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Elevii clasei a IV-a A, profesor Daniela Cheresi, au participat la Proiectul
eTwinning LEVEL UP. Acest proiect si-a propus sa sprijine dezvoltarea abilitatii
legate de mentalitatea de crestere a elevilor nostri.

Mentalitatea de crestere, un concept dezvoltat de psihologul Carol Dweck,
reprezintd convingerea cd abilitdtile si inteligenta de bazd pot fi dezvoltate prin
munca, dedicare si invatare. Aceasta este in contrast cu “mentalitatea fixa” care
presupune ca insusirile noastre sunt Inndscute si nu pot fi schimbate. Idea principala
e ca talentul e doar un punct de plecare si ca prin efort si strategii potrivite putem
evolua si progresa.

La nivelul 1, elevilor li se prezintd povestea ,,Academiei Eroilor Greselilor”.
In functie de aceastd poveste, elevii sunt responsabili pentru doud misiuni. Pe
parcursul proiectului, toate misiunile se bazeaza pe povesti legate de Academia
Eroilor Greselilor. Deoarece, povestirea are sens in ceea ce priveste indatoririle, iar
elevii stabilesc o conexiune emotionala cu contextul.

Cu prima misiune, se urmareste ca elevii sa constientizeze faptul ca greselile
sunt necesare pentru succes. De asemenea, au sansa de a experimenta metaversul cu
,Hyperspace” ca o academie virtuala. Elevii intra in lumea metaversului, Academia
Eroilor Greselilor. Diverse texte informative se gasesc pe pereti. Prima persoana
care gaseste raspunsul la intrebarea ,,Ce este o greseala?” si il posteaza in sectiunea
de chat castigd premiul. Castigdtorul primeste insigna ,,spargator de coduri”. Dupa
activitatea metaversului, elevii genereaza o harta mentala despre mentalitatea de
crestere prin integrarea Al (Gemeni) in lectie. Ca activitate de spargere a ghetii
pentru cartografierea mentald, folosim Mentimeter pentru a evalua si a constientiza
ce este inteligenta artificiala si harta mentala. Folosim ,,Wisemapping” pentru o
hartd mentala colaborativa.

In cadrul celei de-a doua misiuni, elevii inteleg diferentele dintre mentalitatea
de crestere si mentalitatea fixa. Acestia au o provocare ,,Kahoot”. Grupul castigator
este premiat ca ,,cel mai cool grup” al academiei si este aplaudat cu numele sale la
inceputul urmatoarei intalniri. Dupa provocarea Kahoot, elevii creeaza un poster



colaborativ care arata diferenta dintre mentalitatea de crestere si mentalitatea fixa,
realizat de Canva.

Pana la sfarsitul acestei calatorii, elevii nu isi termind pur si simplu sarcinile
- el internalizeaza o mentalitate de crestere, recunoscand ca greselile nu sunt semne
de inadecvare, ci dovezi de invatare profunda si curaj intelectual.

Motto-ul Nivelului 2: ,, Al ne ajuta sa invatam. Greselile ne ajuta sa crestem.
Siguranta ne ajuta sa ramdnem puternici.”

La nivelul 2, elevii participa la doua provocari cu grupuri mixte de elevi
pentru a rezolva doua situatii problematice prezentate in contextul povestii Mistake
Hero Academy. Prima provocare este conceputd in doud etape. Este pregitita de
QUIZIZZ si BAMBOZZLE. Elevii primesc insigna ,,Explorator AI”. lar cu a doua
provocare, pregatitd de SOCRATIVE, elevii castigd insigna ,,GARDIAN AL
SIGURANTEI ELECTRONICE”.

In cadrul proiectului LEVEL UP: Mistake Heroes Academy, introducerea
constientizarii de baza a inteligentei artificiale (Al) impreuna cu educatia privind
siguranta electronicd isi propune sa dezvolte competenta digitald a elevilor,
abilitdtile de gandire critica si utilizarea responsabila a tehnologiei in conformitate
cu cadrele europene.

La un nivel introductiv, elevii exploreaza Al ca instrument de invatare de
sprijin, mai degraba decat ca factor de decizie. Ei invata ca Al poate oferi sugestii,
poate oferi feedback si ii poate ajuta sd se imbunatiteascd prin incercari Si erori.
Aceastd intelegere consolideaza abordarea proiectului bazata pe mentalitatea de
crestere, In care greselile sunt vazute ca pasi naturali si valorosi in procesul de
invatare.

