Inovatii educationale

|dei creative de inovatii educationale care pot fi adaptate la realitatile scolilor

din Republica Moldova, imspirate din practiciinternationale de succes.
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Laboratoare digitale mobile

Concept Beneficili

Laboratoare echipate cu Acces la tehnologie moderna
tablete, dispozitive VR/AR si siinvatare interactiva pentru
echipamente STEM, folosite toti elevii.

prin rotatie in scolile rurale.

*VR (Realitate Virtuala) te introduce intr-o lume complet virtuala.

*AR (Realitate Augmentata) imbogateste lumea reala cu elemente digitale.
Ambele tehnologii sunt folosite in diverse industrii, de la divertisment la
educatie si medicina, avand un mare potential pentru viitor.




Micro-invatare pentru competente practice
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Platforme online

Lectii scurte si video practice pe teme precum

antreprenoriat, agricultura moderna, gatit sanatos sau IT.

Avantaje

Pregadteste elevii pentru viatd, dezvoltd abilitati aplicabile imediat si

sustine nevoile comunitatiilocale.

Un exemplu de micro-invatare pentru competente practice pentru scoala poate fi crearea
unui modul interactiv pentru dezvoltarea abilitatilor de utilizare a aplicatiilor digitale de
colaborare, precum Google Drive sau Microsoft Teams pentru a se invata cum se
organizeaza si partajeaza documentele digitale in echipa. Elevii vor invata sa creeze un
folder digital, sa partajeze documente cu colegii si sa colaboreze in timp real, folosind
Google Drive.

Abilitatile dezvoltate: Elevii se vor putea orienta si explica:

- Care este diferenta dintre ,,acces de vizualizare” si ,acces de editare”?

- Cum partajeaza un link direct?

- Ce se intampla daca modifica permisiunile unui document deja partajat?



Scoli "Eco-Sm art”

Z:E) PROMOVAREA SUSTENABILITATII S| EDUCATIEI ECOLOGICE

Colectare selectiva

Implementarea sistemelor de reciclare in scoli.

Implementarea zonelor de compostare.

Y| Gradini /Sere Scolare

Crearea de spatiiverzieducationale.

@ Energie Regenerabila

Utilizarea panourilor solare mici.




Agricultura moderna in scoli

Integrarea tehnologiel Educatie practica

Scolile care implementeaza Gradinile scolare, serele sialte
agricultura moderna utilizeaza spatiidedicate agriculturiiofera
tehnologii avansate, cum ar fi elevilor oportunitatide invatare
agricultura verticala, hidroponia practica siexperientiala.

siaeroponia, senzoriisisistemele

de monitorizare.

Constientizare ecologica

Programele de agricultura moderna promoveaza constientizarea

ecologica siimportanta sustenabilitatii




EXEMPLE:

SCOLI CU FERME DIDACTICE: Unele scoli europene au propriile ferme
didactice, unde elevii pot invata despre diverse aspecte ale agriculturii,
de la cultivarea plantelor si cresterea animalelor pana la procesarea si
comercializarea produselor agricole.

PROGRAME DE EDUCATIE ECOLOGICA S| AGRICULTURA URBANA: in
mediul urban, scolile pot implementa programe de agricultura urbana,
cum ar fi gradini comunitare sau cultivarea plantelor pe acoperisuri,
pentru a educa elevii despre importanta hranei sanatoase si a protectiei

mediului.




L ectii Tn aer liber - "Clasele Verzi"

Sl

Reamenajarea curtilor Scolilor

1 Crearea spatiilor pentru lectii in natura.

M ateril corelate

2
Biologie, geografie, arta predate in aer liber.
Beneficii
3 Reduce stresul, imbunatateste concentrarea, promoveaza

un stilde viata activ.



AGRICULTURA MODERNA iN SCOLI:

Integrarea tehnologiei: Scolile care implementeaza
agricultura moderna utilizeaza tehnologii avansate,
cum ar fi:

e Agricultura verticala: Cultivarea plantelor in
straturi suprapuse, in spatii interioare,
optimizand astfel spatiul si resursele.

