, povesti, vorbitori invitati —
care sa reprezinte corect o cultura, sa depaseasca abordarile superficiale "turistice" (de

exemplu, doar steaguri si mancare) pentru a explora valorile, viata de zi cu zi si povestile.

Ghidul trebuie, de asemenea, sa sustina increderea si dezvoltarea profesorului: un profesor
increzator si entuziast de materie isi va inspira elevii. Profesorul va gasi linkuri audio sau fonetici
simple pentru cuvinte si expresii-cheie, informatii concise de tip « foaie de referintlZ» despre
culturile si limbile abordate in proiect, linkuri pentru a se conecta cu alti profesori

"Globetrotters" pentru a impartasi idei si succese.

Scopul final al Ghidului Pedagogic al Globetrotters este sa fie un manual cuprinzator,
sustinator si inspirational care transforma profesorii din instructori in facilitatori ai explorarii
globale. Aceasta asigura ca proiectul "Globetrotters" este o experienta educationala
semnificativa care promoveaza nu doar cunoasterea, ci si deschiderea la minte, curiozitatea si

empatia in fiecare tanar elev.
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Metoda noastra de predare pentru proiectul Globetrotters se bazeaza pe invatarea prin joc si
explorare. Metodologia noastra se bazeaza pe gamificare, folosind principii bazate pe jocuri
pentru a spori motivatia si a face invatarea mai captivanta. Studiile au aratat ca copiii au
experiente de invatare mai bune si invata cel mai bine atunci cadnd sunt implicati activ, sunt
mandri de progresul lor si sunt incurajati sa exploreze mai mult prin joaca semnificativa.
Folosirea gamificarii ca instrument de invatare le permite elevilor sa invete prin practica:
exploreaza, fac greseli, Incearca din nou si se imbunatatesc, nu doar memorand (Pernolia,

2024). Gamificarea transforma concepte abstracte in aventuri semnificative si distractive.

Proiectul Globetrotters are diferite activitati care urmeaza o abordare centrata pe elev, unde
elevii descopera limbi si culturi prin explorare, povestire si rezolvare creativa a problemelor.
Metoda noastra prioritizeaza interactiunea, reflectia si practica. Elevii castiga puncte,
deblocheaza niveluri si primesc feedback, ceea ce ajuta la dezvoltarea motivatiei si a unei
mentalitati de crestere. Abordarea noastra este interdisciplinara, combinand limbile, cultura,
creativitatea si comunicarea. Prin conectarea sarcinilor lingvistice cu contextele culturale,
copiii nu doar ca isi extind vocabularul si gramatica, ci isi dezvolta si curiozitatea si

constientizarea globala.

Profesorii au, de asemenea, un rol important, ca ghizi, nu doar ca lectori. Introducerea
activitatii, ajutarea elevilor sa inteleaga provocarea si sprijinirea lor in timp ce se joaca si
reflecteaza. Oferindu-le timp si spatiu pentru a avea discutii scurte sau reflectii pentru a-si ajuta

elevii sa inteleaga mai bine ce au invatat.

Fiecare copil nu ar trebui sa fie lasat pe dinafara, ci sa se simta inclus prin posibilitatea de a
participa, de a invata si de a se bucura de invatare, indiferent de context, abilitate sau stil de
invatare. Acesta este motivul pentru care metodologia noastra urmeaza principiile

accesibilitatii si incluziunii.



;W%%

Toti partenerii s-au asigurat ca toate activitatile sunt concepute pentru a sustine multiple
mijloace de implicare, folosind suporturi vizuale precum ajutoare vizuale si pictograme,
animatii si sunete. Pentru toate dialogurile, avem sunetul si textul furnizate. Toate activitatile pot
fi de asemenea rejucabile la vointa, ceea ce este ideal pentru copiii cu dificultati specifice de

invatare (CES) si tulburare din spectrul autist (ADHD).

Materialele pe care le-am creat folosesc un limbaj simplu, instructiuni clare si indicii vizuale
precum icoane sau coduri de culoare. Toate exemplele si povestile reflecta culturi si familii
diverse pentru a se deschide despre diversitate siincluziune. Platforma pe care am folosit-o are

o interfata prietenoasa.

Incurajam elevii s& impéartaseasca traditii, cuvinte si experiente, dezvoltand curiozitatea si
empatia. Activitatile de grup din curriculumul nostru, de exemplu, sunt concepute pentru a
promova cooperarea, nu competitia. Astfel, fiecare elev poate comunica si ajuta reciprocin

functie de propriile puncte forte si capacitati.
3) Module de descoperire

Proiectul Globetrotters este o initiativa educationala inovatoare conceputa pentru a face din
Tnvétarea limbii si a culturii o experientd placuta, activa si incluziva pentru copii. in centrul sdu
se afla "Modulele de descoperire", o serie de activitati ludice si structurate desfasurate in
diverse tari europene. in ciuda diversitatii limbilor si culturilor reprezentate, un cadru comun

puternic leaga toate modulele impreuna.

Cadrul narativii implica pe copiiinca de la Tnceput: un grup de extraterestri curiosi,
"Globbytrotties", ascultd nenumaratele limbi vorbite Tn toata Europa de pe nava lor spatiala.
Intrigati, pornesc intr-o misiune pe PAmant pentru a descoperi mai multe. in fiecare tara, un
ghid national primitor, adesea imbracat in culorile natiunii, i intAmpina si 1i conduce prin

provocari distractive, cultivand un sentiment de aventura si descoperire.
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Platforma este conceputa pentru copii cu varste intre 6 si 10 ani. Experienta este conceputa
pentru a fi captivanta pentru aceasta gama de varsta, oferind o varietate de activitati care
mentin interesul si Incurajeaza o explorare mai profunda. Structura modulului se concentreaza
pe o experienta bogata, pe un singur nivel, plina de varietate si surprize, invitdnd in mod natural
copiii sa "mearga mai departe" si sa se implice Tn concepte mai complexe. O caracteristica
cheie a platformei este flexibilitatea sa; Fiecare element poate fi accesat independent si in orice

ordine, sustinand invatarea neliniara si autodirijata.

