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 Elevii clasei a IV-a A, profesor Daniela Cheresi,  au participat la Proiectul 

eTwinning LEVEL UP. Acest proiect și-a propus  să sprijine dezvoltarea abilității 

legate de mentalitatea de creștere a elevilor noștri. 

 Mentalitatea de creștere, un concept dezvoltat de psihologul Carol Dweck, 

reprezintă convingerea că abilitățile și inteligența de bază pot fi dezvoltate prin 

muncă, dedicare și învățare. Aceasta este în contrast cu ”mentalitatea fixă” care 

presupune că însușirile noastre sunt înnăscute și nu pot fi schimbate. Idea principală 

e că talentul e doar un punct de plecare și că prin efort și strategii potrivite putem 

evolua și progresa. 

 La nivelul 1, elevilor li se prezintă povestea „Academiei Eroilor Greșelilor”. 

În funcție de această poveste, elevii sunt responsabili pentru două misiuni. Pe 

parcursul proiectului, toate misiunile se bazează pe povești legate de Academia 

Eroilor Greșelilor. Deoarece, povestirea are sens în ceea ce privește îndatoririle, iar 

elevii stabilesc o conexiune emoțională cu contextul. 

Cu prima misiune, se urmărește ca elevii să conștientizeze faptul că greșelile 

sunt necesare pentru succes. De asemenea, au șansa de a experimenta metaversul cu 

„Hyperspace” ca o academie virtuală. Elevii intră în lumea metaversului, Academia 

Eroilor Greșelilor. Diverse texte informative se găsesc pe pereți. Prima persoană 

care găsește răspunsul la întrebarea „Ce este o greșeală?” și îl postează în secțiunea 

de chat câștigă premiul. Câștigătorul primește insigna „spărgător de coduri”. După 

activitatea metaversului, elevii generează o hartă mentală despre mentalitatea de 

creștere prin integrarea AI (Gemeni) în lecție. Ca activitate de spargere a gheții 

pentru cartografierea mentală, folosim Mentimeter pentru a evalua și a conștientiza 

ce este inteligența artificială și harta mentală. Folosim „Wisemapping” pentru o 

hartă mentală colaborativă. 

În cadrul celei de-a doua misiuni, elevii înțeleg diferențele dintre mentalitatea 

de creștere și mentalitatea fixă. Aceștia au o provocare „Kahoot”. Grupul câștigător 

este premiat ca „cel mai cool grup” al academiei și este aplaudat cu numele sale la 

începutul următoarei întâlniri. După provocarea Kahoot, elevii creează un poster 



colaborativ care arată diferența dintre mentalitatea de creștere și mentalitatea fixă, 

realizat de Canva. 

Până la sfârșitul acestei călătorii, elevii nu își termină pur și simplu sarcinile 

- ei internalizează o mentalitate de creștere, recunoscând că greșelile nu sunt semne 

de inadecvare, ci dovezi de învățare profundă și curaj intelectual. 

Motto-ul Nivelului 2: „AI ne ajută să învățăm. Greșelile ne ajută să creștem. 

Siguranța ne ajută să rămânem puternici.” 

La nivelul 2, elevii participă la două provocări cu grupuri mixte de elevi 

pentru a rezolva două situații problematice prezentate în contextul poveștii Mistake 

Hero Academy. Prima provocare este concepută în două etape. Este pregătită de 

QUIZIZZ și BAMBOZZLE. Elevii primesc insigna „Explorator AI”. Iar cu a doua 

provocare, pregătită de SOCRATIVE, elevii câștigă insigna „GARDIAN AL 

SIGURANȚEI ELECTRONICE”. 

În cadrul proiectului LEVEL UP: Mistake Heroes Academy, introducerea 

conștientizării de bază a inteligenței artificiale (AI) împreună cu educația privind 

siguranța electronică își propune să dezvolte competența digitală a elevilor, 

abilitățile de gândire critică și utilizarea responsabilă a tehnologiei în conformitate 

cu cadrele europene. 

La un nivel introductiv, elevii explorează AI ca instrument de învățare de 

sprijin, mai degrabă decât ca factor de decizie. Ei învață că AI poate oferi sugestii, 

poate oferi feedback și îi poate ajuta să se îmbunătățească prin încercări și erori. 

Această înțelegere consolidează abordarea proiectului bazată pe mentalitatea de 

creștere, în care greșelile sunt văzute ca pași naturali și valoroși în procesul de 

învățare. 