Predarea principiilor de siguranta online este 0 componenta esentiala a acestui
proces. Elevii sunt Indrumati sa isi protejeze datele personale, sa ceard permisiunea
inainte de a partaja informatii, sd comunice respectuos online si sd puna la indoiald
fiabilitatea continutului digital. Aceste abilitati permit cursantilor sa participe in
sigurantd si etic Tn mediile digitale.

Prin aceasta integrare, Proiectul LEVEL UP: Academia Eroilor Greselilor
promoveazd alfabetizarea digitald, utilizarea sigurd a tehnologiei si abilitatile de
invatare pe tot parcursul vietii Intr-un mediu de invatare colaborativ si prietenos cu
copiii.



Si, in final, elevii creeazd un , MANIFEST AL REGULILOR ACADEMIEI”
impreund cu MIRO. Tabla interactivd Miro a functionat ca o hartd de invatare
colaborativa, unde elevii din scolile partenere au explorat inteligenta artificiala,
mentalitatea de crestere si siguranta online prin intermediul unor statii bazate pe
probleme.

La nivelul 3, elevii au avut activitati cu persoane mai in varsta, bunicii in
cazul nostru . In primul rand, aceasti activitate ii ajutd pe elevi si inteleagi ci o
mentalitate de crestere nu se limiteaza la viata scolard, ci este un proces pe tot
parcursul vietii. Ascultand povesti din viata reald ale unor persoane in varsta, elevii
intalnesc exemple concrete de provocari, esecuri si greseli experimentate de-a
lungul vietii. Aceste naratiuni demonstreaza ca invatarea, dezvoltarea personala si
autoperfectionarea pot continua la orice varsta.

In al doilea rand, interviurile aduc conceptul de Eroi ai Greselilor in contexte
din viata reald. Participantii in varsta impartasesc modul in care greselile lor au
devenit oportunitati valoroase de invatare si cum perseverenta i-a ajutat sa
depaseasca dificultatile. Acest lucru le permite elevilor sa vada greselile nu ca pe
esecuri, ci ca pe pasi esentiali pe calea catre dezvoltarea personala si succes.

Mai mult, vizita la azilul de batrani sau intalnirea cu bunicii nostri contribuie
semnificativ la dezvoltarea sociald si emotionala a elevilor. Elevii au remarcat ca
efortul si perseverenta sunt mai importante decat talentul.

Drama de improvizatie este un element metodologic esential al LEVEL UP:
Mistake Heroes Academy, deoarece permite elevilor s experimenteze mentalitatea
de crestere, mai degraba decat sa invete pur si simplu despre ea. Prin intruchiparea
unor figuri precum Albert Einstein (gandire diferitd si curiozitate), Marie Curie
(perseverentd si determinare stiintificd), Thomas Edison (incercare si eroare si
rabdare), Katherine Johnson (determinare si incredere), Walt Disney (imaginatie si
incercare din nou), Frida Kahlo (transformarea provocarilor in creativitate), Michael
Jordan (invatarea din pierderi), Cristiano Ronaldo (disciplina si efort continuu).
Elevii exploreaza modul in care greselile, perseverenta si gandirea creativa duc la
succes. Prin jocul de rol spontan, ei practica rezilienta, colaborarea si rezolvarea
problemelor intr-un mediu sigur, unde greselile sunt vazute ca oportunitati de
invatare. Aceasta abordare experientiald consolideazd  constientizarea
metacognitiva, creste implicarea si sustine colaborarea internationald semnificativa.
Elevii vor crea Poezia ,,Formula pierduta a succesului” prin intermediul ZOOM



BREAKOUT ROOMS, inspirandu-se de la eroii istorici s1 avand ca titluri principale
ale proiectului nostru: perseverentd si rezistentd, adaptabilitate, gestionarea
esecurilor, rezolvarea problemelor, creativitate, invatare pe tot parcursul vietii.
Apoi, vom transforma poezia noastrd in cantecul special al academiei noastre
folosind MUREKA AL

La nivelul 4, ACTIVITATE STEM si PROVOCAREA ESCAPE ROOM-
Motto-ul nostru: ,,Cine nu a gresit niciodata nu a incercat niciodata nimic nou.”—
A. Einstein

Activitate STEM

Aceastda activitate oferd o experientd de iInvdtare transformatoare prin
integrarea perfectd a naturii interdisciplinare a educatiet STEM cu procesele de
proiectare inginereasca si o filozofie puternica de ,,invitare din greseli”. In esent3,
provocarea de proiectare a podurilor ofera un context autentic, din lumea reala, care
le permite elevilor sa gandeasca si sa actioneze ca tineri ingineri, dezvoltand solutii
semnificative in conditii de constrangeri realiste.

