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CUPRINS

si alte informatii cheie

De la descoperirea de sine la startup: Design de viata incluziv pentru viitorii
antreprenori. Cursantii pornesc intr-o cdlatorie de autodescoperire,
transformand punctele forte si aspiratiile personale in idei antreprenoriale
incluzive prin coaching, previziune si instrumente digitale creative.

Descoperirea stiintei prin design creativ O activitate de consolidare bazata pe
arta care ii ajuta pe elevi sa exploreze geometria si modelele naturale prin
mesterit, observare si povestiri digitale.

Laboratorul de gandire creativa: De la idee la solutii antreprenoriale
Prin metoda ,Sase palarii ale gandirii”, participantii transforma ideile in solutii
inovatoare, dezvoltandu-si spiritul antreprenorial si abilitatile de colaborare.

Constelatii STEAM, forma ideilor prin arta si gandire vizuala: Proiectarea
unui instrument STEAM incluziv folosind arta si gandirea vizuala. Elevii traduc
concepte STEAM complexe in constelatii vizuale, folosind simboluri, povestiri si
cartografiere colaborativa pentru a face invatarea mai incluziva si accesibila.

Laboratorul Echilibrului: Proiectarea unor viitoruri incluzive prin arta si
STEAM. Prin gandire sistemica si invatare prin joc, participantii creeaza solutii
STEAM care Imbina creativitatea, tehnologia, empatia si incluziunea.

Digi-Easy STEAM: invatare mai usoara prin instrumente digitale de
incluziune. Participantii descopera instrumente digitale accesibile, care raspund
diferitelor stiluri de Tnvatare si fac conceptele STEAM mai usor de inteles.

Inovatii pentru protectia apei: Idei mici, impact mare. Elevii isi investigheaza
amprenta de apa si dezvolta solutii creative, bazate pe tehnologie, care
promoveaza sustenabilitatea si comportamentele responsabile fata de mediu.

Laboratorul Creative Motion: Cand Arta Prinde Viata. Principiile ingineresti si
expresia artistica se combina pe masura ce studentii proiecteaza si construiesc
sculpturi Tn miscare prin experimentare si prototipare colaborativa.

Lumina incluziunii: Fiecare idee straluceste. Elevii exploreaza electricitatea si
tehnologia LED, combinand stiinta si arta pentru a crea proiecte incluzive care
exprima identitatea personala si culturala.

O societate pentru toti: Gandim, colaboram, schimbam. abordeaza provocari
sociale reale prin rezolvarea colaborativa a problemelor, consolidarea incluziunii,
gandirii critice si atitudinilor antreprenoriale.
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Stiinta in 60 de secunde Elevator Pitch: Prezinta ideea si Convinge. Inspira.
Participantii invata sa comunice eficient idei STEAM, construind prezentari clare,
captivante si convingdtoare, adaptate diferitelor tipuri de public.

Instructiuni clare: Spune ce ai de facut. Prin provocari colaborative, elevii si
imbunatatesc gandirea logica si comunicarea prin conceperea de instructiuni
clare, structurate si eficiente.

Optimizarea avioanelor de hartie. Construieste, testeaza, imbunatateste!:
Efectele formelor aripilor si ale unghiurilor de aruncare. Elevii investigheaza
performanta zborului prin experimentare, analizand variabile si date pentru a
intelege principiile ingineresti din spatele aeronavelor de hartie.

Proiectarea unei masini racheta cu propulsie pneumatica intr-un proiect TIC
bazat pe STEAM. Elevii proiecteaza, construiesc si testeaza un vehicul cu
propulsie pneumaticd, aplicand inginerie, tehnologii digitale si lucrul in echipa
pentru a rezolva provocdrile de proiectare din lumea reala.

Provocarea podurilor spaghete: Structura si eficienta grinzilor de asamblare.

Echipele proiecteaza si testeaza structuri usoare de poduri, explorand concepte
ingineresti precum stabilitatea, eficienta si distributia sarcinii prin experimentare
practica.

Provocarea Design Thinking: Gaseste solutii pentru probleme reale: Rezolvati
o problema VET din lumea reald. Urmand o abordare de design thinking,
participantii identifica provocari autentice si creeaza Impreuna solutii inovatoare,
centrate pe utilizator, prin colaborare iterativa.

Joaca-te cu ideile: Teatru si povesti vizuale pentru STEAM: Tehnicile teatrale si
povestirea vizuala ii ajuta pe cursanti sa interpreteze concepte STEAM complexe,
fncurajand in acelasi timp creativitatea, empatia si invatarea colaborativa.

Laborator de gandire computationala: De la problema la algoritm:
Transformarea unei sarcini din lumea reala intr-un algoritm. Studentii isi dezvolta
gandirea computationala prin descompunerea problemelor de zi cu zi in pasi
logici si transformarea lor in algoritmi simpli.
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DE LA DESCOPERIREA DE :
SINE LA STARTUP. DESIGN DE VIATA
INCLUZIV PENTRU VIITORII
ANTREPRENORI.

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:

Identificati punctele forte, talentele si aspiratiile personale folosind instrumente de coaching
si exercitii de reflectie.

Consolidati muncain echipa, empatia si gandirea incluziva prin colaborare creativa.
Foloseste metode de previziune si gandire bazata pe design pentru a conecta valorile
personale cu obiectivele sociale si antreprenoriale.

Dezvoltati abilitati antreprenoriale si digitale de baza prin intermediul instrumentelor vizuale
bazate pe STEAM.

Creati si prezentati idei de afaceri incluzive folosind platforme digitale intuitive si gratuite.

Subiectul principal Antreprenoriat si Dezvoltare Personala

Subiecte conexe TIC, Stiinte Sociale, Arta si Design, Psihologie, Orientare in Cariera

5 sesiuni(corespunzatoare procesului 5E) x 60 de minute fiecare +
2 ore de lucru independent in grup

Timp total

Numarul de studenti 15-20

Grupa de varsta 16-25 de ani(cursanti VET, NEET sau tineri vulnerabili)




Activitatea pe scurt

Introducere

Activitateaii ghideaza pe cursantii tineri si vulnerabili printr-o
calatorie de autodescoperire si antreprenoriat incluziv.

Folosind tehnici de life-coaching (Roata Vietii, carti metaforice,
viziune prospectiva) siinstrumente creative de prototipare (LEGO®
Serious Play®, table digitale si platforme de vizualizare),
participantiiisi identifica aspiratiile personale si profesionale sile
transformaintr-o idee de afaceri incluziva.

Eiinvata saisivizualizeze talentele, sdisi recunoasca potentiala
contributie la societate si saisi exprime ideile prin intermediul
unor instrumente digitale de povestire, cum ar fi Canva, Genially
etc.

Activitatea promoveaza constientizarea de sine, creativitatea,
capacitatea de angajare si antreprenoriatul intr-un cadru STEAM
side incluziune.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

Instrumente de coaching: Roata Vietii imprimata, cartonase
metaforice (de exemplu, Dixit sau alte metafore vizuale).

Materiale creative: caramizi LEGO® (pentru prototiparea Serious
Play) sau materiale alternative, asa cum sunt descrise in sectiunea
Lalte informatii”; adezive; markere.

Instrumente digitale:

Miro sau Padlet = brainstorming si cartografiere de idei Canva =
povestire vizuala si dezvoltare de concepte Genially = prezentare
finala si design pitch Acces la internet, proiector si laptop/tablete
pentru lucruin grup.

Cunostinte
anterioare

Competente digitale de baza si abilitati de colaborare. Nu sunt
necesare cunostinte antreprenoriale anterioare.

Pedagogii utilizate

invatare bazata pe proiecte Design Thinking invatare prin practica
Coaching de viata si psihologie pozitiva Prospectiva / Gandire
pentru viitor Colaborare si feedback intre colegi




Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

,Cine sunt eu astazi?” Cursantii folosesc Roata Vietii pentru a evalua
satisfactiain diferite domenii ale vietii (cariera, creativitate, relatii,
invatare). Apoi, selecteaza una sau mai multe carti metaforice pentru
areprezenta visele, temerile si punctele lor forte. In Padlet sau Miro,
fiecare participant incarca cartea sau cuvintele cheie alese, creadnd o
.harta colectiva a aspiratiilor’. Aceasta fazaii ajuta pe participanti sa
vizualizeze cine sunt si ce ii motiveaza.

60’

Explorare

Jmagineaza-ti viitorul.” Folosind un exercitiu bazat pe previziune (,Tu
peste 5 ani”), eleviiisi vizualizeaza viitorul dorit. Cu ajutorul
Miro/Canva Whiteboard, ei creeaza o harta mentala a vietii pe care o
viseaza, identificand valori, abilitati si nevoi neacoperite ale
comunitatii. Facilitatorul sustine conexiunile dintre valorile personale
siincluziune: ,Cine ar putea beneficia de ideile tale?”. Echipele se
bazeaza pe obiective comune.

60’

Explicatie

.Delasine laidee.” Educatorul prezinta antreprenoriatul ca
instrument de incluziune, prezentand exemple de intreprinderi
sociale prin intermediul unor videoclipuri scurte. Echipeleisi
exploreaza ideea de afaceri folosind Business Model Canvas. Acestia
completeaza sectiuni simple - problema, solutie, beneficiari, valoare,
parteneri cheie - ghidati de intrebari precum ,Cum poate ideea ta sa-i
includa si pe altii?”

60’

Extensie

LConstruieste-ti ideea.” Fiecare echipa creeaza un prototip fizic al
intreprinderii lor incluzive folosind LEGO® Serious Play®. Fiecare
caramida reprezinta o parte interesata, o resursa sau o valoare. Ei
fotografiaza modelele lor si le transferaintr-un plan de afaceri vizual
prin Canva sau Genially. Optional, echipele pot crea o macheta
digitala a produsului/serviciului lor.

60’

Evaluare

.Prezentati sireflectati.” Fiecare echipdisi prezinta prototipul
afacerii printr-un pitch digital de 2-3 minute, realizat pe Pitch.com
sau Genially. Urmeaza o evaluare inter pares, bazata pe creativitate,
incluziune si fezabilitate. Cursantii completeaza apoi fisa de reflectie
,Calea meainainte” (3 intrebari: Ce am invatat? Ce talent am
descoperit? Care este urmatorul meu pas?). Pentru aincheia, aleg o
carte metaforica care simbolizeaza urmatoarea lor actiune catre
angajabilitate.

60’




Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Un prototip LEGO® care reprezinta conceptul de afaceriincluzive.

Un pitch digital (poster, prezentare sau videoclip scurt) creat cu

pentru elevi

Produs/Rezultat :
. Canva sau Genially.
final
O harta individuala de reflectie a Rotii Vietii care documenteaza
invatarea si dezvoltarea personala.
Fisa de lucru ,Calea meainainte” (imprimata sau digitala pe Padlet).
Reflectie si Reflectie metaforica finala asupra cartii: fiecare participant explica
T semnificatia cartii alese ca metafora pentru actiunea viitoare.
autoevaluare

Formular optional de autoevaluare prin intermediul Google Forms
sau Mentimeter pentru a evalua cresterea creativitatii, constiintei de
sine siincluziunii.

Evaluare

Pre-evaluare: Miro sau Padlet (,Ce stiu / vreau sa stiu despre
antreprenoriat si incluziune?”).

in timpul: Lista de verificare a observarii si feedback din partea
colegilor(colaborare, creativitate, empatie).

Post-evaluare: Rubrica care evalueaza incluziunea, inovatia,
fezabilitatea si colaborareain echipa a produsului final.

Alte informatii

Daca nu sunt disponibile kituri LEGO® Serious Play®, faza de
prototipare poate fi implementata cu usurinta folosind materiale
accesibile si cu costuri reduse, care permit totusi reprezentarea
tangibila a ideilor abstracte. Elevii pot folosi materiale reciclate, cum
ar fi carton, hartie, sdrma, dopuri de pluta, lut sau blocuri modulare
de constructie (de exemplu, piese Jenga, cuburi de lemn, capace de
sticle sau betisoare pentru lucru manual). Retineti: obiectivul cheie
nu este perfectiunea estetica, ci capacitatea de a exprima simbolic
concepte, relatii si valori prin creatie fizica.
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#CReAT) VITaTe

DESCOPERIREA STIINTEI
PRIN DESIGN CREATIV

Rezultate ale invatarii

Consolidati-vaintelegerea conceptelor STEAM, cum ar fi geometria, simetria si proportia, prin
experimentare si explorare creativa.
« Aplicati abilitati de observare si design pentru a reprezenta artistic modele stiintifice
naturale.
e Foloseste instrumente digitale pentru a-si imbunatati si comunica descoperirile prin
intermediul povestirilor vizuale.
Consolidati incluziunea, colaborarea si constientizarea mediului prin conectarea stiintei si artei.
Reflectati asupra moduluiin care creativitatea adanceste intelegerea si implicarea emotionala
cu conceptele stiintifice.