Predarea principiilor de siguranță online este o componentă esențială a acestui 

proces. Elevii sunt îndrumați să își protejeze datele personale, să ceară permisiunea 

înainte de a partaja informații, să comunice respectuos online și să pună la îndoială 

fiabilitatea conținutului digital. Aceste abilități permit cursanților să participe în 

siguranță și etic în mediile digitale. 

Prin această integrare, Proiectul LEVEL UP: Academia Eroilor Greșelilor 

promovează alfabetizarea digitală, utilizarea sigură a tehnologiei și abilitățile de 

învățare pe tot parcursul vieții într-un mediu de învățare colaborativ și prietenos cu 

copiii. 



Și, în final, elevii creează un „MANIFEST AL REGULILOR ACADEMIEI” 

împreună cu MIRO. Tabla interactivă Miro a funcționat ca o hartă de învățare 

colaborativă, unde elevii din școlile partenere au explorat inteligența artificială, 

mentalitatea de creștere și siguranța online prin intermediul unor stații bazate pe 

probleme. 

La nivelul 3, elevii au avut activități cu persoane mai în vârstă, bunicii în 

cazul nostru . În primul rând, această activitate îi ajută pe elevi să înțeleagă că o 

mentalitate de creștere nu se limitează la viața școlară, ci este un proces pe tot 

parcursul vieții. Ascultând povești din viața reală ale unor persoane în vârstă, elevii 

întâlnesc exemple concrete de provocări, eșecuri și greșeli experimentate de-a 

lungul vieții. Aceste narațiuni demonstrează că învățarea, dezvoltarea personală și 

autoperfecționarea pot continua la orice vârstă. 

În al doilea rând, interviurile aduc conceptul de Eroi ai Greșelilor în contexte 

din viața reală. Participanții în vârstă împărtășesc modul în care greșelile lor au 

devenit oportunități valoroase de învățare și cum perseverența i-a ajutat să 

depășească dificultățile. Acest lucru le permite elevilor să vadă greșelile nu ca pe 

eșecuri, ci ca pe pași esențiali pe calea către dezvoltarea personală și succes. 

Mai mult, vizita la azilul de bătrâni sau întâlnirea cu bunicii noștri contribuie 

semnificativ la dezvoltarea socială și emoțională a elevilor. Elevii au remarcat că  

efortul și perseverența sunt mai importante decât talentul. 

Drama de improvizație este un element metodologic esențial al LEVEL UP: 

Mistake Heroes Academy, deoarece permite elevilor să experimenteze mentalitatea 

de creștere, mai degrabă decât să învețe pur și simplu despre ea. Prin întruchiparea 

unor figuri precum Albert Einstein (gândire diferită și curiozitate), Marie Curie 

(perseverență și determinare științifică), Thomas Edison (încercare și eroare și 

răbdare), Katherine Johnson (determinare și încredere), Walt Disney (imaginație și 

încercare din nou), Frida Kahlo (transformarea provocărilor în creativitate), Michael 

Jordan (învățarea din pierderi), Cristiano Ronaldo (disciplină și efort continuu). 

Elevii explorează modul în care greșelile, perseverența și gândirea creativă duc la 

succes. Prin jocul de rol spontan, ei practică reziliența, colaborarea și rezolvarea 

problemelor într-un mediu sigur, unde greșelile sunt văzute ca oportunități de 

învățare. Această abordare experiențială consolidează conștientizarea 

metacognitivă, crește implicarea și susține colaborarea internațională semnificativă. 

Elevii vor crea Poezia „Formula pierdută a succesului” prin intermediul ZOOM 



BREAKOUT ROOMS, inspirându-se de la eroii istorici și având ca titluri principale 

ale proiectului nostru: perseverență și rezistență, adaptabilitate, gestionarea 

eșecurilor, rezolvarea problemelor, creativitate, învățare pe tot parcursul vieții. 

Apoi, vom transforma poezia noastră în cântecul special al academiei noastre 

folosind MUREKA AI. 

La nivelul 4, ACTIVITATE STEM și PROVOCAREA ESCAPE ROOM-

Motto-ul nostru: „Cine nu a greșit niciodată nu a încercat niciodată nimic nou.”― 

A. Einstein 

Activitate STEM 

Această activitate oferă o experiență de învățare transformatoare prin 

integrarea perfectă a naturii interdisciplinare a educației STEM cu procesele de 

proiectare inginerească și o filozofie puternică de „învățare din greșeli”. În esență, 

provocarea de proiectare a podurilor oferă un context autentic, din lumea reală, care 

le permite elevilor să gândească și să acționeze ca tineri ingineri, dezvoltând soluții 

semnificative în condiții de constrângeri realiste. 