Calatoria cuprinde 7 limbi din 7 tari: greaca in Grecia, sarba in Serbia, romana in Romania,

englezain Irlanda, franceza in Franta, olandeza in Tarile de Jos, germana in Germania.

in fiecare tara, Globbytrotties pot explora 3 din cele 8 locatii posibile, denumite "cutii". Aceste
cutii sunt medii ludice care contin un amestec de activitati digitale (concepute pe Genially) si
activitati fizice, imprimabile (concepute pe Canva). Partenerii care au dezvoltat continutul
pentru fiecare limba au fost incurajati sa coordoneze pentru a asigura o selectie diversa de
locatii si pentru a evita repetitia excesiva a aceluiasi decor: Casa, Scoala, Restaurant,

Parc/Natura, Muzeu, Piatd/Magazin, Oras.

Fiecare locatie, sau cutie, urmeaza o structura captivanta si pedagogic solida:

1. Primire imersiva: Copilul ajunge la locatie, il intalneste pe ghidul national si are parte de o

primire calduroasa si o scurta explicatie a misiunii.

2. Activitate de baza: Copilul se implica in activitatea principala, care este conceputa sa fie

interactiva si distractiva. Aceasta ar putea fi:
Un dialog simplu (de exemplu, comanda de mancare intr-un restaurant).
Un joc cultural sau un cantec (de exemplu, un dans traditional la un festival).
O activitate de ascultare (de exemplu, o poveste intr-un parc).
O activitate plasticl (de exemplu, desene ).

3. Cadou suvenir: La finalizare, copilul primeste un "suvenir" descarcabil, cum ar fi o fisa de joc

imprimabila, carti de vocabular, instructiuni pentru creatie.
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Modulele folosesc o abordare multisenzoriala pentru a raspunde diferitelor stiluri de invatare si
a asigura incluziunea, in special pentru copiii cu DYS (dislexie), TSA (tulburare din spectrul

autist) si cu medii multilingve.

invatare bazata pe scenarii: Fiecare modul este ancorat intr-un loc sau scenariu din lumea
reala. Aceasta ofera un context autentic pentru utilizarea limbii, depasind listele abstracte de
vocabular. Cursantii nu invata doar cuvinte; invata cum sa le foloseasca intr-un muzeu, intr-un

restaurant sau intr-o scoala.

Arhitectura pedagogica clara: Fiecare modul este construit pe o fundatie duala: un camp
lexical (vocabular tematic) si un scop lingvistic (obiectiv de comunicare practica). Acest lucru
asigura o concentrare constanta atat pe construirea unei baze de vocabular, cat si pe

dezvoltarea capacitatii de a forma propozitii si intrebari semnificative.

Vocabular de baza: Exista un accent clar pe predarea limbajului de baza. Aproape toate
modaulele integreaza concepte fundamentale precum numerele, culorile si saluturile de baza.

Aceasta ofera o baza consecventa si transferabila pentru cursanti din diferite limbi.

Limbaj orientat spre actiune: Obiectivele lingvistice au favorizat comunicarea practica, in
lumea reala, comunicarea actionabila. Expresii comune intre module includ "Ce este?", "Cate?",
"As dori...", si"Unde este...?". Accentul este pus pe a face lucruri, nu doar a memora cuvinte si

expresii..

Fundamentare culturala si bazata pe valori: Fiecare tara partenera este aliniata cu o valoare
interculturala fundamentala, precum Cooperarea, Empatia, Respectul, Prietenia, Libertatea,
Egalitatea sau Partajarea. Mai mult, crearea unui indiciu pentru fiecare tara ofera un rezultat

consecvent si tangibil pentru cursanti.
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Puncte de diferentiere si specializare

Desi cadrul este unificat, modulele difera semnificativ in continutul tematic, profunzimea
culturala si focusurile specifice de invatare. Aceasta diferentiere este un punct forte cheie,

prevenind repetitia si oferind o varietate bogata.

Viata de zi cu zi vs. Analiza culturala profunda: Unele module se concentreaza pe medii
imediate, familiare. De exemplu, modulele despre scoal® si centrul sportiv (de catre Scoala27
Dimotiko, Savremena si Tradanim) predau limba pentru realitatea cotidiana a cursantului. In
contrast, altele servesc ca imersiuni culturale profunde. Modulele despre festival (de exemplu,
Sa dansam romaneste, Sfrbatori grecesti) si modulele despre muzeu (de exemplu, Luvru

francez, Van Gogh olandez) sunt concepute special pentru a transmite cunostinte culturale.

Abilitati practice vs. concepte abstracte: Module precum La restaurant si La magazin sunt
extrem de practice, invatand limbajul tranzactional pentru situatii specifice. Pe de alta parte,

modulul muzeal "Nikola Tesla" (Savremena) introduce un vocabular semi-tehnic si stiintific.

Implicare fizica: Module precum Stldansiim (Take lonescu), La Centrul Sportiv (Tradanim) si
diversele module ale Festivalului folosesc o abordare kinestezica, legand invatarea limbilor de
miscari fizice si instructiuni de dans. Aceasta este o metodologie distincta comparativ cu

activitatile bazate pe conversatie sau observatie din alte module.

