Povesti fara frontier Proiect etwinning ”FairyWorld”

Elevii clasei a IV-a A, coordonati de doamna invatitoare Daniela Cheresi au participat la
acest proiect. Perioada desfasurarii :

Octombrie 2025 — mai 2026
Introducere

Proiectul eTwinning Fairy Tales Without Borders s-a desfasurat cu succes Intre octombrie 2025
si mai 2026 cu elevi cu varste cuprinse intre 9 si 13 ani din diferite scoli partenere din intreaga
Europa. Proiectul si-a propus sa promoveze constientizarea culturald, dezvoltarea limbajului,
alfabetizarea digitald, creativitatea si colaborarea internationald prin explorarea si crearea de
basme.

De-a lungul proiectului, studentii s-au angajat in numeroase activitati interdisciplinare legate de
literatura, istorie, arta si design si TIC. Prin Impartasirea basmelor traditionale si universale din
tarile lor, participantii au dezvoltat o intelegere mai profunda a diversitatii culturale,
imbunatatindu-si n acelasi timp abilitatile de comunicare si colaborare.

Activitati de proiect
Prezentare generala a proiectului si introducere

La inceputul proiectului, profesorii si elevii s-au prezentat prin prezentdri digitale si Intalniri
online. Elevii au devenit familiarizati cu obiectivele proiectului, cronologia si mediul
colaborativ. Activitatile introductive au contribuit la stabilirea comunicarii intre scolile partenere
si au incurajat participarea activa a tuturor membrilor.

Calendarul proiectului si integrarea curriculumului

Proiectul a urmat un calendar bine structurat, care a asigurat buna desfasurare a activitatilor pe
tot parcursul anului universitar. Activitatile au fost integrate cu atentie In programa scolara, in

special in cadrul lectiilor de limba, literatura, arte si TIC. Aceasta integrare a permis elevilor sa
aplice cunostintele din clasa in moduri practice si creative.

Colaborarea intre parteneri

S-a stabilit o colaborare stransa intre scolile partenere prin comunicare regulata, sarcini de
colaborare si schimburi virtuale. Profesorii si-au coordonat activitatile prin reuniuni online si
platforme comune, in timp ce elevii au lucrat impreuna in echipe internationale pentru a face
schimb de idei, a compara discursurile culturale si a crea In comun produse digitale.



Regulile proiectului si eSafety

S-a acordat o atentie deosebita eSafety si cetdteniei digitale responsabile. Elevii au invatat
despre comportamentul online sigur, comunicarea etica, constientizarea drepturilor de autor si
utilizarea responsabila a instrumentelor de inteligenta artificiala. Regulile proiectului au fost
prezentate si respectate Tn mod clar pe parcursul tuturor activitatilor.

Concurs de logouri

Elevii au proiectat logo-uri creative care reprezinta tema si valorile proiectului. Concursul de
logouri a incurajat exprimarea artistica, creativitatea si participarea democratica prin vot online
in randul scolilor partenere.

Pretest

La inceputul proiectului a fost realizat un pretest pentru a evalua cunostintele anterioare ale
elevilor legate de basme, instrumente digitale, intelegerea interculturala si siguranta online.
Rezultatele au ajutat cadrele didactice sa 1si adapteze activitatile in functie de nevoile si
abilitatile elevilor.

Povesti cu ziane universale

Elevii au explorat faimoasele basme universale care provin din diferite tari si culturi. Prin
lectura, discutii si activitati de comparare, elevii au identificat teme comune, morale, eroi si
elemente culturale impartasite intre povestiri din intreaga lume.

Povesti nationale

Fiecare scoala partenera a prezentat basme traditionale din patrimoniul lor national. Elevii au
pregatit prezentari, videoclipuri, ilustratii si activitati de povestire pentru a-si prezenta
naratiunile culturale colegilor internationali. Aceasta activitate a sporit Tn mod semnificativ
constientizarea interculturala si aprecierea diversitatii culturale.

Prezentare Eroi

Elevii au creat prezentari despre eroi si eroine de basm, analizand personalitatile, valorile si
semnificatiile lor simbolice. Aceasta activitate a Incurajat gandirea critica, creativitatea si
abilitatile de prezentare orala.

Our Fairy Tale — The Final Product

Unul dintre principalele rezultate ale colabordrii din cadrul proiectului a fost crearea unui basm
international original, dezvoltat in comun de scolile partenere. Elevii au contribuit cu personaje,
idei de complot, ilustratii si dialoguri utilizdnd instrumente digitale colaborative. Aplicatiile de



inteligenta artificiala au fost, de asemenea, utilizate in mod responsabil pentru a sprijini
creativitatea si povestirea digitala.

? Bappy eTwinning day !
Role
o playt _
Lml.e?;be.“. Colasome " ] ..’
creativel | ( al . S s
Lets findsolutionto. . ]
Cmisakel HAPPY ETWINNING Day!
Letsnotgive, | ngsadopl Se '._ ¢
upr\ '\.L"‘h""“" v ‘ '. - ..

oyl Falry

) Fnendllnessl




Adela Elena “familia popa