Subiectul principal Arta si Stiinte Naturale
Subiecte conexe Matematica, Biologie, TIC, Educatie de Mediu
Timp total 90'(activitate de consolidare)

Numarul de studenti 15-25

Grupa de varsta 14 -18 ani(cursanti VET, NEET sau tineri vulnerabili)




Activitatea pe scurt

Introducere

Aceasta activitate de consolidare, bazatd pe metodologia
tinkering, ii ajuta pe elevi sa consolideze conceptele STEAM
introduse anterior - geometrie, proportie, simetrie si relatia dintre
modelele naturale si legile stiintifice - prin practica creativa si
reflexiva.

Elevii observa sau fotografiaza forme naturale (frunze, scoici, flori,
pietre), le recreeaza prin desen sau design digital si apoi isi
povestesc parcursul de invatare folosind povestiri digitale.
Activitatea integreaza atat gandirea analitica, cat si cea creativa,
permitand elevilor sa transforme cunostintele in exprimare si sa
consolideze retinerea prininvatare multisenzoriala si practica.
Este scurt, accesibil siincluziv — ideal ca atelier de continuare sau
de reflectie dupa un modul despre geometrie naturalg,
biomimetism sau observare STEAM.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

Obiecte naturale (frunze, scoici, pietre, flori etc.)
Instrumente de desen: hartie, creioane, markere, compas, rigla

Instrumente digitale:

Smartphone-uri sau tablete cu camera Canva — design digital sau
compozitie poster Genially = povestire digitala simpla (fotografie
+legende scurte) Padlet — galerie colectiva pentru partajare
finala Conexiune lainternet, proiector (optional)

Cunostinte
anterioare

Cunostinte de baza despre utilizarea computerului siintelegerea
conceptelor cheie STEAM (forma, simetrie, proportie, modele
naturale).

Pedagogii utilizate

Mestesuguri(explorare creativa practica siinvatare din greseli)
invatare prin practica invatare bazata pe arta Povestire digitala
invatare reflexiva si colaborativa




Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Facilitatorul reia pe scurt cunostintele anterioare despre geometrie
si simetrie in natura, prezentand 3-4 exemple (scoici, faguri de miere,
fulgi de zapada). Scurta reflectie de grup: ,Unde am mai vazut aceste
modele?” Eleviiimpartasesc rapid idei sau imagini pe Padlet.

10°

Explorare

in conformitate cu principiile mestesuqului, elevii experimenteaza
liber: observa un obiect natural, il fotografiaza sau il schiteaza si
incep sail recreeze folosind forme geometrice. Greselile si
improvizatia suntincurajate - scopul este explorarea, nu
perfectiunea.

20

Explicatie

Facilitatorul leaga observatia cu principiile stiintifice (de exemplu,
echilibrul energetic). Elevii reproduc apoi o parte din schita lor digital
in Canva, experimentand cu culoarea, simetria si repetitia pentru a
vizualiza ceea ce au invéatat.

15’

Extensie

Elevii creeaza o mini-poveste digitala (1-2 diapozitive)in Genially,
prezentand:

* Fotografia sau schita lor a modelului natural.

e QOperalor de arta digitala.

e 2-3randuri care descriu conceptul stiintific pe care I-au
recunoscut si cum creativitatea le-a ajutat sa-si consolideze
intelegerea.

* Toate povestile suntincarcate intr-o galerie Padlet partajata.

30

Evaluare

Elevii urméresc povestile digitale ale celorlalti si lasa scurte
comentarii sau reactii cu emoji pe Padlet. O scurtéintrebare reflexiva
de incheiere este impartasita oral sau pe ecran: ,Ce idee stiintifica
inteleg acum mai bine datorita acestei activitati creative?”.

15’

10



Maximizarea impactului si informatii suplimentare

O opera de arta creativa cu model ecologic (realizata manual si/sau
digitala).

pentru elevi

Produs/Rezultat 0 scurta poveste digitald care rezumé intelegerea stiintifica si
final procesul creativ.
O galerie digitala comuna (Padlet) pentru reflectie colectiva si
apreciere reciproca.
Reflectie si S . . _
Scurta reflectie scrisa: ,Cum m-a ajutat creativitatea sa-mi
autoevaluare

amintesc si sainteleg mai bine conceptele STEAM?”

Evaluare

Pre-evaluare: Recapitulare orala rapida sau test despre conceptele
STEAM anterioare.

in timpul: Observarea implicarii si creativitatii in timpul explorarii.

Post-evaluare: Rubrica care combinaintelegerea stiintifica,
creativitatea si claritatea naratiunii.

Alte informatii

inradacinata in metodologia tinkering”, aceasta activitate de
consolidare consolideaza cunostintele anterioare printr-o abordare
creativa si multisenzoriala. Transforma conceptele STEAM abstracte
in experiente tangibile si emotionale, promovand atat intelegerea,
cat siincluziunea. Poate servi ca o sesiune de reflectie la sfarsitul
unui modul STEAM sau ca parte a unui atelier interdisciplinar.

11



LABORATORUL DE GANDIRE

y

NTREPRENOR’A .

CREATIVA. DE LA IDEI LA SOLUTII
ANTREPRENORIALE

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:

Aplicati tehnici de gandire creativa structurata pentru a genera idei inovatoare.

Dezvoltati o mentalitate antreprenoriala prin identificarea nevoilor si propunerea de solutii.
Foloseste metodologia celor sase palarii pentru a explora idei din perspective multiple.
Experimentati cu prototiparea vizuala folosind materiale cu costuri reduse (abordare prin

tinkering).

» Foloseste instrumente digitale simple pentru a prezenta si comunica un concept

antreprenorial.

» Consolidati abilitatile de lucruin echipa, rezolvarea problemelor si comunicare.

Subiectul principal

Antreprenoriat

Subiecte conexe

Creativitate, Comunicare, TIC, Stiinte Sociale

Timp total

120 de minute

Numarul de studenti

15-20 (echipe de 3-4 participanti)

Grupa de varsta

16-30 de ani

12



Activitatea pe scurt

Aceasta activitate introduce antreprenoriatul printr-o abordare
structurata a creativitatii, bazata pe metodologia celor sase
palarii ganditoare si pe cadrul de lucru practic.

Cursantii exploreaza provocarile cotidiene, genereaza idei in mod
colaborativ si le transforma in concepte antreprenoriale simple
folosind materiale cu costuri reduse si instrumente digitale

Introducere intuitive.
Prin experimentarea cu perspective multiple de gandire si
prototiparea vizuala, participantii descopera cum creativitatea
poate duce la solutii inovatoare si practice.
Activitatea promoveaza incluziunea, increderea si abilitatile de
rezolvare a problemelor, demonstrand ca antreprenoriatul poate fi
accesibil.
Materiale fizice (cost redus)
e colide hartie, notite autoadezive, foarfece si banda adeziva
e markere colorate
e materiale reciclate (carton, reviste)
e sablonimprimat ,Sase palarii ganditoare”(optional)
Instrumente digitale (gratuite)
Resurse/ » Tabla alba Canva — dezvoltare vizuala a ideilor
Echipamente/ e Padlet — partajare colaborativa
Materiale e Canvanizer = model de afaceri simplificat
¢ Mentimetru — vot si feedback
e Genially sau Canva — prezentarea ideii finale
Echipament
e smartphone-uri sau laptopuri
e conexiune lainternet
e proiector(optional)
Cunostinte . ) -
i . Competentele digitale de baza sunt suficiente.
anterioare

Pedagogii utilizate

* Metodologia celor sase palarii ganditoare (Edward de Bono)
e Tinkering(invatare prin experimentare)

« invatare prin practica

e Design Thinking (simplificat)

« Invatare colaborativa

e Gandire vizuala

13




Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Facilitatorul prezinta antreprenoriatul ca fiind abilitatea de a
raspunde creativ nevoilor reale. Elevii noteaza individual pe biletele
autoadezive o mica problema pe care o observain viata de zi cu zi
(scoald, mediu, transport, instrumente digitale, bunastare).

Ideile sunt colectate pe o tabla sau pe un Padlet si discutate pe scurt.

Participantii voteaza folosind Mentimeter pentru problemele pe care
le considera cele mairelevante. Echipele se formeazain jurul unor
interese comune.

20

Explorare

Fiecare echipa exploreaza problema selectata folosind cadrul celor
sase palarii de gandire (fiecare ,palarie” reprezinta o perspectiva de
gandire):

Palaria alba — fapte si informatii Palaria rosie = emotii si intuitie
Palaria neagra — riscuri si dificultati Palaria galbena — oportunitati
si beneficii Palaria verde — idei creative si alternative Palaria
albastra — organizare si luare a deciziilor

Echipele completeaza o fisa de lucru simpla sau o harta mentala
vizuala, raspunzand laintrebariindrumatoare pentru fiecare
perspectiva.

30

Explicatie

Folosind o versiune simplificatad a Business Model Canvas (prin
Canvanizer sau un sablon pe hartie), elevii definesc: problema,
solutia, utilizatorii tinta, valoarea ideii.

Facilitatorul explica modul in care creativitatea si empatia contribuie
la inovatie si antreprenoriat.

25'

Extensie

Folosind hartie, colaj sau desen, echipele creeaza o reprezentare
vizuala simpla a ideii lor (serviciu, produs etc.). Rezultatele sunt
incércate pe Padlet pentru a crea o galerie colectiva.

25'

Evaluare

Fiecare echipaisi prezinta ideeain 2 minute. Participantii ofera
feedback bazat pe: claritate, creativitate, utilitate.

Elevii completeaza o scurta reflectie: Ce m-a ajutat sa generezidei?
Care palarie de gandire a fost cea mai utila? Ce am invatat despre
antreprenoriat?

20

14



Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

prototip vizual al unei idei antreprenoriale

proces creativ structurat folosind cele sase palarii ganditoare
prezentare digitala simpla a ideii

e galerie comuna de idei (Padlet)

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Elevii reflecta asupra:
e care perspectiva de gandire a fost cea mai usoara sau cea mai
dificila
e cum ainfluentat colaborarea creativitatea
e Cum gandirea structurata sustine inovatia
Scala scurta de autoevaluare:
Pot generaidei — da/ partial / inca nu Pot colabora creativ—da/
partial /inca nu

Evaluare

Pre-activitate: discutie despre perceptia creativitatii si inovatiei
in timpul activitatii: observarea colaborérii si implicarii
Activitate post-evaluare a:

claritatea ideilor aplicarea metodei celor sase palarii ganditoare
creativitatea solutiei capacitatea de a prezenta ideea

Alte informatii

Activitatea se bazeaza pe metodologia celor sase palarii pentru
gandire, dezvoltata de Edward de Bono, care ofera un cadru
structurat, dar flexibil, pentru gandirea creativa si luarea deciziilor.
Tncurajénd cursantii sa analizeze ideile din perspective multiple,
metoda sustine participarea incluziva siii ajuté pe acestia sa
dezvolte solutii inovatoare intr-un mediu colaborativ.

Integrarea unei abordari de tip ,tinkering” promoveaza
experimentarea, iteratia siinvatarea prin explorare practica, facand
antreprenoriatul mai accesibil si mai captivant pentru cursantii cu
medii si stiluri de invatare diverse.

Utilizarea materialelor cu cost redus asigura ca activitatea poate fi
usor replicata in diferite contexte educationale.