Integrarea altor materii: Modulul Nikola Tesla se remarca prin integrarea explicita a
conceptelor STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica) in invatarea limbilor, o abordare

interdisciplinara specifica care nu este redata direct in alte module.
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Fiecare partener a dezvoltat module care evidentiaza atuurile sale culturale si lingvistice unice.

Aceste specificitati sunt semnul definitoriu al abordarii interculturale a proiectului.

ELAN (franceza si olandeza):

Specificitate: Un accent puternic pe patrimoniul cultural si identitatea nationala... Modulele lor

se remarca prin utilizarea curatoriata a artei de renume mondial de la Luvru la maestri olandezi,

incadrand invatarea limbii printr-o lentila de istorie a artei.

Punct de referinta: Modulul olandez La restaurant este unic prin compararea directa a
mancarurilor din doua tari (Olanda si Belgia), introducand un element subtil de comparatie

intraculturala.

Tradanim (franceza, germana, engleza):

Specificitate: Un accent pe paralelismul lexical si intarirea translingvistica. Au creat module
paralele (de exemplu, aceleasi teme La magazin si Centrul sportiv in limbi diferite), care
reprezinta o alegere deliberata de design pentru a sprijini cursantii multilingvi sau pentru a

facilita invatarea comparativa.

Evidenta: Abordarea lor permite utilizarea aceluiasi cadru situational pentru a invata diferite

limbi, punadnd accent pe transferul strategiilor de invatare.

Scoala 27 Dimotiko din Salonic (greaca & engleza):

Specificitate: Un accent pronuntat pe salutari, politete si ritualuri sociale. Modulele lor, in
special grecescul La magazin si La tavernBlinclud puternic expresii de politete si eticheta

culturala.

10
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Punct de referinta: modulul grecesc "Festival"*este deosebit de specific prin includerea muzicii
traditionale, dansului si succesiunii activitatilor culturale, oferind o analiza profunda a

sarbatorilor comunitare.

Savremena Beograd (sarba si germana):

Specificitate: Integrarea *patrimoniului stiintific national si a navigatiei institutionale practice*
Modulul "Muzeul Nikola Tesla" este unic prin celebrarea unei figuri stiintifice, in timp ce
modulele lor La Scoal@si La restaurant sunt ghiduri foarte practice pentru descoperirea vietii

scolare si a gastronomiei intr-o limba noua.

Punct de referinta: Modulul Muzeul Nikola Tesla este singurul centrat pe un om de stiinta istoric,

combinand achizitia limbajului cu promovarea curiozitatii stiintifice.

Scoala Gimnazial®@ nr 16 “Take lonescu” din Timisoara (romana si germana):

Specificitate: O explorare profunda a traditiilor, comunitatii si identitatii locale. Modulele lor se
deosebesc prin specificitti locale (/n parc, Orasul meu) si traditionale (S@ dans@m romaneste ,E

Craciunul!).

Punct de referinta: Modulul St danslim roméneste este conceput in mod unic pentru a preda
concepte gramaticale (in special comenzi imperative) prin actiune fizica si dans traditional,

facand gramatica tangibila si activa.

in concluzie, modulele Globetrotters formeaza un ecosistem educational coerent, dar divers.

Punctul forte al proiectului consta in cadrul sau unificat — utilizarea consecventa a locuirilor,
obiectivele lingvistice clare si valorile fundamentale, care ofera o structura previzibila si de
sustinere pentru cursanti si educatori. Aceasta coloana vertebrald comuna asigura ca toate

modulele, indiferent de tema, respecta aceleasi standarde pedagogice inalte.

Simultan, diferentierea tintita si specificitatile culturale unice ale fiecarui modulimpiedica
omogenitatea. Un cursant va avea o experienta distinct diferita intr-un modul despre arta

olandeza fata de unul despre traditiile de Craciun romanesti sau inovatia stiintifica sarba.

11
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Aceasta varietate asigura o implicare sustinuta si ofera o intelegere multifacetata a ceea ce

reprezinta limba si cultura.

Tn cele din urmé&, modulele nu sunt o simpl& colectie de lectii, ci o calatorie atent selectionats.
Ele echilibreaza familiarul cu noile abilitati practice, cunostintele culturale si valorile universale
cu identitati nationale unice, intruchipand pe deplin spiritul inovator si intercultural al

proiectului.

4) Platforma de gamificare

este un spatiu interactiv simplu si captivant unde copiii,
profesorii si parintii exploreaza limbile si culturile europene prin povestiri, minijocuri si
descoperiri ghidate. Naratiunea centrala urmareste Globbytrotties—extraterestri curiosi care
calatoresc prin tarile europene pentru a invata despre limbile si valorile acesteia. Fiecare modul
de tara include trei locatii tematice (cum ar fi un magazin, un muzeu sau o scoala), unde copiii
participa la activitati interactive bazate pe Genially si activitéti fizice descarcabile. n activitétile
Genialyl, copiii intdlnesc un ghid nativ prietenos din fiecare tara, aud cuvinte, vad obiecte,
urmaresc animatii si invata mici fragmente din cultura si expresiile limbajului intr-un mod usor
si jucaus. Mai mult, ei finalizeaza provocari interactive si castiga piese de puzzle denumite
indicii care reprezinta valori interculturale fundamentale. La finalul fiecarei vizite in tara, cele
trei piese adunate dezvaluie valoarea tarii in limba sa. Odata ce toate tarile sunt finalizate,
puzzle-ul complet formeaza o imagine finala care simbolizeaza unitatea, diversitatea si valorile
comune intre tari. Calatoria se incheie cu toti ghizii intalnindu-se din nou in Parlamentul UE

pentru a reflecta asupra a ceea ce au invatat.