* Hidroponia si aeroponia: Metode de
cultivare a plantelor fara sol, folosind solutii
nutritive sau pulverizare cu apa si nutrienti.

* Senzori si sisteme de monitorizare:
Utilizarea senzorilor pentru a monitoriza
conditiile de mediu (temperatura, umiditate,
lumina) si pentru a optimiza cresterea
plantelor.

Educatie practica si experientiala: Gradinile scolare,
serele si alte spatii dedicate agriculturii ofera elevilor
oportunitati de invatare practica si experientiala,
conectandu-i cu natura si cu procesul de productie a
alimentelor.

Constientizare ecologica si sustenabilitate:
Programele de agricultura moderna promoveaza
constientizarea ecologica si importanta
sustenabilitatii, elevii invatand despre practici
agricole responsabile si impactul asupra mediului.



Antreprenoriat &
Agricultura moderna
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Combinarea antreprenoriatului cu agricultura moderna creeaza oportunitati
unice.

q’J

Elevii pot dezvolta proiecte de agro-business, de la productic la marketing.

D

Proiecte inovatoare pot rezolva probleme din sectorulagricol, de la optimizarea

resurselor la noiproduse agricole.
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ANTREPRENORIATUL iN SCOLI:

Dezvoltarea abilitatilor practice: Multe scoli integreaza
programe de antreprenoriat pentru a dezvolta abilitati practice la
elevi, cum ar fi gandirea critica, rezolvarea de probleme, lucrul in
echipa, comunicarea si managementul financiar. Aceste
programe pot include:

e Mini-companii: Elevii creeaza si gestioneaza propriile
afaceri, de la idee pana la vanzare, invatand astfel ciclul
complet al unei afaceri.

* Proiecte practice: Proiecte care simuleaza situatii reale
din lumea afacerilor, unde elevii trebuie sa ia decizii si sa
rezolve probleme.

e Mentorat cu antreprenori: Interactiunea cu antreprenori
reali ofera elevilor o perspectiva practica si inspiratie.

Accent pe inovatie si creativitate: Programele de antreprenoriat
incurajeaza inovatia si creativitatea, elevii fiind stimulati sa
identifice oportunitati si sa dezvolte idei noi.

Exemplu: Organizatia JA (Junior Achievement) este prezenta in
multe tari si ofera programe educationale axate pe
antreprenoriat, educatie financiara si pregatire pentru cariera.



LEGATURA DINTRE ANTREPRENORIAT S|
AGRICULTURA MODERNA:
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Bdd g\ (4w -Agro-business: Combinarea celor doud domenii
B am i poate duce la dezvoltarea de proiecte de agro-
business, unde elevii pot invata cum sa gestioneze
o afacere agricola moderna, de la productie pana

la marketing si vanzare.

-Inovatie in sectorul agricol: Programele
educationale pot incuraja elevii sa dezvolte solutii
inovatoare pentru problemele din sectorul agricol,
cum ar fi tehnologii pentru optimizarea resurselor,
metode de agricultura durabila sau noi produse
agricole.
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Programe practice de antreprenoriat
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Accent pe inovatie si creativitate

Programele de antreprenoriat incurajeaza movatia si

s
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creativitatea, elevii fiind stimulatisa identifice oportunitatisi

El

sa dezvolte ideinoi.

Verzulica

RECICLEAZA - b 40 ., De ex: Proiectul pilot de la Ciugud (Romania ) este

in CIUGUbani, ! Jaily implementat de administratia locala in parteneriat cu

: compania americana ENVIPCO, unul dintre cei mai importanti
producatori mondiali de RVM-uri.
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Statia de colectare personalizate presupune aparat inteligent, “Robotul
Verzulica”, si de fiecare data cand predau deseuri reciclabile primesc monezi
virtuale.