Referinta bibliografica: de Bono, E.(1985). Sase palarii ganditoare.
Boston: Little, Brown and Company.
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CONSTELATII STEAM, FORMA

IDEILOR PRIN ARTA SI
GANDIRE VIZUALA

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:

Faceti conceptele STEAM usor de inteles vizual si captivante emotional
Sustine incluziunea si accesibilitatea

Dezvoltati creativitatea, gandirea critica si gandirea sistemica
incurajati colaborarea si comunicarea

incurajati stiluri multiple de invatare si accesibilitatea

Subiectul principal

Integrarea STEAM / TIC / Artei

IncluziuneStiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica,

Subiecte conexe Creativitate
Ti | 1ora si 10 minute (10 min introducere + 60 min implementare
imp tota activitate)

Numarul de studenti

10-30

Grupa de varsta

12-18 ani (adaptabil pentru studenti mai tineri sau adulti)
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Activitatea pe scurt

in cadrul acestei activitati, elevii exploreaza schimbarea, colaborarea si
povestirea prin traducerea conceptelor STEAM intr-o constelatie vizuala.
Activitatea promoveaza incluziunea si accesibilitatea, permitand elevilor sa
lucreze cu simboluri, metafore si cartografiere colaborativa. Elevii inteleg mai

Introducere bine subiecte STEAM complexe prin limbaj vizual, conexiuni de grup si
constructie narativa.
incadrarea activitéatii:
,Nu desenam ca sa fim artisti perfecti. Noi cartografiem idei.” Concentreaza-
te pe conexiunile de grup, nu pe perfectiunea artistica.
e Hartie A3/A2
¢ Markere, creioane colorate
Resurse/ » Forme pre-decupate (cercuri, patrate, ségeti, stele)
. * Note autoadezive
Echipament o - :
e (Carticuicoane / carti narative
e/ e Sablon de dictionar vizual
Materiale e Autocolante sau puncte reflectorizante
e |nstrumente digitale optionale: Mentimetru, Padlet, Miro
e QOptiune offline pe hartie
Cunostinte Cunostinte anterioare Abilitati de baza de lucruin echipa; deschidere catre
anterioare desen;intelegere simpla a conceptelor STEAM.
Pedagogii invatare bazata pe cercetare, invatare bazata pe proiecte, Colaborare,
utilizate invatare prin practica, Strategii de gandire vizuala, Povestire
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

incalzire: Desen fara cuvinte Elevii deseneaza un concept STEAM (de
exemplu, ecosistem, energie, inovatie, sistem)folosind doar linii si puncte —
cuvintele nu sunt permise.
Scop:

e Activeaza gandirea vizuala, Redu teama de desen

e Accentuati simplitatea (limitarea liniilor si punctelor)

« Incurajati gandirea simbolica
Scurta discutie in perechi:

e Ceaiincercat sareprezinti? Ce a fost dificil fara cuvinte?
Profesorul formuleaza activitatea:
.Nu desenam ca sa fim artisti perfecti. Cartografiem idei.” Accentul se pune
pe idei si conexiuni, nu pe perfectiunea artistica.

10°

Explorar
e

Elevii aleg o tema STEAM in grupuri mici.
Eicreeaza:
e Undictionar vizual de simboluri
e Forme simple si metafore
e Conexiuni timpuriiintre elemente
Elevii exploreaza relatiile dintre concepte prin aranjarea si conectarea
simbolurilor.
Profesorul sustine cu intrebariindrumatoare:
e Cum sunt conectate aceste elemente? Ce se schimba daca muti acest
simbol? Ce sistem apare?
Focalizare:
e (Gandire sistemica, colaborarein grup, creare de sens prin simboluri

15'

Explicati

Elevii explica semnificatia simbolurilor lor si conexiunile din cadrul grupului
lor.
Ei:

e Clarifica de ce a fost creat fiecare simbol

e Descrietirelatiile dintre elemente

¢ |dentificati modele sau sisteme
Profesorul introduce vocabularul STEAM explicit si conecteaza simbolurile
create de elevi cu concepte academice.
Aceasta faza:

e Consolideazaintelegerea conceptuala

e Conecteaza limbajul vizual cu limbajul disciplinar

e Face gandirea vizibila

10°
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Extensie

Grupurile isi creeaza constelatia vizuala STEAM prin conectarea
simbolurilorintr-o harta conceptuala mai mare.
Ei:
e Construiti conexiuni structurate de grup
e Formeaza grupuri(constelatii)
e Rafinati relatiile dintre simboluri
Apoi, ei dezvolta o scurta naratiune care explica constelatia.
Acestia pot:
Foloseste carti narative
Prezent prin povestire si miscare
Foloseste postere sau imagini vizuale
Adaugati suport scris minim, daca este necesar
Constelatia devine o hart& a povestirii.
Focalizare:
e Aprofundareaintelegerii
e Extinderea conexiunilor
e Interpretare creativa
e Creareade sens prin colaborare

15’

Evaluare

Eleviiisi prezinta constelatia si naratiunea.
intrebari de reflectie:
Ce simbol te-a ajutat cel mai mult sa intelegi conceptul?
e Cum ti-au sustinut elementele vizuale invatarea?
e (Care conexiune a fost cea mai importanta?
e (e s-aschimbat de la primaidee pana la constelatia finala?
Metode de evaluare:
¢ Puncte de reflexie
e Bilete deiesire
e Scurtareflectie verbala
e Mini-intrarein jurnal
e Feedback de la coleqi
e Listade verificare a observatiilor profesorului
e Rubrica de evaluare a constelatiei si colaborarii

60’
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Produs final / Rezultat O constelatie STEAM vizuala colaborativa: o
harta conceptuala simbolica + dictionar vizual + o scurta naratiune
care explica un concept STEAM folosind limbaj vizual.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Bilete de iesire, puncte de reflectie, feedback de la coleqi, scurta
reflectie verbala sau o mini-intrare in jurnal.

Evaluare

Pre: Sondaj mentimetru, diagrama KWL - (stiu/vreau sa invat/invat))
in timpul: Lista de verificare a observarii, evaluare inter pares.
Postare: Rubrica de evaluare a constelatiei, autoevaluare.

Alte informatii

Proiectat de Diana folosind gandirea vizualé si metodologia STEAM
incluziva.
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.
FANTREPREN e

ENORI4 T

LABORATOR DE ECHILIBRU:
PROIECTAREA UNOR VIITORURI
INCLUZIVE PRIN ARTA SI STEAM

Rezultate ale invatarii

Diverse modalitati de invatare pentru elevi, pentru o invatare incluziva

aplica gandirea sistemica intersectoriala, la provocari sociale si tehnologice

exprima idei folosind naratiuni vizuale, verbale si digitale

colaborati folosind povestiri si World Cafe.
» proiectati solutii incluzive bazate pe STEAM care sa raspunda nevoilor lumii reale,

utilizdnd o abordare de schitare.

» reflecteaza asupra rolurilor personale (pasiune-profesie-misiune)in echilibrul societal
e gandire critica, gandire sistemica, comunicare, creativitate

Educatie STEAM (cu accent pe Tehnologie si Inginerie) Arhitectura

Subiectul principal Design de Cladiri Perspectiva si Conexiuni

e Artasicomunicare vizuala

¢ Incluziune sociala si educatie pentru cetatenie
Subiecte conexe » Alfabetizare digitala

e Eticasisustenabilitate

e QOrientare profesionalé / Dezvoltare personala

Timp total 90 de minute (poate fi adaptat la 60 sau extins la 120)

Numarul de studenti 9-24 elevi(lucrandin triade sau echipe mici)

Grupa de varsta 15-22+
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Activitatea pe scurt

Elevilor li se prezinta ideea de echilibruin societate: intre tehnologie, nevoile
umane, creativitate siincluziune. Inspirati de logica jocului World Balance, elevii
vor explorain colaborare modul in care solutiile STEAM pot fi concepute cu
empatie si gandire artistica, nu doar cu eficienta tehnica.

Activitatea prezinta viata si inovatia ca un joc al perspectivelor, unde echilibrul se
atinge prin dialog, nu prin competitie.

i utilizate

Introduc Metoda IKIGAI cu cele 3 cercuri care se intersecteaza intr-un punct, pastrand

ere fiecare individualitate si potrivindu-se cu fiecare dintre celelalte 2, poate fi
folosita ca metafora vizuala si schema pentru urmatoarele:
1. Generarea de solutii
2. Cautarea conexiunilor
3. Potriveste si viseaza la lucruri marete (dezvoltand mentalitatea) Instructiuni
pentru jocul World_Balance:
https://povyou.wordpress.com/2024/07/20/educational-board-games-by-pov/
Dispozitiv digital per echipa (tableta/laptop/telefon) Instrumente de colaborare
online (Padlet / Miro / Canva)

Resurse/ Cronometru (30-60 secunde) - clepsidra sau clepsidra online

Echipam

ente/ Materiale (tiparite sau digitale formale din linkurile de resurse de mai sus):

Materiale https://drive.google.com/drive/folders/IPmRcGxb_qgkmx8I-37pSVtN43vGYPIV|B
Fise cu roluri(Ascultator, Vorbitor 1, Vorbitor 2) Fise cu perspectiva(Sase palarii
pentru gandire - simplificate) Fise cu provocari(subiecte sociale / incluziune /
sustenabilitate) - verificati linkul

Cunostin )

te * Intelegeri de baza ale domeniilor STEAM

. . e Utilizarea de baza a instrumentelor digitale

anterioar * Nusunt necesare cunostinte tehnice avansate

e

e Educatie non-formala
« Invatare bazata pe jocuri
Pedagogi « Invatare bazata pe cercetare

e (Gandire de design
« Invatare cooperativa
* Practicareflexiva
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza Procedura Timp
Procedura:
Facilitatorul prezinta un scurt scenariu:
. ,Un oras doreste sa proiecteze un nou spatiu public STEAM care sa ,
Logodna fie incluziv, sustenabil si creativ.” Elevii primesc un Card de Provocare 10
(de exemplu, un loc de joaca incluziv, o biblioteca inteligenta, un
centru de transport ecologic).
Elevii lucreazain triade, fiecare avand un rol rotativ atribuit:
e Ascultator - sustine provocarea (context)- VOTEAZA
* Vorbitorul 1- conecteaza provocarea la o solutie STEAM - ,CUM 1"
e Vorbitorul 2 - leaga provocarea de arta, incluziune sau etica -
Explorare LUM2" 20
Fiecare vorbitor are la dispozitie 60 de secunde pentru a propune
idei. Ascultatorul asculta doar.
Rolurile se rotesc, inspirate de mecanismul Echilibrului Mondial -
linkul de mai sus
Ascultatorul explica de ce o conexiune a parut mai ,echilibratd”,
folosind criterii adaptate din joc:
e relevanta
. . * |ogica ,
EXP"catle e creativitate 1
* incluziune
Facilitatorul introduce gandirea sistemica si modul in care echilibrul
apare din perspective multiple.
Echipele trag o carte cu ,Palaria Gandirii” siisi reproiecteaza ideea
din acea perspectiva:
e Galben — viitor optimist
Extensie e Negru — riscuri si bariere 25'
e Verde — alternative creative
* Rosu — experienta emotionala/utilizator
Eivizualizeaza ideea digital (schita, infografica, harta conceptuala).
Echipeleisi prezintd conceptul STEAM echilibrat.
Evaluare Colegii voteaza folosind ,jetoane de echilibru”: nu pentru cea mai 10°
buna idee, ci pentru cea mai echilibrata.
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Un concept vizual-digital al unei harti/infografice incluzive
pentru solutii STEAM, elevatorpitch

Scurta explicatie orala care prezinta perspective multiple
Dovezi ale echilibrului colaborativ

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

intrebari de reflectie ghidata:

Care rol ti s-a parut cel mai natural?

Unde a aparut echilibrul — si unde a lipsit?

Cum au schimbat arta sau empatia solutia tehnica?

Ce spune asta despre propriul tau echilibru dintre pasiune,
profesie si misiune?

Evaluare

Evaluare formativa prin observare

Feedback de la colegi(jetoane de echilibru)

Declaratii de autoreflectie

Rubrica optionala: creativitate, incluziune, colaborare, claritate

Alte informatii

Poate fi adaptat pentru Erasmus+, laboratoare TIC, activitati
pentru tineret sau formarea profesorilor

Functioneaza online sau offline

Se adapteaza bine la grupuri multiculturale si multilingve
Legatura puternica cu orientareain cariera si educatia civica
Resurse si extensii:
https://drive.google.com/drive/folders/IPmRcGxb_gkmx8I-
S7pSViN43vGYPIV)B
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https://drive.google.com/drive/folders/1PmRcGxb_qkmx8I-37pSVtN43vGYPIVjB?usp=sharing
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#’NCLUDERE

DIGI-EASY STEAM: \
INVATARE MAI INTELIGENTA CU
INSTRUMENTE DIGITALE DE

INCLUZIUNE

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:

folositi instrumente digitale simple pentru aintelege mai usor conceptele STEAM

sa aleaga instrumente digitale in functie de stilul lor de invatare (vizual, auditiv, kinestezic, logic)
colaboratiincluziv folosind instrumente TIC cu bariera redusa

aplicarea instrumentelor digitale in situatii de invatare din viata reala

castigatiincredere in mediile digitale, indiferent de nivelul anterior de competente

Subiectul principal

TIC pentruinvatare STEAM incluziva

Subiecte conexe

e STEAM(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematica)
e Alfabetizare digitala
e Educatie incluziva
e Abilitati de comunicare
Strateqii personale de invatare

Timp total 120 de minute (poate fi redus la 90)
Numarul de studenti | 12-24deelevi
Grupa de varsta 14-22+
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Activitatea pe scurt

Introducere

Digitalizarea ar trebui sa faca viata mai usoara, nu mai grea.