Platforma poate fi folosita la ore sau acasa. Fiecare parte este clara, prietenoasa si conceputa
pentru a-i mentine pe copii curiosi si motivati. Este, de asemenea, accesibil in toate limbile

proiectului.

12



;‘c’r‘”’%q.a

Platforma Gamificare introduce copiii in limbile si culturile europene prin naratiune, explorare si
joc, sustinand dezvoltarea cognitiva, sociala si emotionala. Sprijina profesorii prin oferirea de
activitati gata facute, usor de folosit si distractive pentru elevi. Platforma ofera flexibilitate
pentru profesori, parinti si copii. Desi fiecare activitate jucausa si amabild urmeaza o structura
liniara, cursantii pot reveni la sarcini pentru a intari invatarea si memorarea. Mai mult, profesorii
si elevii pot alege orice secventa de module pe tari, selectand activitati in functie de nevoile
clasei. Activitatile se bazeaza pe principii de invatare prin joc: semnificative, practice, pline de
bucurie, conectate la viata reala si sustinatoare a autonomiei. Copiii invata facand, ascultand,
repetand si actionand. Elementele culturale promoveaza curiozitatea interculturala, empatia si
intelegerea diferitelor culturi. Valoarea gamificarii in educatie este bine sustinuta de cercetare.
Studiile arata ca gamificarea sustine motivatia intrinseca, implicarea, rezultatele de invatare si
experientele emotionale (Dehghanzadeh et al., 2024). in plus, creste motivatia de a citi si
Tmbuné&tateste abilitatile de citire (Chu & Li, 2021). In general, revizuirea sistematica si meta-
analiza literaturii existente arata ca invatarea bazata pe jocuri are un efect moderat pana la
mare asupra rezultatelor cognitive, sociale, emotionale, motivationale si de implicare si

promoveaza invatarea si dezvoltarea copiilor.

Instrumente digitale precum Genially fac invatarea si mai captivanta. Cercetarile privind
invatarea bazata pe jocuri cu Genially arata ca elevii imbunatatesc invatarea vocabularului si
gramaticii, concentrarea, motivatia si interactiunea generala (Cabrera-Solano, 2022). Ghidurile
practice pentru profesori explica, de asemenea, ca Genially ajuta la crearea unor povesti
pedagogice interactive, facand mai usor pentru copii sd urmareasca o secventa, sa inteleaga o

naratiune si sa se conecteze cu personajele (EGLE Network, 2023).

in general, jocuri precum Genially sustin invatarea centrata pe elev, ofera elevilor sansa de
practica, feedback imediat, un spatiu sigur pentru a experimenta esecul, colaborare si

interactiune sociala si adapteaza invatarea la nevoile individuale (Edmentum, 2023).

Prin urmare, studiile confirma ca gamificarea — mai ales cu instrumente precum Genially —
creeaza un mediu sigur, ludic si eficient pentru copii sa exploreze limbi, sa exerseze cuvinte noi

si sa descopere elemente culturale intr-un mod natural.

13
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include teme pe care copiii le recunosc din viata de zi cu zi. Fiecare limba este legata de teme

diferite: franceza: Magazin, Muzeu (Louvre), Centru sportiv

Germana: Magazin, Scoala, Prietenii mei Engleza: Magazin, Casa, Scoala Greaca: Magazin,
Restaurant, Festival Sarba: Muzeu (Tesla), Restaurant, Scoala Olandeza: Muzeu (Van Gogh,
Mondriaan, Vermeer), Restaurant, Festival (Koningsdag) Romana: Orasul meu, Hai sa dansam!,
E Craciunul! Fiecare activitate Genially incepe cu o primire imersiva, urmata de o explorare
interactiva in care copiii asculta vocabularul, repeta, observa sau descopera elemente culturale

si urmeaza o progresie clara. Activitatile duc la indicii puzzle legate de valoarea fiecarei tari.

Activitatile prietenoase sustin cadrul N.A.F. al unei lectii (naratiune-atentie-faze)

Prin firul narativ, ofera un context semnificativ si creeaza o conexiune emotionala cu cursantul.
Capteaza atentia copiilor folosind elementele cheie care structureaza o activitate Genially:
obiecte, sunete, gesturi, surprize si obiective clare.

Ofera cu amabilitate expunere la tot materialul pe care copiii il vor invata, prezentandu-lintr-
un mediu prietenos si sigur. Copiii pot reveni la activitate si pot repeta cantece, jocuri si sarcini
oricat doresc. Aceasta expunere repetata sprijind memorarea, ajutand cursantii sa pastreze in
minte cuvinte si idei noi. In timp, acest proces conduce la integrarea noilor cunostinte intr-un
mod natural si increzator. Instrumentul incurajeaza imersiunea, imitatia si invatarea
multisenzoriala, in timp ce structura sa liniara permite revizitarea libera a oricarui pas,
promovand autonomia si consolidarea constanta. Profesorii pot folosi modulele digitale in mai
multe moduri; - Proiectie de clasa intreaga pentru descoperire comuna si ecou ghidat. - Munca
individuala/pereche pe tablete pentru autonomie si initiativa. - Combinatie cu materiale fizice:
carti imprimabile, jocuri de rol, benzi desenate. - Repetarea sunetului, scenelor sau
vocabularului, dupa nevoie. - Adaptare la varsta, marimea grupului, obiective si timpul
disponibil. Profesorii sunt sfatuiti sd ramana mereu activi, sa foloseasca gesturi, sa incurajeze
ecoarea, sa evite intreruperile inutile, sa mearga pas cu pas si sa sustina autonomia. De
asemenea, ar trebui sa ia in considerare faptul ca platforma poate fi folosita flexibil in clasa sau
acasa, combinand materiale digitale si fizice pentru a crea experiente de invatare bogate si

semnificative.
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Recomand@ritehnice

- Asigurati un internet stabil si sunetul de testare inainte de lectie.
- Folositi modul full-screen la proiectie.