Copiii au, ca provocare, sa aduca la statie cat mai multe ambalaje pana la
sfarsitul vacantei de vara. in acelasi timp, colecteazd monede emise de aparat,
ClUGUbani, pe care le pot folosi ca bani reali la inceputul anului scolar “pentru a
finanta mici proiecte si activitati educationale sau extrascolare”.



Biblioteci digitale si "Carti Am bulante"

O platforma nationala cu acces gratuit la carti si resurse educationale digitale, oferind un

univers de cunoastere la indeména tuturor.

Proiectele mobile "Carti Ambulante" aduc materialele direct in localitatile izolate,

garantand accesulla educatie indiferent de locatie.




Biblioteci am bulante: O
Inovatie Educationala

1 Accesibilitate extinsa 2 Promovarea lecturii
Bibliotecile ambulante ajung in Ele aduc o gama variata de
comunitati izolate, oferind materiale, atragand un public
oportunitdti educationale egale divers sistimuldnd interesul
pentru toti pentru lectura.

3 Utilizarea Tehnologiel 4 Impactsocial
Bibliotecile ambulante pot fi Ele contribuie la combaterea
dotate cu echipamente analfabetismuluisia excluziunii
tehnologice, oferind acces la sociale, oferind oportunitati de
resurse digitale sidezvoltarea dezvoltare.

competentelor digitale.




Exemple concrete de inovatii in proiectele de
biblioteci am bulante

Bibliobiciclete

Utilizarea bicicletelor pentru
a transporta carti si a ajunge
in zone greu accesibile cu

masina.

Biblioteci mobile cu
energie solara

Utilizarea panourilor solare
pentru a alimenta
echipamentele electronice si
a reduce impactulasupra
mediului.

Aplicatit m obile
pentru imprumutul
sirezervarea cartilor

Utilizarea tehnologiei pentru
a facilita accesul la catalogul
bibliotecii sipentru a
simplifica procesulde
imprumut.

Organizarea de
ateliere interactive
cu ajutorul
tehnologiei VR/AR

Utilizarea realitatii virtuale si
augmentate pentru a oferi
experiente educative

interactive sicaptivante.



Cafenelele didactice si
bunastarea profesorilor

De ex.: Profesorii din Estonia beneficiaza de spatii dedicate relaxarii si
reincarcariiemotionale, cunoscute ca ,cafenele didactice". Aceste spatii
sunt dotate cu aparate electrocasnice utile simobilier confortabil,

oferind cadrelor didactice un mediu informalpentru colaborare si

reflectie.



M etodaestoniana ,Peretii vorbesc”

Expunere constanta

Vocabular esential si expresii uzuale.

Sprijin vizual

Imagini, culori si simboluri.

Temedin viatareala

Familie, activitati zilnice, sarbatori locale.

Metoda ,Peretii vorbesc”este o tehnicad inovativa de predare a limbiiestone, care se bazeaza pe expunerea constanta la limba
tintd In mediul clasei. Materialele afisate pe peretiiclaselor siholurilor contin vocabular esential, fraze utile siexpresiiuzuale,
sustinand intelegerea prin imagini, culorisi simboluri. Metoda integreaza subiecte familiare elevilor, contribuind la construirea

vocabularuluiin contexte relevante.



Suport pentru profesori si
parinti

Metode inovative

1 Profesorii care predau imersiunea lingvistica folosesc
peretiica punct de plecare pentru lectii interactive,

stimuland dialogul.

Colaborare activa

p) In gradinite, parintii sunt invitatisa contribuie la decorarea
peretilor cu teme culturale estoniene, crednd o punte intre

scoala sifamilie.




Ateliere de Invatare Intergenerational3

Mestesuguri Traditionale 1

Seniorii fi invata pe copii arta mestesugurilor locale.

2 Competente Digitale

Tineriifiinvata pe adultisa foloseasca tehnologia

moderna.

Schimb de Cunostinte 3

Promoveaza dialogulintre generatii si pastrarea

traditiilor.