Multi studenti se confrunta cu dificultati nu pentru ca continutul
este dificil, ci pentru ca instrumentele sunt prea complexe sau nu
se potrivesc stilului lor de invatare.

in cadrul acestei activitati, elevii vor exersa in timp real un set mic
de instrumente digitale incluzive, invatand cum side ce sale
foloseasca pentru disciplinele STEAM. Accentul nu se pune pe
stapanirea tehnologiei, ci pe utilizarea acesteia pentru o mai buna
intelegere, in special pentru elevii cu nevoi si abilitati diferite.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

Instrumente incluzive selectate (NUMAI ACESTEA):
1.Padlet - colaborare vizuala si multimodala
2.Coggle - cartografiere mentala pentru structura
3.Google Docs(Drive) - colaborare si scriere simpla
4. Canva - explicatii vizuale ale conceptelor STEAM
5.Vocaroo - explicatii audio pentru elevii cu deficiente auditive
6.Mentimetru - interactiune si feedback anonim
Dispozitive: telefon / tableta / laptop (utilizare partajata permisa)

Cunostinte
anterioare

Utilizarea de baza a internetului
Fara experienta anterioara cu instrumentele necesare

Pedagogii utilizate

e Design Universal pentru Tnvétare(UDL)
« invatare prin practica

« Invatareintre colegi

« Invatare experientiala

e Pedagogie digitala incluziva
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Facilitatorul intreaba:
,0e ce unii oameniinteleg mai bine cand vad, altii cand aud si altii
cand vad?” Elevii raspund anonim folosind norul de cuvinte
Mentimeter:

e Ceitiface dificilainvatarea?”
Acest lucru creeaza siguranta psihologica si incluziune.

10

Explorare

Elevii se rotesc prin 3 STATII DIGITALE (grupuri mici).

Statia 1- INTELEGERE VIZUALA Instrument: Padlet STEAM Exemplu:

Schimbari climatice / Robotica / Geometrie Elevi: posteaza imagini,
texte scurte, emoji-uri, rdspunde: ,Explica vizual acest subiect
STEAM” Ajuta elevii cu abilitati vizuale si dislexice.

Statia 2 - INTELEGEREA STRUCTURII Instrument: Instrumentul
Coggle pentru harti mentale STEAM Exemplu: Cum functioneaza un
robot / Proces stiintific Elevi: creeaza o harta mentala simpl3,
foloseste culori si pictograme Ajuta elevii care invata sa fie logici si
analitici.

Statia 3 - INTELEGERE PRIN AUZ Instrument: Vocaroo STEAM
Exemplu: Explicarea unui concept de matematica sau stiinta Elevi:
inregistrati o explicatie vocala de 1 minut, nu este nevoie de scris
Ajuta cursantii auditivi si pe cei care invata limbi straine.

30

Explicatie

ACELASICONTINUT - 3 MODURI DIFERITE Folosind:
* (Google Docs — explicatie scrisa
e Canva — infografic
e Vocaroo — explicatie audio
Studentii vad ca respectivul continut raméane acelasi, dar accesul se
schimba.
Discutie: ,Care modalitate te-a ajutat cel mai mult?”

20
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Extensie

Elevii aleg O SINGURA tema STEAM si UN SINGUR instrument digital
care li se potriveste cel mai bine.
Ei creeaza un produs de micro-invatare:

e (Canva — poster vizual

e (Google Docs — ghid simplu

e Vocaroo — explicatie audio

Eilucreazain timp real, cu sprijinul facilitatorului.

40'

Evaluare

Elevii ofera feedback folosind scalele Mentimeter:
e ,Aminteles maibine decéat de obicei”

e ,Acestinstrument m-a ajutat”

Fara note, doar feedback pentruinvatare.

10°
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Fiecare elev creeaza:

e Tartefact digital de invatare incluziv

e folosind un instrument care se potriveste stilului lor de invatare
Rezultatul grupului:

e galerie Padlet partajata de formate de invatare

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Elevii raspund (scris, audio sau vizual - la alegere):

¢ Ceinstrument m-a ajutat cel mai mult? De ce?
Cum pot folosi acest instrument in viata reala sau la scoalad?
Ceimiusureazainvatarea?

Evaluare

Autoevaluare
Feedback de la colegi
¢ Observarea facilitatorului
Concentrati-va pe implicare siintelegere, nu pe abilitati tehnice

Alte informatii

e Functioneaza bine cu grupuri cu mai putine oportunitati

¢ Reduce anxietatea digitala

e Poate fireutilizat in orice subiect STEAM

e Usor de adaptat pentru Erasmus+, SFI, Komvux, activitati pentru
tineret

Materiale pentru fisele de lucru ale elevilor:
https://drive.google.com/drive/folders/1viX2SGWsQrSRaMZjTWUOsq
DR66LX5¢cCe

Aplicatii TIC - peste 60 de instrumente online care pot fi utilizate,
consultati aici:
https://docs.google.com/document/d/1Z5HhwpoZelbUTfGD5uGXEfir
dKryDA_ntvEXISLO3Nw/edit?tab=t.0
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INOVATIE PENTRU
PROTECTIA APEI: IDEI MIC,
IMPACT MARE

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:
Afla ce inseamna amprenta de apa si de ce este importanta.
|dentificati activitatile zilnice care utilizeaza apa direct sau indirect.

« Dezvoltati abilitatile de lucru in echipa, rezolvarea problemelor si gandirea creativa.
Foloseste instrumente digitale pentru a concepe un produs sau o idee simpla de
constientizare.

» Dati dovada de gandire antreprenoriala prin crearea si prezentarea unei solutii de

economisire a apei.

Subiectul principal stiinta si tehnologie
Subiecte conexe TIC, Matematica, Studii de Mediu, Antreprenoriat
Timp total 5x40 minute

Numarul de studenti 16 - 24

Grupa de varsta 14-25 de ani
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Activitatea pe scurt

Introducere

in cadrul acestei activitati, elevii vorinvata despre amprenta lor de
apé — cata apa folosesc in viata de zi cu zi, de la consumul de apa
la utilizarea tehnologiei sau cumpararea de haine.

Vor explora modalitati de a economisi apa acasa si la scoala si vor
concepe 0 mica campanie digitala sau o idee de produs care sa
ajute oamenii sa reduca consumul de apa.

Aceasta activitate conecteaza stiinta si tehnologia cu
antreprenoriatul, incurajand elevii sa gaseasca solutii creative,
practice.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

e |aptopurisau tablete cuinternet

e Proiector sau tabla inteligenta

e Videoclipuri YouTube

e Vaslit

e Canva sau Prezentari Google

e (Calculatorul amprentei de apa:
https://www.waterfootprint.org/

* |A generativa

e Hartii A4, pixuri, notite autoadezive

Rubrica si formulare de reflectie

Cunostinte
anterioare

Competente digitale de baza si abilitati de colaborare. Nu sunt
necesare cunostinte antreprenoriale anterioare.

Pedagogii utilizate

Tnvétare bazata pe proiecte Tnvétare bazata pe cercetare Tnvétare
prin colaborare si feedback reciproc
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Scop: Stimularea curiozitatii si activarea cunostintelor anterioare.

1. Arata un scurt videoclip: Ce este o amprenta de apa?.

Al doilea videoclip despre amprenta

2. Punetiintrebariindrumatoare: ,Unde folosim apa?’,Credeti ca
hainele dumneavoastra au nevoie de apa?”

3. Foloseste un sondaj Mentimeter despre amprenta de apa: ,Cata apa
crezi ca folosesti pe zi?”

4. Completati tabelul KWL (K-W) pe tableta.

30

Explorare

Scop: Descoperiti prin actiune si cercetare.

1. Elevii, in grupuri de cate 6, folosesc Calculatorul de apa. Sau folosesc
inteligenta artificiala pentru a calcula.

2. Einoteaza rezultatele intr-un tabel (amprenta de apa pe zi) pe Padlet
3. Discutati diferentele si motivele.

4. Brainstorming: ,Cum ne putem reduce amprenta de apa?” pe Padlet
5. Profesorul observa colaborarea folosind Lista de verificare a
observatiilor.

40'

Explicatie

Scop: Dezvoltareaintelegerii prin sprijinul profesorilor.

1. Profesorul explica utilizarea directa si indirecta a apei.

2. Aratati infograficul: ,Apa ascunsain lucrurile pe care le cumpardm.”
3. Vocabular: amprentd, sustenabilitate, reducere, reutilizare.

4. Elevii potrivesc vocabularul si semnificatiile.

5. Mini-test pe Quizlet.

40’

Extensie

Scop: Aplicarea cunostintelor in mod creativ.

1. Fiecare echipa proiecteaza un produs digital:

- Prototip de poster sau aplicatie: ,Salvati apa, salvati viata”.

- Include slogan, 2-3 fapte si 1idee pentru reducerea consumului de
apa.

2. Elevii pregatesc o scurta prezentare antreprenoriala (1-2 minute)
despre beneficiile ideii lor.

3. Echipele fac schimb de feedback folosind Formularul de feedback
intre coleqi.

40

Evaluare

Scop: Reflectia, evaluarea siimpartasirea invatarii.

1. Echipe prezente pe peretele Padlet online.

2. Folositi evaluarea produsului bazata pe rubrici(profesor si colegi).
3. Ultima coloana a graficului KWL (Ce am invatat).

4. Reflecté folosind cartonase cu semafoare () @).

40'
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https://youtu.be/Wpm7cvGqI8g?si=7Qopp_xzQ4EbXsMJ

Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Poster digital / Prototip de aplicatie / Infografic ,Salvati apa, salvati
viata” creat cu Canva sau Genially.

Prezentare de proiect de 1-5b minute (in echipa) Postata pe peretele
Padlet al clasei

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Elevii realizeaza o scurta activitate de reflectie pentru a-si evalua
invatarea si contributia personala.

e ,Ceaminvatat despre amprenta de apa si sustenabilitate?”

e ,Ce solutie am creat si de ce este utild?”

e ,Cum pot reduce consumul de apain viata de zi cu zi?"
Elevii reflecta, de asemenea, asupra muncii in echipa si a participarii
lor folosind instrumente simple, cum ar fi Fisele cu Semafoare (£

@) sau un scurt formular de autoevaluare.

Evaluare

Pre-evaluare:

Diagrama KWL (pe suport Padlet sau pe hartie) pentru a identifica
cunostintele anterioare siintrebarile elevilor despre amprenta de
apa si sustenabilitate.

in timpul:

Lista de verificare a observatiilor axata pe colaborare, participare,
rezolvarea problemelor si generarea de idei in timpul lucruluiin grup
si al discutiilor.

Post-evaluare:

Evaluarea produsului final (prototip de poster/aplicatie digitala)
bazatéa pe rubrici, incluzand criterii precum creativitatea,
fezabilitatea, claritatea mesajului si gandirea antreprenoriala.
Feedback-ul colegial si 0 scurta autoreflectie sunt, de asemenea,
folosite pentru a evalua progresul invatarii.

Alte informatii

Aceasta activitate integreaza stiinta, tehnologia si antreprenoriatul,
indrumand cursantii sa exploreze amprenta lor asupra apei si sa
dezvolte idei orientate catre solutii. Prin invatarea bazata pe
investigatie si pe proiecte, elevii analizeaza probleme din viata reala
siisi transforma descoperirile in produse simple de constientizare
sau solutii inovatoare.

Activitatea promoveaza sustenabilitatea, creativitatea si luarea
deciziilor responsabile intr-un cadru STEAM. Este flexibila si poate fi
adaptata la diferite medii de invatare folosind instrumente digitale
accesibile sau materiale cu costuri reduse.
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CREATIVE MOTION LAB:
CAND ARTA PRINDE VIATA

Rezultate ale invatarii

invata cum ingineria si arta lucreaza impreuna pentru a crea miscare si design.
intelegerea principiilor mecanice de baza, cum ar fi echilibrul, miscarea si energia.
o Foloseste creativitatea si muncain echipa pentru a proiecta o sculpturain miscare sau un
mecanism artistic.
o Aplicainstrumente si materiale ingineresti simple pentru a crea un prototip.
o Prezentati si explicati clasei designul sculpturii lor.
» Dezvoltati abilitati de comunicare, colaborare si rezolvare a problemelor.

Subiectul principal Inginerie si Arta
Subiecte conexe TIC, Design, Creativitate
Timp total Bx40'

Numarul de studenti 15-25

Grupa de varsta 14 -18 ani
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Activitatea pe scurt

in aceasta activitate STEAM, elevii vor explora modul in care
inginerii si artistii isi folosesc creativitatea pentru a realiza
sculpturi cinetice - opere de arta care se misca folosind mecanica
simpla.