- Pregateste pagina Platformei in avans pentru a evita intarzierile.
- Furnizarea de casti pentru lucrari individuale sau de pereche.

- Incurajarea redérii audio si scenelor dupa necesitate.

Recomandfri pedagogice

- Ramai activ si modeleaza gesturile si intonatia.

- Folosirea tehnicii ecoului pentru repetitie.

- Evita intreruperea fluxului narativ.

- Incurajarea independentei si progresului pas cu pas.
- Revizuirea activitatilor de consolidare.

- Sa sustina productia de limbi simple si sa celebreze succesul.

Sfaturi pentru gestionarea clasei
- Invita predictii, gesturi si imitatii.
- Pentru lucrarile in pereche, se atribuie roluri si limite de timp.

- Mentinerea tranzitiilor scurte si celebrarea realizarilor mici.
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5) Implementareain clasa

Rolul profesorului ( Profesorul ca facilitator si motivator)

Metodologia noastra se bazeaza pe convingerea ca limbajul se invata cel mai eficient prin joaca,
emotie, ritual si participare activa. Aceasta abordare reuneste procese de invatare cognitiva,
afectiva si sociala, permitand copiilor sa experimenteze limbajul ca pe ceva semnificativ, plin

de bucurie si creativitate.

Fundamentul acestei metode se bazeaza pe abordarea Tradanim, prezentata de Véronique Van
den Abeele, care pune accent pe invitarea dinamica, motivanta si autonoma a limbilor. In
programul nostru, aceasta filozofie se reflecta in integrarea elementelor digitale, fizice si
interactive. Modulele digitale Globetrotters servesc ca o scanteie initiala, un punct de plecare
captivant pentru a patrunde in lumea noii limbi. Totusi, acestea sunt intotdeauna completate de

activitati practice, comunicative si bazate pe miscare in clasa. in acest model:
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Profesorul organizeaza activitati si stimuleaza energia clasei: gestioneaza dinamica lectiilor

(ritm, tempo, tranzitii). Profesorul se asigura ca toti elevii sunt inclusi si motivati.

Profesorul serveste drept model pentru utilizarea limbajului: vorbind clar, repetand expresii-

cheie si structuri si folosind gesturi, expresii faciale si suport vizual.

Profesorul creeaza rutine: mentinand o structura clara a lectiei (folosind salutari, cantece,

numarat, semnale). Ele construiesc un cadru in care copiii se simt confortabil siin siguranta.

Profesorul sustine autonomia elevului: permitand elevilor sa aleaga activitati, sa lucreze la

statii, sa-si evalueze propria activitate si progres si incurajandu-i sa isi creeze propriile idei.

Profesorul ofera corectii intr-un mod pozitiv: oferind indrumare cu multa incurajare, crednd o
atmosfera de acceptare. Corectiile sunt blande si discrete, folosind "expresii de aur" precum
Incercare grozava! S& spunem asa! Aproape am ajuns! Acest lucru fi motiveazé pe elevi s

incerce din nou, in loc sa renunte.

Aceste trei faze ofera un ghid clar, pas cu pas, pentru profesori despre cum sa organizeze si sa
conduca o lectie folosind materiale Globetrotters. Fiecare faza ajuta profesorul sa planifice
activitatile, sa structureze lectia si sa valorifice la maximum materialele pentru a implica activ

elevii, a sprijini invatarea si a stimula autonomia.

Explorarea materialelor - Elevii incep prin a manipula si examina materialele, descoperindu-le
proprietatile si posibilele utilizari. De asemenea, ei fac brainstorming pentru jocuri potentiale
care ar putea fi create cu aceste materiale si genereaza o lista cu trei pana la cinci moduri noi,
netraditionale, prin care fiecare material ar putea fi folosit in predare. Astfel, elevii inteleg ca
materialele sunt instrumente flexibile, nu obiecte de unica folosinta, si ca pot sustine multe
tipuri de Tnvatare. Pentru o perioada limitata de timp, elevii lucreaza mai eficient in grupuri mici.
Munca in grup permite generarea mai rapida a ideilor, observarea comuna si invatarea intre
colegi. Fiecare grup exploreaza impreuna materialele, discuta proprietatile lor si genereaza

rapid idei pentru posibile jocuri si trei pana la cinci utilizari didactice netraditionale.

Crearea unei secvente - In a doua faza, profesorii creeazé o secventd multifunctionals de lectii
folosind un modul digital, un material fizic, o tema selectata si un obiectiv specific pentru

limba. La proiectarea secventei, ele definesc:
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- unindiciu motivant (pentru a capta atentia elevilor), o activitate pentru memorare (repetitie,

céantec, sarcina vizuala sau gamificata),

- 0 activitate pentru integrarea continutului (conectarea limbajului cu miscarea, jocul sau

crearea produsului)
- o variatie de lectie (fie simplificata, fie mai provocatoare).