Abilitati dezvoltate prin aceasta activitate:
Gandire critica : Elevii 1s1 analizeaza greselile si identifica solutii.

Rezolvarea problemelor : Isi imbunititesc proiectele de poduri pe baza
rezultatelor testelor.

Colaborare : Elevii lucreaza in mai multe tari, impartasind idei si rezultate.

Competente digitale : Ei folosesc mai multe instrumente digitale pentru a
colecta, organiza si prezenta date.

Creativitate si inovatie : Elevii proiecteaza modele originale de poduri si le
imbunatatesc.

Mentalitate de crestere ; Ei inteleg ca greselile sunt o parte naturald si
valoroasa a invatarii.

Acest proces aratd cum pot fi combinate instrumentele digitale si practicile
ingineresti pentru a sprijini experiente de invatare active, colaborative si
semnificative.

Provocarea Escape Room

Si, in a doua sarcind, elevii se arunca intr-o aventura de invatare cu Activitatea
Escape Room. Cream o activitate de escape room folosind Genially, iar elevii



participa la aceastd provocare in echipe. Aceastd activitate de escape room este
conceputd ca o experientd de invatare gamificatd pentru a dezvolta abilitatile
elevilor de rezolvare a problemelor, gandire algoritmica si gandire critica.

Se bazeaza pe abordarea Growth Mindset si incurajeaza elevii sa invete din
greseli.

Abilitati dezvoltate (4 etape)

Criptograma: Gandire analitica si recunoasterea tiparelor
Algoritm: Gandire orientata spre proces si sistematica
Logica: Rationament si luarea deciziilor

Codare: Gandire algoritmica si rezolvarea problemelor
Elevii nu memoreaza cunostinte; ei le construiesc activ.

Acesta nu este doar un joc, ci o calatorie structurata de invatare in care elevii
invatd cum sd gandeascd, nu ce sd gandeasca.. Elevii trec de la gandirea orientata
spre rezultate la gindirea orientata spre proces.

Nu ii invatam pe elevi sa evite greselile, ci 11 invatam sa invete din ele.
La nivelul 5 Construirea unui oras 3D

Motto-ul nostru: ,,In Orasul Greselilor, fiecare esec este un pas, fiecare pas
este o Tnvatare si fiecare Invatare duce la succes.”

Am 1inceput proiectul nostru prin identificarea unor categorii cheie care
reprezintd povesti de succes nascute din esecuri, cum ar fi stiinta, sportul, arta si
inovatia. Aceste categorii au devenit fundamentul designului nostru de invatare.

In continuare, am folosit suportul Chatgpt Al pentru a crea un plan structurat
al orasului 2D, in care fiecare zona reflecta un tip diferit de invatare din greseli.
Acest pas ne-a ajutat sa ne vizualizam ideile si sa planificam in colaborare.

Apoi, fiecarei tari partenere 1 s-a atribuit o categorie. Elevii au cercetat
personaje din viata reald care au experimentat esecul, dar au obtinut succesul prin
perseverenta. Au transformat aceste povesti in naratiuni scurte.

In cele din urma, folosind CoSpaces, elevii au transformat acest plan intr-un
oras 3D interactiv. Fiecare district include personaje, elemente narative si functii
interactive, cum ar fi butoane si chestionare. Fiecare partener a proiectat un district



tematic independent, iar toate districtele au fost imbinate in mod colaborativ intr-un
oras interactiv pentru a simboliza invatarea colectiva si cresterea comuna.

In cele din urma, Mistake City a devenit mai mult decat un produs digital; a
devenit o experienta de invatare semnificativd care schimba modul in care elevii
percep esecul.

Aceastd activitate transforma esecul intr-o calatorie de invatare, in care elevii
nu doar construiesc un oras 3D - ci reconstruiesc sensul invatarii 1n sine. Elevii nu
doar proiecteazd un oras 3D; ei restaureazd o culturd pierduta a invatarii prin
reconstruirea povestilor de esec, rezilienta si succes.

Un proiect amplu, desfasurat pe parcursul a cinci luni, care a implicat o
muncaintense: Suntem mai muld decdt o scoala!
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— Ramona Cheresi

Prof. inv. primar Daniela