Vorinvata ideiingineresti de baza, cum ar fi echilibrul, rotatia si

Introducere miscarea, apoi le vor aplica pentru a-si proiecta propria sculptura
in miscare folosind materiale simple.
Activitateaincurajeaza muncain echipa, gandirea de design si
creativitatea — conectand principiile ingineresti cu expresia
artistica.
Carton, paie, tepuse, lipici, banda adeziva, benzi de cauciuc
Materiale reciclate (sticle de plastic, hartie, sfori, capace de sticle)
Foarfece, rigle, markere, hartie A4

Resurse/ Laptopuri sau tablete cu internet, proiector sau tabla inteligenta

Echipamente/ Videoclip YouTube:

Materiale .Ce este arta cinetica? -

[=]s

Padlet pentru prezentare Lista de verificare a observarii, rubrica,
formular de feedback intre colegi

Cunostinte ) . ) : . .

i . Elevii ar trebui sa cunoasca forme simple si concepte de echilibru.
anterioare

Pedagogii utilizate

invatare bazata pe proiecte invatare prin practica invatare bazata
pe cercetare Colaborare
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Explicatie

Prezentati un scurt videoclip: ,Ce este arta kinetica?’ Puneti
intrebariindrumatoare: ,Se poate misca arta?”,Cum pot inginerii sa
ajute artistii sa creeze obiecte in miscare?”,Ce fel de materiale pot
face ca arta sa se miste?”,Ce parte ajuta la miscare: roata, parghia
sau sfoara?” Eleviiimpartasesc idei rapide pe Padlet

30

Explorare

Elevii sunt impartiti in grupuri de 5-6. Eiincearca sa realizeze cateva
modele simple care se misca folosind materiale precum paie, hartie,
banda adeziva, benzi de cauciuc, capace de sticle. Profesorul poate
demonstra cateva exemple simple, cum ar fi un evantai de héartie care
seinvarte, o roata de paie care se roteste. Elevii experimenteaza liber
cu materialele si testeaza care materiale creeaza o miscare sau un
echilibru mai bun. Fac fotografii sau inregistreaza videoclipuri scurte
sileincarca pe Padlet si explica lucrurile intr-una sau doua propozitii.

50'

Explicatie

=n

Profesorul explica ,Fortele intr-o arta cinetica”. Prezentati o scurta
infografica sau diapozitive. Introduceti termenii cheie: Miscare -
miscare, Echilibru - egalitate, greutate pe ambele parti, Rotatie -
intoarcere, Axa - liniain jurul careia se roteste, Mecanism - partile
care se misca. Folositi exemple din viata reala: mobilele lui Alexander
Calder, Strandbeest-ul lui Theo Jansen. Exercitii de potrivire sau
completare a spatiilor libere despre termenii cheie. Mini chestionar
pe Kahoot despre termenii cheie.

40°

Extensie

Fiecare echipa proiecteaza o sculptura cinetica unica, care se misca.
Ei schiteazainainte de a construi. Trebuie sa se asigure ca designul
se misca si arata frumos. Elevii pregatesc o scurta prezentare sau un
pitch (1-2 minute) despre designul lor. Elevii ofera si primesc
feedback folosind Formularul de feedback intre colegi.

80

Evaluare

Turul Galeriei este organizat - toate sculpturile sunt expuse prin sala.
Fiecare echipa prezinta timp de 2 minute: Ce este, Cum se misca, Ce
auinvatat. Proiectele sunt evaluate folosind o rubrica de evaluare a
produselor (profesor + colegi). Elevii completeaza Reflectia la
semafor.

40
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

O sculptura cinetica functionala — design artistic siin miscare O
scurta prezentare in echipa (1-2 minute) Partajata pe Padlet sau pe
ecranul din clasa

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Elevii reflectd asupra procesului lor creativ sia munciiin echipain
timpul activitatii.

Sugestii de reflectie:

,Cum am facut sa ne miscam sculptura?’,Ce idee creativa am folosit
in designul nostru?”,Ce a fost usor sau dificil in proiectul nostru?”

Evaluare

Pre-evaluare:

Diagrama KWL (pe suport Padlet sau pe hartie) pentru a explora
cunostintele anterioare ale elevilor siintrebéarile despre amprenta de
apa si sustenabilitate.

in timpul activitatii:

Lista de verificare a observatiilor pentru a evalua participarea,
colaborarea, rezolvarea problemelor si dezvoltarea ideilor elevilorin
timpul lucruluiin grup.

Post-evaluare:

Evaluarea produsului final (prototip de poster digital/aplicatie)
bazata pe rubrici, concentrandu-se pe creativitate, claritate,
fezabilitate si gandire antreprenoriala.

Feedback-ul reciproc si scurtele auto-reflectii (fise cu semafor sau
propozitii de reflectie) sunt, de asemenea, folosite pentru a sprijini
evaluarea.

Alte informatii

Aceasta activitate integreaza ingineria, arta si creativitatea prin
implicarea cursantilorin proiectarea si construirea de sculpturi
cinetice. Prininvatare practica si bazata pe proiecte, elevii
exploreaza principii mecanice de baza, cum ar fi miscarea, echilibrul
si rotatia, exprimandu-si in acelasi timp ideile prin design artistic.
Activitatea promoveaza creativitatea, rezolvarea problemelor si
colaborareaintr-un cadru STEAM. Utilizarea materialelor reciclate si
cu costuri reduse o face usor adaptabila la diferite contexte
educationale, sprijinind invatarea incluziva si experientiala.
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#’NCLUDERE

LUMINA INCLUZIUNII:
FIECARE IDEE STRALUCESTE

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:

« intelegerea circuitelor electrice de baza si a conductivitatii.

Folositi tehnologia LED in siguranta si corect.

Combina stiinta si arta pentru a exprima identitatea personala sau culturala.
Dezvoltati abilitati de rezolvare a problemelor si de depanare.

Colaborati incluziv cu colegii.

Subiectul principal

Stiinta (Fizica) si Arta cu Incluziune

Subiecte conexe

TIC, Matematica, Inginerie

Timp total

5x 40 de minute

Numarul de studenti

20-30 de studenti

Grupa de varsta

14-30 de ani
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Activitatea pe scurt

in acest proiect incluziv si bazat pe STEAM, elevii exploreaza
modul in care lumina si arta pot comunica identitatea si
diversitatea. Prin construirea de circuite LED simple siintegrarea
lorin modele artistice din hartie, elevii invata concepte
fundamentale de electricitate, exprimand in acelasi timp simboluri

Introducere culturale sau personale.
Proiectul respecta principiile Designului Universal pentru invatare
(UDL) pentru a se asigura ca fiecare elev, indiferent de nivelul
lingvistic sau de abilitatile artistice, poate participain mod
semnificativ.
e Banda de cupru sau folie de aluminiu cu adeziv
Resurse/ e Diode LED (5 mm sau montate pe suprafata)
. e Baterii tip buton de 3V(CR2032)
Echipamente/ e (arton colorat si hartie de calc
Materiale » Foarfece, banda adeziva
e Fise cuinstructiunivizuale (diagrame)
Studentii ar trebui:
e Safie capabil salucreze in perechisauin grupuri mici si saisi
imparta responsabilitatile.
e S aiba abilitati motorii fine de baza (taiere, pliere, asezarea
Cunostinte Acompone.ntelor'mic.i). V v
- . * Intelegetirelatiile simple cauza-efect (de exemplu, ,Daca
anterioare

exista o conexiune, lumina se aprinde”).

Sa aiba cunostinte de baza despre regulile de siguranta atunci
cand utilizeaza componente electronice mici(de exemplu,
manipularea bateriilor).

Pedagogii utilizate

invatare bazata pe proiecte
Tnvétare bazata pe cercetare
invatare prin practica

Colaborare si mentorat intre colegi
Educatie Incluziva (UDL)
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Explicatie

Profesorul reduce intensitatea luminilor si arata o ilustratie cu LED-
uri ca exemplu sau un scurt videoclip cu o felicitare luminoasa. Fara
explicatii, lumina este aprinsa si stinsa pentru a starni curiozitatea.
Se punintrebariindrumatoare: ,Ce vedeti?”, ,De ce este lumina
aprinsd?’, ,Pot arta si stiinta sa functioneze impreuna?”. Eleviiisi
impartasesc ideile initiale in perechi folosind un limbaj simplu,
desene sau gesturi.

Includere: Concentrare vizuala, fara presiune de a vorbi; observarea
este acceptabila.

20'

Explorare

Elevii lucreazain perechi sauin grupuri mici si primesc un LED, o
baterie tip buton si 0 banda de cupru. Experimenteaza incercand
diferite conexiuni pentru a face LED-ul sa se aprinda. Testeaza
materiale (hartie, plastic, banda de cupru) pentru aintelege
conductivitatea si a observa ce functioneaza si ce nu. Profesorul
faciliteaza procesul cu intrebariindrumatoare si observa fara
corectie directd, incurajand incercérile si erorile.

Vocabular afisat vizual: conductiv, izolator, pozitiv (+), negativ (-),
conexiune.

30

Explicatie

Profesorul aduna elevii si dezvolta descoperirile lor. Sunt introduse
concepte cheie: circuit simplu, conexiune, polaritate si
conductivitate. Se folosesc explicatii vizuale si metafore simple (de
exemplu, electricitatea ca drum). Elevii asociaza vocabularul cu
imagini si demonstreaza intelegerea prin verificari rapide.

40'

Extensie

Elevii proiecteaza o opera de arta care sa le reprezinte identitatea
sau un simbol semnificativ. Ei creeaza designul frontal si construiesc
circuitul de pe spate folosind LED-uri, baterii si banda de cupru. Elevii
testeaza, depaneazd siimbunatatesc proiectele lor, sprijinindu-se
reciproc prin colaborare intre coleqi.

70’

Evaluare

Un ,Galery Walk” este organizat cu lumini estompate pentru a expune
opere de arta iluminate. Eleviiisi prezinta lucrarile folosind propozitii
simple: ,Designul meu arata...” ,Am ales asta pentru ca...” Profesorul
si colegii ofera feedback de sustinere. Elevii completeaza o scurta
reflectie pentru a-si evalua invatarea si experienta.
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

* O operadeartadin hartie iluminata cu un circuit LED functional

e (O scurta prezentare orala care explica designul siideea

e (O galerie de arta din clasa care prezinta diverse lucrari ale
elevilor

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Elevii reflecta asupra procesului lor de invatare, creativitatii si
colaborarii in timpul activitatii.

e ,Ceaminvatat despre circuite siluming?”

e ,Cereprezinta designul meu?”

e ,Ceafost usor sau dificil pentru mine?”
Elevii folosesc instrumente simple, cum ar fi fisele cu semafoare (&)

@) sau scurte propozitii de reflectie pentru a-si evalua

participarea si progresul.

Evaluare

Pre-evaluare:

Scurte discutii sau sugestii vizuale pentru a explora cunostintele
anterioare despre electricitate si lumina.

in timpul:

Lista de verificare a observatiilor axata pe participare, colaborare si
rezolvarea problemelorin timpul activitatilor practice.
Post-evaluare:

Rubrica simpla care evalueaza functionalitatea circuitului,
creativitatea designului si claritatea prezentarii.

Suntincluse, de asemenea, feedback din partea colegilor si o scurta
autoreflectie.

Alte informatii

Aceasta activitate integreaza Stiinta, Arta si Incluziunea, indrumand
elevii sa exploreze circuitele electrice de baza prin exprimare
creativa. Elevii proiecteaza opere de arta iluminate care reflecta
identitatea lor, dezvoltand in acelasi timp cunostinte fundamentale
despre electricitate si design.

Activitatea promoveaza incluziunea, colaborarea si autoexprimarea
intr-un cadru STEAM. Foloseste materiale simple si metode flexibile,
ceea ce o face accesibila si adaptabila la diferite medii de invatare.
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#’NCLUDERE

0 SOCIETATE PENTRU TOTI:
GANDIM, COLABORAM, SCHIMBAM.

Rezultate ale invatarii

Elevii vorinvata sa:
Dezvoltati abilitati de rezolvare a problemelor si gandire prin design

imbunatatiti colaborarea si comunicarea digitala

Promovarea mentalitatii incluzive si antreprenoriale

imbunatatiti creativitatea prin intermediul instrumentelor bazate pe STEAM
Gandire critica, analitica

Abilitati de comunicare si rationament

Autoevaluare obiectiva

Subiectul principal Stiinte sociale

Subiecte conexe

Limbi straine, psihologie, TIC cu teme integrate de incluziune,
creativitate si antreprenoriat.

5x40min, (pana la 5-7 ore academice, insa nivelul de dificultate

Timp total variaza, iar o parte din sarcini pot fi atribuite pentru a fi facute

acasa, pentru a economisi timp pentru temele de curs).

Numarul de studenti

Se poate realizain perechi sauin grup. Se recomanda lucrul in

grupuri pentru aimbunatati muncain echipa si a economisi timp.