Prezentare - In faza final&, profesorii explica secventa de predare, explicAnd modul in care
materialul a fost folosit in diverse moduri, cum aceste aplicatii au modelat designul lectiei si
cum poate fi adaptata lectia pentru diferite varste sau niveluri anterioare de cunostinte (tindnd
cont ca cei mai mici elevi s-ar putea sa nu poata citi continutul initial). Aceasta faza serveste ca
o oportunitate de reflectie si imbunatatire, permitand profesorilor sa comunice clar

rationamentul si principiile din spatele secventei lor.
Materiale multifunctionale - Economisirea timpului si aprofundarea invatarii

Materialele multifunctionale pot fi folosite Tn mod repetat intre lectii si teme. Acestea reduc
timpul de pregatire si aprofundeaza invatarea, permitand copiilor sa revina la limbaj prin

experiente variate.

Reutilizarea aceluiasi material - O singura carte sau obiect poate indeplini multe functii in
cadrul lectiilor: vocabular, structura gramaticala, gest, joc sau provocare de integrare. De
exemplu, acelasi obiect poate deveni un obiect de recuzita pentru jocuri, un material de ghicit,

parte dintr-un joc de sortare sau memorie (arata & spune, de-a v-ati ascunselea, sortare).

Progresie - Un singur material care sustine diferite niveluri. Un material poate fi adaptat la
diferite niveluri de competenta: Nivel de baza: denumirea (E un morcov); Nivel intermediar:
descriere (Este o morcov portocalie); Nivel avansat: folosirea ei intr-o propozitie sau o povestire

scurta (un morcov portocaliu este pe masa).

Acelasi material care sustine abilitati diferite - O singura carte poate sustine diverse aspecte
ale invatarii: Ascultarea: Asculta si atinge imaginea; Vorbind: Spune doud propozitii despre asta;
Abilitati motorii: Adu cardul peste camera; Cooperare / lucru in pereche: Intreaba-ti partenerul:

Ai...?; Fluenta verbala si creativitate: Foloseste trei carti pentru a crea o povestire scurta.

Folosirea repetata a aceluiasi material pe diferite teme permite revizitarea limbajului natural,

fara monotonie. Materialele revin de la o lectie la alta si se Tncadreaza intr-o varietate de teme:
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culori (de exemplu, carti de sortare), numere (numararea obiectelor), mancare (crearea

meniurilor, jocuri de piata, joaca la restaurant).

Combinarea materialelor - Materialele vizuale pot fi asociate cu sarcini verbale, bazate pe
obiecte sau pe miscare, legdnd experientele de invatare intr-un intreg coerent si consolidand
impactul acestora. De exemplu, combinarea imaginilor cu cuvintele (potrivire), hartile cu

obiecte (vAnatoare de comori) sau cartile cu gesturi (jocuri de ghicit).
Materialele multifunctionale promoveaza autonomia

Aceste materiale sustin puternic invatarea independenta si dezvoltarea autonomiei cursantilor.
Acest lucru are un impact puternic asupra progresului elevilor: ei isi asuma treptat mai multa
responsabilitate pentru propria lor invatare, in timp ce profesorul trece la rolul de ghid,
sustinator si facilitator al dezvoltarii lor. In practica, aceste materiale permit o varietate de
formate de invatare independenta. Elevii pot alege activitati ("alege o carte"), pot folosi aceleasi
materiale la statiile de invatare sau pot verifica raspunsurile independent folosind informatiile
de pe spatele cardurilor sau codurile QR. Profesorul poate organiza lectiile in mai multe moduri,
n functie de varsta elevilor, m&rimea grupului si nivelul de autonomie. invitarea poate avea loc
individual, in grupuri mici rotative sau prin activitati exploratorii si bazate pe descoperire. Scopul
esential este de a concepe o structura de lectii care sa promoveze participarea activa si sa

intareasca treptat independenta elevilor.

Arta si cultura - cai catre limbaj

Tnv&tarea unor limbi si culturi noi devine deosebit de inspiratoare atunci cand lectia include
elemente artistice (muzica, povesti, dramatizari, recuzita). Prin cantece, basme, jocuri
traditionale si scurte reprezentatii, limbajul prinde viata in sala de clasa. Acest lucru reduce
frica fata de necunoscut, creeaza un sentiment de siguranta si stimuleaza curiozitatea. Cu
sprijinul profesorului, copiii intrd in mod natural si fara presiune intr-un proces de descoperire,

joaca si invatare experientiala.
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6) Exemple de activitati

Proiectul ofera trei tipuri interconectate de materiale care colaboreaza pentru a sustine
invatarea jucausa si semnificativa a limbilor: materiale digitale, materiale fizice si Cutie cu

instrumente.

Materialele digitale sunt Platforma Gamificata si jocurile Genially, in timp ce materialele
fizice constau in PDF-uri imprimabile care contin carduri ilustrate, carduri de cuvinte, jocuri de
societate, activitati de potrivire, instructiuni pentru jocuri si sarcini practice pe care copiii le pot
taia, sorta, muta, atinge si manipula. Aceste materiale permit cursantilor sa exerseze continutul

introdus digital sau prin experiente concrete, multisenzoriale, in sala de clasa.

Cutia cu instrumente extinde atat continutul digital, cat si fizic, oferind resurse jucause
suplimentare legate de temele modulelor. Include retete, mestesuguri simple, expresii gata de
folosit, papusi ghid national pentru jocuri de rol, alfabete, zaruri gestuale, zaruri de inceput de
propozitie, instrumente de incluziune pentru cursanti cu CES, ADHD sau migranti etc. Profesorii
pot folosi Cutia pentru a imbogati lectiile, a crea ateliere sau a extinde invatarea dincolo de

activitatile principale.