Abilități dezvoltate prin această activitate: 

Gândire critică : Elevii își analizează greșelile și identifică soluții. 

Rezolvarea problemelor : Își îmbunătățesc proiectele de poduri pe baza 

rezultatelor testelor. 

Colaborare : Elevii lucrează în mai multe țări, împărtășind idei și rezultate. 

Competențe digitale : Ei folosesc mai multe instrumente digitale pentru a 

colecta, organiza și prezenta date. 

Creativitate și inovație : Elevii proiectează modele originale de poduri și le 

îmbunătățesc. 

Mentalitate de creștere ; Ei înțeleg că greșelile sunt o parte naturală și 
valoroasă a învățării. 

Acest proces arată cum pot fi combinate instrumentele digitale și practicile 

inginerești pentru a sprijini experiențe de învățare active, colaborative și 
semnificative. 

Provocarea Escape Room 

Și, în a doua sarcină, elevii se aruncă într-o aventură de învățare cu Activitatea 

Escape Room. Creăm o activitate de escape room folosind Genially, iar elevii 



participă la această provocare în echipe. Această activitate de escape room este 

concepută ca o experiență de învățare gamificată pentru a dezvolta abilitățile 

elevilor de rezolvare a problemelor, gândire algoritmică și gândire critică. 

Se bazează pe abordarea Growth Mindset și încurajează elevii să învețe din 

greșeli. 

Abilități dezvoltate (4 etape) 

Criptograma: Gândire analitică și recunoașterea tiparelor 

Algoritm: Gândire orientată spre proces și sistematică 

Logică: Raționament și luarea deciziilor 

Codare: Gândire algoritmică și rezolvarea problemelor 

Elevii nu memorează cunoștințe; ei le construiesc activ. 

Acesta nu este doar un joc, ci o călătorie structurată de învățare în care elevii 

învață cum să gândească, nu ce să gândească.. Elevii trec de la gândirea orientată 

spre rezultate la gândirea orientată spre proces. 

Nu îi învățăm pe elevi să evite greșelile, ci îi învățăm să învețe din ele. 

La nivelul 5 Construirea unui oraș 3D 

Motto-ul nostru: „În Orașul Greșelilor, fiecare eșec este un pas, fiecare pas 

este o învățare și fiecare învățare duce la succes.” 

Am început proiectul nostru prin identificarea unor categorii cheie care 

reprezintă povești de succes născute din eșecuri, cum ar fi știința, sportul, arta și 

inovația. Aceste categorii au devenit fundamentul designului nostru de învățare. 

În continuare, am folosit suportul Chatgpt AI pentru a crea un plan structurat 

al orașului 2D, în care fiecare zonă reflectă un tip diferit de învățare din greșeli. 

Acest pas ne-a ajutat să ne vizualizăm ideile și să planificăm în colaborare. 

Apoi, fiecărei țări partenere i s-a atribuit o categorie. Elevii au cercetat 

personaje din viața reală care au experimentat eșecul, dar au obținut succesul prin 

perseverență. Au transformat aceste povești în narațiuni scurte. 

În cele din urmă, folosind CoSpaces, elevii au transformat acest plan într-un 

oraș 3D interactiv. Fiecare district include personaje, elemente narative și funcții 

interactive, cum ar fi butoane și chestionare. Fiecare partener a proiectat un district 



tematic independent, iar toate districtele au fost îmbinate în mod colaborativ într-un 

oraș interactiv pentru a simboliza învățarea colectivă și creșterea comună. 

În cele din urmă, Mistake City a devenit mai mult decât un produs digital; a 

devenit o experiență de învățare semnificativă care schimbă modul în care elevii 

percep eșecul.  

Această activitate transformă eșecul într-o călătorie de învățare, în care elevii 

nu doar construiesc un oraș 3D - ci reconstruiesc sensul învățării în sine. Elevii nu 

doar proiectează un oraș 3D; ei restaurează o cultură pierdută a învățării prin 

reconstruirea poveștilor de eșec, reziliență și succes. 

Un proiect amplu, desfășurat pe parcursul a cinci luni, care a implicat o 

muncaintense: Suntem mai muld decât o școală!   

 

 

 



                                

                           

                                                        Prof. înv. primar   Daniela – Ramona Chereși  