Grupa de varsta 14+
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Activitatea pe scurt

Elevii exploreazé diversitatea siincluziunea in mediul din jurul lor
prin crearea si ghidarea interviurilor cu colegii si prin dezvoltarea
unei reprezentari vizuale a rezultatelor interviurilor (video sau

Introducere prezentare).
Implica o abordare stiintifica combinatéa cu abilitati de utilizare a
computerului, gandire de design subliniind importanta
recunoasterii incluziunii si diversitatii din jurul lor.
e Enumeratitoate instrumentele si resursele necesare:
e Munca pregatitoare siinterviurile se pot desfasurain doua
moduri:
¢ Optiunea 1: metoda traditionald, folosind hértie si pix,
e Optiunea 2: utilizarea instrumentelor digitale (cum ar fi Padlet,
Resurse/ Google Keep) pentru a pregatiintrebarile de interviu, ale
. inregistra sau a le filma. Apoi, este nevoie de un laptop, o
Echipamente/ tableta sau un smartphone.
Materiale
e [ aptopuri, tablete sau smartphone-uri pentru a crea un
videoclip sau orice fel de prezentare vizuala (poate fi si 0 harta
mentala, diagrame, o forma de exprimare creativa).
¢ Instrumente care ar putea fi folosite: Canva, Padlet, genially,
Capcut sau similare.
e Competente digitale de baza - intelegerea modului de utilizare
a computerului, a instrumentelor sau aplicatiilor web precum
Padlet, Google Keep, Canva sau Genially.
e Abilitati de baza de editare video sau design vizual - stirea
modului de inregistrare, editare si organizare a materialelor
Cunostinte vizuale simple (optional, dar util).
anterioare * Englezainstructionala - capacitatea de aintelege comenzi si

instructiuni de baza in aplicatii sau platforme daca interfatain
limba locala nu este disponibila.

e Abilitati de lucruin echipa si comunicare - capacitateade a
colabora, de aimpartasiidei si de aimparti sarcinile eficient,
de a formulaintrebari pentru interviu si de a ghida interviurile

Pedagogii utilizate

e Rezolvarea problemelor

o Invatare bazata pe observatie
« Invatare bazata pe proiecte

e Colaborare

« Invatare prin practica
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Aceasta activitate ii implica pe eleviin planificarea, cercetarea,
comunicarea, analiza si dezvoltarea unei reprezentari vizuale a
descoperirilor si perspectivelor lor. Leaga situatii din viata reala de
aspecte practice si solutii de incluziune, conectandu-i astfel la un
microclimat emotional imbunatatit in mediul de invatare, la o
toleranta si o intelegere mai mariintre colegi.

Educatorul lucreaza aici ca mentor si suport tehnic, daca este
necesar, in timp ce toate etapele sunt ghidate de catre cursanti
pentru a construi continutul relevant pentruintelegerea, experienta
sinevoile lor.

Rugati elevul sa raspunda laintrebarile introductive:
e Ceintelegeti despre diversitate siincluziune?
e (Ce sentimenteiti provoaca?

Aratati elevilor acest videoclip: https://www.youtube.com/watch?
v=3A07yC5j028

intrebari pentru discutie dupa vizionarea videoclipului:

« inopiniata, de ce vor oamenii sa se simta acceptati?

e Dacd ai avut vreuna, aminteste-ti de o situatie similara din viata
ta. Daca doresti, impartaseste-ti sentimentele legate de situatie
cu colegqii tai de clasa.

* De ce conteaza sprijinul colegilor tai?

20

Explorare

Faza exploratorie siinterviuri:

Ei creeaza 4-5intrebari pentru a explora incluziunea din jurul lor.
Aceste intrebari sunt apoi folosite in interviuri. Fiecare grup
intervieveaza cel putin b persoane diferite. Acestea pot fi de varste
mixte pentru a obtine perspective si experiente mai diverse.
Interviurile pot fi verbale, imbunatatind astfel abilitatile de
comunicare interpersonala. Sau pot fi sub forma de formular sau
sondaj, insa cursantii trebuie sa creeze un text introductiv de
sustinere a sondajului pentru a-i implica pe participanti.
Rezultatele sunt rezumate.

80’
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza Procedura Timp
Faza explicativa aduna, analizeaza si sintetizeaza toate rezultatele
Explicatie cercetarii. Acestea ar trebui sa conduca la concluzii si sugestii de 40'
imbunatatire.
Elevii creeaza o reprezentare vizuala digitala (poster, videoclip,
infografic, diagrama, prezentare, joc interactiv sau similar) pentru
a-si prezenta descoperirile pe bazaintelegerii. Acest lucru le-ar
permite elevilor sa-si exprime creativitatea, sa-si dezvolte
gandirea de design, abilitatile de prezentare si comunicare. in ceea
ce-l priveste pe educator, aceasta ar arata nevoile reale in functie
de ceea ce elevii considera relevant pentru grupa de varsta .
respectiva. 40
pentru
Studentii optionali pot: discutii
e dezvoltarea de jocuriinteractive pentru a explora subiectul in Optional:
profunzime, Vocabular
e construiti materiale de instruire simple, 240
Extensie e creatiunvocabular relevant pentru subiect, inclusiv expresii Desvoltare
care imbunatatesc rationamentul, intelegerea cauzei si materialelor
consecintelor sau gramatica pentru a vorbi despre d“;izzfe
probabilitati.
e Pentru tinerii adulti, acestia pot explora o legislatie nationala cercetare
mai profunda care sprijina incluziunea si pot explora céat de suplimentara
eficienta este aceastain contexte reale. 240
Eleviiisi aplica cunostintele prin crearea unui produs: poster
digital, prototip de aplicatie, poveste animatg, infografic etc.,
folosind instrumente TIC precum Canva, Scratch, Genially, creand
un podcast, un videoclip cu subtitrari, un joc interactiv.
Poate fi o munca de colaborare care implica mai multe materii,
daca este la scoala.
Autoevaluare
e Autoevaluare pe baza cartonasului de bingo (veziin anexa 1) 10
Evaluare e Discutiiin grup despre descoperirile lor, dezvoltand abilitati de Sisoutie 30
rationament in limba materna sau in limba tinta. '
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

* Un material informativ care explica situatia actuala a incluziunii
in randul colegilor lor.

e Acest rezultat ofera educatorilor si mentorilor informatii mai
obiective si mai de incredere despre mediul din jurul elevilor lor.
Prin urmare, acesta poate fi folosit ca un instrument pentru ca
educatorii sa dezvolte relatii mai de incredere in cadrul grupului
in viitor.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Educatorul ofera cartonase de bingo cu reflectii pentru fiecare elev:
Acestea pot fianonime, iar elevii pot adauga informatii suplimentare
pe pagina de bingo. Ulterior, elevii fie le prezinta, fie le trimit
educatorului sau mentorului, care le va ajuta sainteleaga succesul si
principalele dificultati cu care sa lucreze in viitor.

Campurile de bingo pot fi decupate si puse pe un perete intr-un loc
vizibil, apoi pot fi folosite ca termometru - fiecare elev deseneaza o
stea verde pentru lucrurile pe care le-ainvatat sau portocalie pentru
cele care au avut dificultati.

Evaluare

1.Cainstrument de evaluare, studentii creeaza criterii de evaluare
impreuna cu mentorul lor in timpul fazei pregétitoare.

2.Instrumentul de evaluare poate fi digital, verbal sau scris. Se
utilizeaza in etapa de evaluare siimplica si autoevaluare.

3.0 evaluare generala a sarcinii si o reflectie asupra acesteia se
pot face prin crearea de tichete de iesire sau a unui joc de bingo,
care reprezinta etapa finala a intregqii activitati si se poate
desfasura anonim pentru a obtine o imagine de ansamblu asupra
imbunatatirilor necesare si a succeselor reale.

Alte informatii

Aceasta activitate ar oferi cunostinte despre incluziune pe mai multe
niveluri: interpersonal (etapa pregatitoare si exploratorie), cognitiv
(etapa de explicatie si extindere) si personal (etapa de evaluare si
reflectie).

Varugam sa consultati ANEXA 1- Carte de bingo Reflection
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Anexa 1: Carte de BINGO. Reflectie

| understand
what is inclusion

| understand
what is diversity

| know how to be
more tolerant

| recognize | know where to | | feel that social
empathy look for help media triggers
when | feel me negatively
excluded or
bullied
My friends have | positively | can be
positive impact interact with supportive when
on me others needed.
| understand | understand | know how to be

what is inclusion

what is diversity

more tolerant

| recognize | know where to | | feel that social
empathy look for help media triggers
when | feel me negatively
excluded or
bullied
My friends have | positively | can be
positive impact interact with supportive when
on me others needed.
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STIINTA IN 60 DE SECUNDE —— rovomar
ELEVATOR PITCH: PREZINTA
IDEEA SI CONVINGE.

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:
Dezvoltati abilitatile de vorbire in public atunci cand prezentati lucrarea
o Obtinerea gandirii strategice necesare pentru punctele forte actuale de vanzare si crearea
unei propuneri de valoare convingatoare
« imbunatateste-ti creativitatea prin utilizarea instrumentelor vizuale
o Dezvoltarea colaborariiintre elevi, necesara pentru o muncain grup eficienta
« Consolidareainterdependentei pozitive (de exemplu, in care muncain echipa este

promovata prin obiective comune, responsabilitate comuna, rezolvarea conflictelor pentru
o0 munca de grup eficienta)

Subiectul principal Orice subiect STEAM

¢ |CE - Incluziune, Creativitate si Antreprenoriat

Subiecte conexe * Tehnologie, comunicare

Timp total 4x 40 de minute

Numarul de studenti Nelimitat. Lucrati individual sau in perechi.

Grupa de varsta 15+
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Activitatea pe scurt

Introducere

Aceasta lectie este conceputain cadrul STEAM si ICE, cu scopul
de aimbunatati comunicareaintre elevi, stimuland totodata
creativitatea. Antreprenoriatul se dezvolta prin abilitati de vanzare
de idei. Pe parcursul celor patru lectii alocate acestei teme, elevii
vor explora beneficiile si dezavantajele unei inventii stiintifice
selectate individual si vor dezvolta un discurs de 90 de secunde
pentru a-i prezenta valoarea si a atrage potentialii clienti.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

Resurse de cercetare: dispozitive precum computere,

laptopuri cu acces la internet, smartphone-uri personale, fise

furnizate de profesori cu exemple de inventii stiintifice

¢ Instrumente de planificare: caietele elevilor, notite pe
telefoane, fise furnizate de profesor (optional).

e |nstrumente de prezentare: Canva, PowerPoint, Genially, fise
cu sugestii (pentru studentii care prefera formatul pe hartie)

e Resurse pentru profesori-un exemplu video de prezentare

rapida.

Cunostinte
anterioare

1. Abilitati de baza de luare a notitelor si organizare - capacitatea
de a notaidei, de a organiza informatiile adunate (de exemplu,
utilizand Google Document, Word, Notebook).

2. Abilitati de comunicare - capacitatea de a exprima idei.

3. Abilitati de cercetare de baza - capacitatea de a utilizaun
motor de cautare (de exemplu, Google) pentru a gasi
informatiile necesare.

4. Abilitati de colaborare - capacitatea de a lucrain echipa.

Pedagogii utilizate

e Integrarea STEAM - pentru o invatare eficienta siimersiva, se
utilizeaza aspecte legate de stiinta, comunicare, creativitate
siantreprenoriat.

e Rezolvarea problemelor si creativitate - pentru a aprofunda
intelegerea subiectului, prelegerile centrate pe profesor vor fi
trecute la o abordare centrata pe student.

o Tnvétare bazata pe proiecte - elevii lucreaza o perioada extinsa
de timp (in acest caz, mai multe lectii) la un proiect, cercetand
o inventie si crednd un discurs de prezentare, incheind cu o
prezentare.

« Invatare bazata pe cercetare
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Exemple de activitati:
1.Incepeti o lectie cu 0 metoda de ,bilet de intrare” pentru a verifica
cunostintele anterioare ale elevilor, de exemplu: ,Ce fel de
inventii stiintifice cunoasteti care ne-au revolutionat viata?”,
.Stiti ce este un ,elevator pitch"?
2.Arata un scurt videoclip cu o prezentare de tip ,elevator pitch”(de
exemplu: https://youtu.be/SA5eYjdijvI?si=dJKkzad3xaq46nop)
sau https://www.youtube.com/watch?v=D80RTRjP1tQ

Continuati lectia cu o intrebare legata de un exemplu din viata reala:
Jmaginati-va ca suntetiintr-un lift cu un investitor. Aveti 90 de
secunde la dispozitie pentru a va promova produsul si a-I convinge sa
investeasca. Ce calitati ale produsului ati mentiona?”
1. Ar putea fi adresate intrebari indrumatoare, cum ar fi:

e Ceti-aatras atentia prima data?

e Problema era clara?

» Afost oferita solutia?
in aceasta faza, elevii fac brainstorming despre inventii stiintifice (de
exemplu, smartphone-uri, computere, automobile etc.), isi
impartasesc observatiile despre ce a facut ca prezentarea sé fie
eficienta (exemplu video) - de exemplu, enuntarea problemei,
oferirea unei solutii la problema, structura clara.