Impreuné, aceste materiale ofera o versatilitate ridicata. O singurd imagine, felicitare sau
expresie poate fi folosita in multe moduri diferite — in timpul rutinelor, momentelor de
povestire, jocurilor de rol, jocurilor de miscare sau activitatilor cross-module — permitand

profesorilor sa adapteze lectiile la diferite varste, niveluri si nevoi din clasa.
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Materialele digitale si fizice pot fi combinate in moduri flexibile, care se potrivesc cu accentul de
invatare al lectiei. Profesorii pot alege sa urmeze o secventa precum: pentru integrare. Totusi,
aceasta este doar una dintre multele optiuni. Genially pentru prima expunere-> materiale

fizice pentru practica si memorare > Genially din nou

Profesorii pot prezenta un modul Genially complet sau doar parti selectate care se potrivesc

obiectivului lingvistic al zilei. De exemplu, o lectie axata pe salutariintre tari poate folosi doar
ecranele digitale care arata cum saluta ghidurile in diferite tari. Copiii pot apoi sa exerseze cu
felicitari tiparite, sa incerce gesturile si sa repete expresiile in jocuri de rol folosind papusi din

Cutie.

Un profesor poate, de asemenea, sa proiecteze lectii bazate pe o singura tema — cum ar fi
numere, culori, mancare sau obiecte scolare — selectdnd materiale din mai multe module
simultan. De exemplu, o "Lectie de numere" poate include ecrane de numere din diferite
module Genially, urmate de jocuri fizice precum Bingo, Joc de memorie sau Jocul cfZii pe podea,

folosind carduri numerice din limbi diferite.

Elemente digitale si fizice pot aparea, de asemenea, in paralel in ateliere: un grup poate juca cu
Genially pe tablete, in timp ce altul lucreaza cu carti imprimabile. Copiii pot reveni la modulul

digital la finalul lectiei pentru a intari memorarea sau integrarea cuvintelor si expresiilor noi.

Aceasta structura flexibila permite profesorilor sa urmeze secventa de module sau sa creeze

lectii tematice care sa raspunda nevoilor, intereselor si ritmurilor clasei lor.

Mai jos este o colectie de activitati gata de utilizare, concepute conform celor sapte principii
C.R.E.AT.E., asigurandu-se ca sunt Concrete, bazate pe Ritualuri, Energetice, Afective, Extrem
de variate, bogate in expunere si extrem de distractive. Unele dintre ele sunt deja incluse in
modaulele digitale si fizice. Toate activitatile pot fi adaptate la orice varsta, abilitate sau
dimensiune a clasei. In plus, pot fi cantate folosind materialul unui singur modul sau

combinand materiale din mai multe module simultan.

21



;‘c’r‘”’%q.a

Jocul pasaportului de dimineata

Copiii intdmpina profesorulin limba zilei pentru a primi o stampila in pasaportul
lor lingvistic.

Numararea paltoanelor

Cand copiii isi agata paltoanele, numara cu voce tare de la 1 la 10 intr-o limba
aleasa.

Schimbarea limbii

La momente aleatorii, profesorul spune "Schimbare!", iar copiii trebuie sa spuna
imediat o culoare, un numar sau un salutin limba selectata.

Rima pentru intrareain clasa

Copiii recita o scurta rima din module cand intra in clasa — fie aceeasi rima
pentru intreaga saptamana, fie una diferita, in functie de zi. O alta variatie,
combinata cu jocul anterior, apare intr-un moment aleatoriu cand profesorul
spune "Schimba!". Apoi, copiii recita rima in noua limba aleasa de profesor.
Jocul Cant@retul misterios

Un copilincepe in secret sa cante un cantec pe care l-a invatat intr-o limba;
clasa ghiceste si se alatura.

Parada saluturilor

Gesturi Copiii prezinta steaguri, gesturi si salutari din diferite tari catre restul
scolii.

Observa-l! Vanatoarea de comori

Profesorul arata o carte (de exemplu, "albastru"), iar copiii gdsesc ceva albastru
in clasa si il numesc intr-un limbaj de modul.

Valoarea provocarii saptamanii

Pe parcursul saptamanii, copiii pun o bila in borcanul valorii sdptamaéanale
(respect, cooperare, prietenie, impartasire, empatie, libertate sau egalitate).
Daca borcanul este plin pana vineri, clasa deblocheaza o activitate de

recompensa, cum ar fi un dans, o activitate culinara sau un joc de rol.
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e Canteculde curatenie
Copiii canta un cantec invatat intr-un modul Genially in timp ce fac

curat.

e Capitanul Tarii
Saptdmana intai devine "Cépitanul Tarii". Capitanul conduce salutul in limba
tarii, alege cuvantul zilei, adauga carduri in coltul tarii si ofera provocari zilnice
(de exemplu, "Gaseste ceva rosu si numeste-Lin germana!").

e Jocul cultural de ghicire a zarurilor
Se arunca un zar cu categorii (mancare, dans, culoare, arta); un copil ofera

indicii folosind gesturi, sunete sau expresii simple.