Realitate augm entata
pentru Istorie Locala

Aplicatit AR

1 Utilizarea tehnologiei pentru a "reinvia" istoria locala.

Ghiduri Digitale

2 Oferd povestisiimagini 3D la siturile istorice.

Experienta Captivanta

3 Transforma lectiile de istorie intr-o aventura interactiva.




Educatia prin arta si multiculturalitate, inclusiv organizarea de evenimente culturale si schimburi educationale internationale

Pedagogia muzeala in scoll

Istoria locala comuna

IM MUSEUM PEDAGOGY PEDAGOG)
v — | A

Activitdtile exploreaza istoria localda comuna a autohtonilor
sia minoritatilor nationale din regiune, promovand

intelegerea sirespectulreciproc.

Ateliere creative

Muzeele locale din sate si raioane organizeaza sesiuni de

mestesuguritraditionale, in ambele limbi, ajutand copiii sa

inteleaga traditille dintr-o perspectiva interculturala.



Exemple de pedagogie muzeala in scolile estoniene

1 Limbajintegrativ

Copiii invata in limba
estoniana, dar participa si la

activitatibilingve.

3 Pedagogi muzeali
specializati

Pedagogiimuzealiadapteaza
continutul pentru diferite
varste, creand un mediu de

invatare prin experienta.

Activitati ludice

Joaca este o metoda principala
de invatare, cu ateliere
creative, vanatorile de comori

sisimuldriistorice.

Valori promovate

Respectul pentru diversitatea
culturala, pastrarea
patrimoniuluinational,
dezvoltarea creativitatii i

colaborarii.



Ateliere creative si
sustenabilitate

Design interior, Ateliere dereciclare
snierior gl seelogle Transformarea obiectelor
Amenajarea spatiilor istorice vechi in opere noi, creative si
cu materiale reciclate si design functionale.

sustenabil.

Confectionarea tricourilor istorice

Personalizarea tricourilor cu elemente si ornamente inspirate din

istorie.




Makerspaces in scoli reprezinta spatii special amenajate unde elevii au acces la un mediu colaborativ
pentru a crea, experimenta si invata prin practica. Aceste spatii sunt echipate cu diverse unelte, materiale
si tehnologii care faciliteaza activitati practice si creative

"M akerspaces”in scoll




Concursurile cu "Shadowing" Profesional se refera la competitii sau activitati educative in care participantii observa si urmaresc activitatea unor
profesionisti dintr-un domeniu specific pentru a invata si a se familiariza cu procesele si cerintele respective

Concursuri cu "Shadowing"” Profesional

Organizare Concursuri

1
Competitii tematice pentru elevi.
Premii Unice
2
O zi alaturi de un profesionist in domeniul dorit.
Experienta Practica
3

Inspird eleviiin alegerea carierei.



"Zilele com petentelor pentru
Viitor"
<[>

Programare

Ateliere de coding si dezvoltare software.

Q@

Inteligenta Emotionala

Sesiuni de dezvoltare personala si sociala.

Z4

Scriere Creativa

Workshopuride storytelling si comunicare.




Abordare centrata pe
Copil

Planuri Individuale Invitare

de Invitare Colaborativa
Adaptate la ritmul si nevoile Proiecte comune intre clase
fiecarui elev. diferite.

Portofoliul Elevului

Documentarea progresuluiprin expozitii siproiecte.




Instrum ente si m ateriale digitale

Realitate Virtuala Table Interactive Aplicatii Educationale

Experiente imersive pentru lectii de Lectii dinamice cu participare activa a Invatare personalizata si feedback in
istorie si stiinte. elevilor. timp real.



Discipline integrate

Invatare bazati pe fenomene

Studierea temelor mari prin conectarea mai multor
discipline.

STEAM

Integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si

matematicii in proiecte practice.




Concluzii si pasi Urm atori

1

Platforme digitale locale

Dezvoltarea unui sistem de management educational.

2

Proiecte interdisciplinare

Implementarea de mini-proiecte practice in scoli.

3

Formare continua

Pregatirea profesorilor pentru noile metode de predare.
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