40

Explorare

in aceasta faza, elevilor li se ofera:
1.0 lista de inventii stiintifice, in cazul in care lipsesc idei.
2.Surse deincredere pentru cautarea de informatii, de exemplu,
Science Daily, Science News.
3.Un tabel grafic cu patru sectiuni: inventie, beneficii, dezavantaje,
problema rezolvata. (A se vedea anexa 1), se poate utiliza Padlet.
Elevii desfasoara o activitate practica pentru a generaidei sia
exploraintrebérile puse.
* Alegeti o inventie stiintifica, de exemplu, unincarcator portabil
de telefon (powerbank) si identificati publicul tinta.
e Cerceteazainventia, identifica avantajele si dezavantajele
acesteia.
e Exemplu: beneficii - portabilitate, rentabilitate; dezavantaje:
incarcare mailenta
e |dentificati problema - Ce ar trebui imbunatatit?
e |novatie - Cum sa o imbunatatim? Oferiti o solutie.

30
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Explicatie

O structura clara a discursului de prezentare este furnizata si
explicata pas cu pas(sablonul fisei de lucru este in Anexa 2):

Ar trebui furnizate exemple de propozitii pentru a le oferi elevilor o
intelegere a moduluiin care se realizeaza un ,elevator pitch”.
Exemple de propozitii:

e Te-ailuptat vreodata cu...?

e Produsul nostru ofera o solutie precum...

e Spre deosebire de alte produse, noi oferim...

40

Extensie

Creati un poster sau folositi instrumente digitale precum Canva,
Genially, PowerPoint pentru a prezenta rezultatul.

Elevilor li se oferd o optiune de sarcina bazatéa pe alegere:
1.Crearea unui poster
2.Crearea unei prezentari
3.Crearea unui storyboard* pe Padlet sau o aplicatie similara

Storyboard-ul este o modalitate de a vizualiza o poveste sub forma
unei benzi desenate sau a unor elemente vizuale precum un
moodboard. Include imagini sau desene, un scenariu problematic, o
solutie pentru un produs.
https://www.storyboardthat.com/storyboards/aaron-
sherman/product-solution-benefit

40

Evaluare

1. Elevii sustin ultimul discurs de 90 de secunde.

2.Foloseste elemente vizuale la alegere pentru a sustine
prezentarea.

3.Convinge publicul sa cumpere produsul.

4. Realizati o auto-reflectie asupra performantei lor. Pentru
autoevaluare, se pot folosi diferite metode, cum ar fi rubrici, liste
de verificare, sistem de semaforizare prin utilizarea culorilor
(rosu, galben, verde) pentru a semnala nivelul lor de intelegere.

Exemplu de reflectie a unui elev: ,Am vorbit clar, dar mi-au lipsit
elementele vizuale. Data viitoare m-as concentra mai mult pe
dezvoltarea unor elemente vizuale mai puternice.”

1.Primeste feedback de la profesor si colegi. Feedback-ul colegilor
poate fi oferit anonim in Padlet.

intrebari de autoevaluare din Anexa 3

40
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Prezentare de 90 de secunde, cu un mesaj de prezentare vizuala a
rezultatelor. Rezultatul final demonstreaza capacitatea studentilor
de a-si vizualiza ideile si de a evidentia aspectele cheie, ceea ce
faciliteazaintelegerea informatiilor de catre public.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

intrebari de autoreflectie pentru elevi:
1.Ce parte a prezentarii tale crezi ca a fost cea mai puternica?
2.Crezi ca ai reusit sa convingi publicul sd cumpere produsul tau?
3.Ce ai imbunatati data viitoare?

Evaluare

Instrumente de preevaluare:
https://www.livingskysd.ca/documents/de9c47e8-9cal-4337-b172-
43464f9d4b02/Module?2PreassessmentStrategiesicopy.pdf
1.Bilete de intrare: intrebari scurte pentru recapitularea
cunostintelor anterioare si pentru pregatirea terenului pentru un
subiect nou, de exemplu: ,Ce fel de inventii stiintifice
cunoasteti?’, ,Ce ar trebui sa includa un discurs de tip elevator
pitch?”

in timpul evaluarii instrumentelor:
1.Lista de verificare pentru observarea profesorului: un profesor
ofera feedback cu privire la munca de grup si individuala a
elevilor, inclusiv evaluarea colaborarii, implicarii si comunicarii.
2.Evaluare inter pares: elevii ofera feedback colegilor lor de grup
cu privire laimplicareain proiect, punctele forte si domeniile de
dezvoltare.

Posibile instrumente post-evaluare:

1.Kahoot!, Quizizz: aceste platforme ofera chestionare si sondaje
interactive care pot fi folosite pentru verificarea rapida a
intelegerii.

2.Gandeste-impartaseste in perechi: elevii se gandesc maiintai
individual la o intrebare, apoi o discutain perechi si, in final, isi
impartasesc gandurile cu grupul mai mare.

3.Autoevaluare - reflectia elevului asupra a ceea ce ar trebui
imbunatatit si a ceea ce a mers bine.

Alte informatii
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Anexe

Inventia si
publicul sau tinta

Problema

Beneficii/Dezavantaje

Solutie
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Anexe

Cine esti?: Ofera o scurta prezentare despre
cine esti, care este rolul si misiunea ta.

Cine este cumparatorul?: Identificati-va
clientul tinta.

Care este problema pe care o rezolva
produsul?: Includeti o propunere de valoare
puternica.

De ce este produsul tau cea mai buna solutie?:
Demonstreaza de ce esti mai bun decat
concurenta.

Ce urmeaza?: Includeti un indemn la actiune.

Anexa 2: Construirea discursului de prezentare ElevatorPitch
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INSTRUCTIUNI CLARE: FANTREPREop
SPUNE CE Al DE FACUT.

Rezultatele invatarii

Studentii vor:
Dezvoltati abilitati de gandire critica

Obtinerea gandirii strategice necesare pentru crearea unei instructiuni logice
Tmbunététeste creativitatea prin utilizarea instrumentelor vizuale, inclusiv obiecte utilizate
zilnic

Dezvoltarea colaborariiintre elevi, necesara pentru o muncain grup eficienta
Consolidarea interdependentei pozitive (de exemplu, in care muncain echipa este
promovata prin obiective comune, responsabilitate comuna, rezolvarea conflictelor pentru
o0 munca de grup eficienta)

Subiectul principal Inginerie, stiint4

Subiecte conexe

¢ |CE - Incluziune, Creativitate si Antreprenoriat
e STEAM - comunicare eficientd, oferind instructiuni clare

Timp total 4x 40 de minute

Numarul de studenti cel putin 2 per grup

Grupa de varsta 14-30 de ani
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Activitatea pe scurt

Aceasta lectie este conceputain cadrul STEAM si ICE, cu scopul
de aimbunatati comunicarea, de a defini eficient rezultatele
fiecarei actiuni, de a enunta pasi clari si de a instrui pe ceilaltiin
mod eficient, utilizand si elemente lingvistice pentru un text
structurat silogic.

Activitati care vor fi desfasurate:

1.Cercetarea subiectului, adica scopul de a da o instructiune

Introducere clara, principalele elemente ale instructiunilor, cuvintele cheie
din limba tinta, de exemplu, adverbe de secventa siimperativ
sau sugestii.

2.Urmariti exemplul video: https://www.youtube.com/watch?
v=FN2RM-CHkul

3.Formati o echipa si decideti un lucru sau o activitate pentru
care echipa voastra va scrie instructiuni. De exemplu, spélatul
pe dinti, prepararea unei cesti de ceai sau a unei omlete.

e Dispozitiv cu conexiune la internet pentru a viziona un

Resurse/ videoclip exemplu

. e Hartie si creion/stilou pentru scris sau caiet digital (de

Echipamente/ exemplu, Padlet)

Materiale » Materiale la alegere necesare pentru pregatirea instructiunilor
specifice

Studentii ar trebui sa aiba:

» Abilitati de baza de luare a notitelor si organizare - capacitatea
de a notaidei, de a organiza informatiile adunate (de exemplu,
utilizand Google Document, Word, Notebook).

. e Abilitati de comunicare - capacitatea de a exprima si structura

Cunostinte el

anterioare .

Abilitati de cercetare de baza - capacitatea de a utiliza un
motor de cautare (de exemplu, Google) pentru a gasi
informatiile necesare.

Capacitatea de a exprima gandurile clar siintr-un mod logic.
Abilitati de colaborare - capacitatea de a lucrain echipa.

Pedagogii utilizate

Integrare STEAM

invatare colaborativa
invatare bazata pe proiecte
Tnvétare bazata pe cercetare
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Planificarea activitatilor modelului 5E

e Au fost folosite corect adverbele de secventiere?
e (Creativitate
Mai tarziu, fiecare grup isi face schimb de sugestii si feedback-uri.

Faza Procedura Timp
Activitatile pentru elevi ar trebui pregatite pentru a atrage atentia
elevilor.
Exemple de activitati:
1.incepeti o lectie cu un videoclip: Urmaériti exemplul video:
https://www.youtube.com/watch?v=FN2RM-CHkul
. 2.Discutati: ce problema este rezolvata in videoclip? Ce faciliteaza ,
Logodna intelegerea instructiunilor si cum ar trebui sa fie acestea? 20
3.Profesorul prezinta cuvintele secventiale in limba tinta (Exemplu
pentru limba engleza:
https://www.teacherspayteachers.com/Product/Sequencing-
Words-13173507)
4. Elevii seimpartin grupuri.
in faza de explorare:
1.Fiecare grup alege o activitate sau un element pentru care va
crea instructiuni. (De exemplu: Cum se face o omleta?)
Instructiunile ar trebui sa fie cat mai scurte si simple posibil. ,
Explorare 2.Faceti un brainstorming si schitati pasii urmatori. 40
3.Noteazd instructiunea folosind adverbe de secventiere, cum ar fi,
in primul rand, apoi, intre timp, mai tarziu, dupa aceea, urmatorul,
in final, in cele din urma.
in faza de explicatie, fiecare grup isi testeaza propriile instructiuni.
. . Membrii grupului completeaza o autoevaluare si se asigura ca fiecare
Expllca'gle pas al instructiunii este precis, usor de inteles si ca cuvintele de 20
secventa sunt folosite corect.
in aceasta faza, grupurile isi schimba instructiunile siisi testeaza
Extensie reciproc munca. 20'
Distribuiti feedback
Fiecare grup evalueaza instructiunea pe care a testat-o.
Exemplu de criterii:
e |nstructiunile sunt clare si usor de inteles?
Evaluare e Sunt functionale? Au functionat corect? 40




Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Elevii au invatat utilizarea diferitelor cuvinte din secvente

pentru elevi

Produs/Rezultat  Audobandit gandire strategicé si construirea de indrumari
final e Eiauexersat exprimarea clara a gandurilor lor.
e Eiauscrisoinstructiune pentru o activitate reala.
in faza de explicatii, fiecare grup isi noteaza autoevaluarea si
Reflectie si comentariile despre propria muncéin timp ce isi testeaza
autoevaluare instructiunile.

in faza de extindere, grupurile testeaza instructiunile reciproce si
ofera feedback pe baza unor criterii predeterminate.

Evaluare

Exemple de criterii pentru evaluare:
e |nstructiunile sunt clare si usor de inteles?
e Este functional?
¢ Au fost folosite corect adverbele de secventiere?
e Creativitate

Alte informatii
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OPTIMIZAREA AVIOANELOR "™ esevogs,
DE HARTIE. CONSTRUIESTE,
TESTEAZA, IMBUNATATESTE!

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:
Proiectati si realizati un experiment cu variabile controlate (unghi, forma aripii, balast).

Colectati date precise si calculati media, mediana si deviatia standard.

Interpretarea graficelor siintelegerea relatiei calitative dintre unghi si distanta de zbor.
Dezvoltarea gandirii ingineresti: stabilitate, centru de greutate, efecte diedrice.
Consolidati muncain echipa, comunicarea, creativitatea si abilitatile de rezolvare a
problemelor.

Implicati-va in gandirea STEAM cu elemente de incluziune (rotatia rolurilor) si
antreprenoriat (prezentarea rezultatelor).