Majoritatea activitatilor de mai jos sunt incluse Tn materialele fizice si digitale. Profesorii
pot repeta aceleasi jocuri cu seturi noi de carti pentru a intari memorarea siincrederea

Tn sine.

e Ghirland? de cuvinte
Copiii decoreaza felicitari cu cuvinte sau imagini din module si creeaza o
ghirlanda multilingva pentru clasa.

e Provocarea curcubeului
:Copiii scriu nume de culori in diferite limbi pe benzi colorate si creeaza un
curcubeu multilingv.

e Paseazlfgeanta
Un joc circular bazat pe muzica in care copiii aleg o carte din geanta si o
numesc in una sau mai multe limbi.

e Vanatoarea de comori
ClIrtile sunt ascunse prin clasa sau in locul de joaca. Copiii le gasesc, le
numesc si le colectioneaza.

e Bingo

Copiii acopera imaginile de pe panourile lor cand profesorul strigd cuvantul.
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Jocul de memorie

Copiii potrivesc perechi (imagine-imagine sau cuvant-imagine) si vorbesc in
propozitii complete ("Acesta este...", "Euam...").

Potrivirea perechilor

Potrivirea alimentelor cu nume, operelor de arta cu titluri sau obiectelor cu
formele lor scrise — prin una sau mai multe limbi.

Pictionary

Un copil deseneaza un obiect; ceilalti ghicesc cuvantulin limba aleasa.
Cinee?/Cee?

Joc de ghicit folosind intrebari da/nu pentru a identifica o carte ascunsa.

Jocul de nume confuz

Copiii spun cuvintele folosind voci amuzante (robot, whisper, giant) sau gesturi
potrivite.

Genially

Copiii interpreteaza scene scurte din Genially folosind papusi, gesturi si carti de
fraze.

Véanatoare de obiecte

Copiii cauta prin clasa obiecte reale care sa se potriveasca cu carti ilustrate.
Familia de patru

Copii grupeaza cartile in seturi de cate patru (mancare, culori, numere, opere de
arta).

Jocul Harta Europei

Copiii numesc un obiect, identifica tara acestuia si pun o stea pe harta.
Telefonul 22 fir Copiii sunt
impartiti in grupuri, in randuri. Primul copil din fiecare rand sopteste un cuvantin
noua limba urmatorului copil. Cuvantul continua pe rand pana ajunge la ultimul
copil, care il rosteste cu voce tare. Grupul verifica daca ultimul cuvant se
potriveste cu cel original.

Alegeri

Copiii voteaza pentru preparatul lor preferat, expresie, cantec sau obiect
cultural. Fiecare copil plaseaza un abtibild sau un cartonas in cutia de vot sau
pe imaginea care reprezinta obiectul ales de el. La final, clasa numara voturile

impreuna si anunta castigatorul.
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Ll Variatii
] Alegeri cu tematica rurala: Articolele sunt grupate pe tari (mancéaruri,
dansuri, salutari). Clasa voteaza pentru "Tara Saptamanii".
O Top 3 Clasament: in loc de un singur vot, copiii aleg primele trei articole si
pun abtibilduri pe fiecare.
] Juriul clasei: Grupurile mici actioneaza ca jurii si prezinta motivul pentru
care au votat pentru un anumit punct folosind propozitii simple.
Saptamana Tarii
Dupa ce copiii se familiarizeaza cu un modul, organizeaza o Saptaméana a Tarii.
Activitatile pot include decorarea salii de clasa cu obiecte, imagini si culori din tara;
gatit sau degustand mancaruri traditionale din aceasta tara; invitarea altor clase
pentru o mini-prezentare; facand un tur virtual al monumentelor importante;
cantand cantece si ascultdnd muzica din aceasta tara; si folosirea marionetei tarii

ca lider al activitatilor clasei.

invata dansuri nationale

Tnvaté pasi scurti de dans din diferite tari si prezinta-i clasei sau scolii

Fugi spre carte

Carti mari sunt pe podea. Copiii alearga spre cartea corecta cand aud cuvantul.
Vanatoarea de comori

Cartile sau obiectele laminate sunt ascunse afara; copiii le cauta si le numesc.
Zaruri de gest

Copiii arunca un zar care arata gesturi si rostesc cuvantul in stilul dorit.
Provocarea Actioneaz® si fugi

Copiii mimeaza obiectul din felicitare, spun cu voce tare cuvantul limbii alese si
apoiil punin cosul corect al tarii.

Cartile de joc pe podea

Copiii formeaza un traseu de podea. Copiii calca pe fiecare carte in timp ce rostesc

cuvantulin limba aleasa.
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e Ghiceste tara cantecului
Copiii asculta scurte fragmente muzicale si ghicesc tara cantecului, chiar fara sa
inteleaga versurile.

e Joc derecunoastere a instrumentelor
Copiii asculta instrumentele si le numesc intr-un limbaj de module.

e Provocarea echipelor
Céantecelor concureaza pentru a vedea cine isi aminteste si canta cele mai multe
versuri din cantecele invatate in module.

e Misiune instrument

Copiilor li se da misiunea de a descoperi instrumente comune intre tari, precum si

instrumente neobisnuite sau unice fiecarei tari.

e Fa o plfpusltara
Copiii creeaza papusi care reprezinta diferite tari si le folosesc in jocuri de rol.

e Jocul Festivalului culinar

Copiii creeaza standuri cu méncare pentru fiecare tara si invita alte clase sa voteze

pentru preferatele lor.
e Mini-Muzeul
Copiii expun opere de arta din diferite tari si actioneaza ca ghiduri muzeale.

e Brosura multilingva

Copiii creeaza o brosura care aduna alimente, numere sau expresii din toate limbile.

e Fa-ti uninstrument
Urmand instructiunile din trusa de unelte, copiii creeaza un instrument si

eticheteaz-l Tn mai multe limbi.
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7) Linkuri catre platforma

Globetrotters. https://globetrottersproject.eu/

Globetrotters. Globetrotters project -Resources.
https://globetrottersproject.eu/resources/
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