Subiectul principal Matematica si inginerie

Subiecte conexe

Tehnologie, Arta(creare de modele), Educatie fizica (tehnica de
aruncare) ICE: Incluziune, Creativitate, Antreprenoriat

Timp total 2 x 45 de minute (sau 1x 90 de minute)

Numarul de studenti 20-30 de elevi(echipe de 3 sau 4)

Grupa de varsta 13+
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Activitatea pe scurt

Introducere

in aceasta lectie bazata pe STEAM, elevii exploreaza modul in care
proiectarea inginereascd si analiza matematica pot imbunatati
performanta avioanelor de hartie. Lucrand in echipe incluzive cu
roluri rotative, ei investigheaza modul in care diferite forme ale
aripilor si unghiuri de aruncare afecteaza distanta de zbor sau
timpul de planare. Folosind o abordare bazata pe cercetare, elevii
proiecteaza si deruleaza un experiment controlat, colecteaza date
si calculeaza media, mediana si deviatia standard. Acestia aplica
gandirea inginereasca pentru a evalua stabilitatea si a optimiza
modelele lor. Lectia integreaza creativitatea(proiectarea
modelelor), colaborarea si antreprenoriatul, pe masura ce elevii isi
prezinta sijustifica rezultatele. Activitatile includ construirea de
modele, zboruri de testare, masuratori structurate, analiza
statistica, crearea de grafice si reflectie in echipa.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

e Hartie A4 (aceeasi greutate/tip pentru toate modelele)

e Banda adeziva(max. 10 cm per plan), optional: o agrafa pentru
balast

e Ruleta de masurare de 15 m+, creta/banda pentru marcarea
distantelor

e Cronometru (telefon), sablon imprimat pentru unghiuri(10°,
20°,30°)

e Fise tehnice pentru masuratori

e Spatiuinterior fara curenti de aer

e optional: laptopuri, tablete, telefoane (Mentimetru)

Cunostinte
anterioare

e Semnificatia mediei si medianei
e Abilitati de bazd de masurare siinregistrare
e (Capacitateade alucrain echipa

Pedagogii utilizate

« invatare bazata pe cercetare

e Rezolvarea problemelor si gandireain design ingineresc
« Invatare bazata pe proiecte

e Colaborare (rotatie a rolurilor)

e Gamificare (premiul ,cea mai bund mediana”)

« Invatare prin practica
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Explicatie

in aceasta faza, profesorul formalizeaza conceptele stiintifice si
matematice care stau la baza observatiilor elevilor. Elevilor li se prezinta
concepte cheie de analiza a datelor, cum ar fi media, mediana si deviatia
standard a esantionului, ajutandu-i sa cuantifice si sa rezume rezultatele
experimentelor lor. De asemenea, profesorul explica stabilitatea
traiectoriei, coreland comportamentele de zbor observate cu principii
aerodinamice precum portanta, rezistenta la inaintare si centrul de
greutate.

Apoi, eleviiisi organizeaza datele colectate, calculeaza medii si identifica
tipare.

in cele din urma, profesorul explica forma asteptata de ,cocoasa” a
graficului care reprezinta unghiul de lansare in functie de distanta de
zbor, aratand ca unghiurile moderate produc adesea cea mai mare
distantd, in timp ce unghiurile foarte mici sau mari reduc performanta.

10-12'

Extensie

Studentiiisi extind investigatia prin rularea experimentului complet,
efectudnd cinci aruncari la fiecare dintre cele trei unghiuri pentru fiecare
model de aripa. Eiinregistreaza distantele sau timpii de zbor rezultati si
calculeaza masuri statistice precum media, mediana si deviatia standard,
permitandu-le sa analizeze tiparele si variabilitatea datelor lor.

Elevii creeaza apoi grafice desenate manual pentru a vizualiza
rezultatele, inclusiv bare de eroare reprezentand + deviatia standard.

in cele din urma, studentii aplica rationamentul ingineresc pentru a
interpreta descoperirile lor, luand in considerare modul in care factori
precum centrul de greutate (CG), unghiul diedru si aria aripii influenteaza
performanta zborului.

30

Evaluare

Elevii analizeaza si compara rezultatele experimentale pentru a
determina care modele de aripi si unghiuri de lansare au avut cele mai
bune performante. Echipele folosesc medianele ca principal indicator de
clasare si abaterile standard ca criteriu de departajare.

Apoi, elevii se angajeaza intr-o scurta reflectie, raspunzand la intrebari
precum ce unghi si forma a aripii au functionat cel mai bine si cat de
stabil a fost fiecare zbor.

Apoi, eleviicompleteaza o autoevaluare, reflectand asupra aspectelor
designului si executiei experimentale care au avut succes si a celor care
ar putea fiimbunatatite in studiile viitoare.

in cele din urma, profesorul analizeaza rezultatele echipei folosind o
rubrica, verificand intelegerea conceptelor stiintifice, acuratetea analizei
datelor si aplicarea rationamentului ingineresc.

10




Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Tim

Explicatie

Lectiaincepe prin a capta curiozitatea elevilor si a le activa cunostintele
anterioare prin intermediul unorintrebari ghidate si discutii interactive.
Profesorul iiindeamna pe elevi sa gandeasca critic despre dinamica zborului
dinlumea reald, intreband: ,De ce zboara un planor mai mult? De ce zboara o
sageata mai drept si mai repede?” Aceste intrebariii incurajeaza pe elevi sa
observe diferentele in comportamentul de zbor si saiain considerare fizica
subiacenta.

Elevii participd apoila o sesiune de brainstorming pentru a identifica
factorii care ar putea afecta traiectoria de zbor a unui obiect, cum ar fi
unghiul de lansare, masa, aria aripii si centrul de greutate (CG). Elevii
genereaza ipoteze sileaga activitatea de concepte stiintifice precum
aerodinamica, gravitatia si inertia.

Pentru a evaluaintelegerea anterioara si a mentine implicarea, se realizeaza
o evaluare preliminara rapida folosind un sondaj Mentimeter sau o activitate
cu mainile ridicate. Aceasta ofera profesorului o perspectiva asupra
cunostintelor existente ale elevilor, dar le ofera si o modalitate interactiva si
participativa de aimpartasiidei, starnind implicarea si curiozitatea elevilor
cu privire la activitatile practice viitoare.

Explorare

Elevii investigheaza factorii care afecteaza zborul. Lucrand in echipe, ei
selecteaza trei forme diferite de aripi si trei unghiuri de lansare (10°, 20°,
30°) pentru a le testa. Acest lucru le permite elevilor sa exploreze modul in
care designul si unghiul de lansare influenteaza distanta si stabilitatea
zborului.

Elevii suntindrumati sa planifice variabilele controlate, asigurand un test
corect: toate planoarele folosesc acelasi tip de hartie, acelasi elev executa
aruncarile, iar experimentele au loc intr-un mediu consistent. Acest lucru le
invata importanta controlului variabilelor in experimentarea stiintifica.
Echipeleisi proiecteaza experimentul planificand cinciincercari pentru
fiecare unghi, permitandu-le sa colecteze suficiente date pentru analiza.
Apoi construiesc planoarele, folosind banda minima si balast optional doar
daca acesta poate fi aplicat in mod consecvent, punand accentul pe
precizie si reproductibilitate in modelele lor.

inainte de colectarea formala a datelor, elevii efectueaza 2-3 aruncari de
test pentru a calibra forta de aruncare, ceea ceii ajuta sa-si standardizeze
tehnica si se asigura ca diferentele de zbor se datoreaza variabilelor
experimentale, mai degraba decat unui efort inconsistent.
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Explicatie

Profesorul aduna elevii si dezvolta descoperirile lor. Sunt introduse
concepte cheie: circuit simplu, conexiune, polaritate si
conductivitate. Se folosesc explicatii vizuale si metafore simple (de
exemplu, electricitatea ca drum). Elevii asociaza vocabularul cu
imagini si demonstreaza intelegerea prin verificari rapide.

40

Extensie

Elevii proiecteaza o opera de arta care séa le reprezinte identitatea
sau un simbol semnificativ. Ei creeaza designul frontal si construiesc
circuitul de pe spate folosind LED-uri, baterii si banda de cupru. Elevii
testeaza, depaneaza siimbunatatesc proiectele lor, sprijinindu-se
reciproc prin colaborare intre colegi.

70'

Evaluare

Un ,Galery Walk” este organizat cu lumini estompate pentru a expune
opere de arta iluminate. Eleviiisi prezinta lucrarile folosind propozitii
simple: ,Designul meu arata...” ,Am ales asta pentru c4..." Profesorul
si colegii ofera feedback de sustinere. Elevii completeaza o scurta
reflectie pentru a-si evalua invatarea si experienta.

40'
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

1.Fisa pliabila pentru fiecare avion: Fiecare echipa creeaza o fisa
care documenteaza designul fiecarui planor, inclusiv forma
aripii, unghiul de lansare si orice modificari, cum ar fi balastul
sau diedrul.

2.Fisa statistica completata: Elevii isi compileaza datele
experimentale intr-o fisa care include media, mediana si deviatia
standard pentru fiecare combinatie aripa-unghi.

3.Grafic desenat manual: Elevii creeaza o reprezentare vizuala a
datelor lor, trasand distanta sau timpul de zbor in functie de
unghiul de lansare pentru fiecare model.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

in timpul fazei de evaluare, elevii se gandesc la progresul si
experimentele lor.
* Analiza rezultatelor: Elevii raspund la intrebéri reflexive.
o Care unghisi formd a aripii au dat cea mai bund mediand? De
ce?
o Cum sustine abaterea standard concluzia ta?
e Autoevaluarea designului: Elevii enumera doua imbunatatiri
pentru urmatorul lor model.
« Inregistrare reflexiva: Raspunsurile pot fi trimise pe fise cu
semafor (verde =increzator, galben = oarecum increzator, rosu =
nevoie de ajutor), tichete de iesire sau un jurnal/registru reflexiv.

Evaluare

Sondaj Mentimetru: Elevii raspund la intrebari rapide despre zbor, planoare
si sageti pentru a evalua cunostintele anterioare si conceptiile gresite.
intrebari pentru discutie: Subiecte conduse de profesor, cum ar fi ,De ce
zboara un planor mai lung? De ce zboara o sageata mai drept?”, pentru a
activa gandirea si a evalua intelegerea aerodinamicii de baza.

Lista de verificare pentru observare: Profesorul monitorizeazd munca in
echipa, colaborarea, creativitatea si respectarea procedurilor
experimentale.

Precizia fisei de date: Elevii inregistreaza distantele de zbor, unghiurile si
alte variabile; profesorul verifica caracterul complet, corectitudinea si
gestionarea corecta a variabilelor controlate.

Verificarea corectitudinii statistice: Profesorul verificd daca elevii au
calculat corect media, mediana si deviatia standard.

Evaluarea produsului pe baza de rubrica: Fisele model pliabile ale
echipelor, graficele desenate manual si documentatia experimentala
generala sunt evaluate pentru acuratetea stiintifica, claritate si
rationament ingineresc.

Raspunsuri reflexive / Autoevaluare: Elevii raspund la solicitari reflexive
(de exemplu, cea mai buna forma a aripii, dovezi justificative, imbunatatiri
propuse) pentru a demonstraintelegere si metacognitie.
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PROIECTAREA UNEI MASINI- ANTREPRENOR A

RACHETA CU PROPULSIE
PNEUMATICA INTR-UN PROIECT
TIC BAZAT PE STEAM

Rezultate ale invatarii

» Studentii vor:
 inteleqg legile fizice cheie legate de miscare, cu accent special pe a treia lege a miscarii a
lui Newton (actiune-reactiune), precum si rolul presiunii aerului, frecarii, distributiei masei
si rezistentei aerului. Recunosc modul in care principiile fizice teoretice se manifestaintr-
un sistem real, observabil.
isi dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor si gandire bazata pe design prin planificare,
construire, testare, masurare, colectare de date si imbunatatire iterativa. Isi consolideaza
competentele digitale prin documentarea muncii lor, colaborarea prin intermediul
instrumentelor online si prezentarea rezultatelor in format digital.
sa dezvolte o mentalitate incluziva si antreprenoriala, invatand sa coopereze in echipe
eterogene, sa valorifice idei diferite, sa ia initiativa, sa experimenteze, sa accepte esecul ca
parte ainvatarii si saisi perfectioneze continuu solutiile.

Subiectul principal Matematica si inginerie

Fizica, Stiinta, Tehnologie, Matematica, Arta, TIC - Tehnologia
Subiecte conexe Informatiei si Comunicatiilor ICE: Incluziune, Creativitate,
Antreprenoriat

Timp total 3 x 45 de minute (135 de minute in total)

Numarul de studenti 20-30 de elevi(echipe de 3 sau 4)

Grupa de varsta 13+
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Activitatea pe scurt

Introducere

Aceasta lectie este un proiect STEAM integrat cu TIC, in care elevii
proiecteaza, construiesc si testeaza o masina racheta cu
propulsie pneumatica. Scopul principal este ca elevii sainteleaga
legile fizice ale miscarii prin experimentare directa, in special a
treia lege a lui Newton, care afirma ca fiecare forta de actiune are
o forta de reactie egala si opusa. Elevii experimenteaza modul in
care aerul expulzat inapoi genereaza miscarea inainte a
vehiculului. Pe parcursul proiectului, elevii folosesc instrumente
digitale pentru planificare, colaborare, inregistrarea si
prezentarea datelor, lucrand in acelasi timp intr-un mediu de
invatare incluziv, bazat pe echipa si axat pe cercetare. Profesorul
faciliteaza invatarea prin ghidarea reflectiei si sprijinirea
explorarii, mai degraba decét prin furnizarea de solutii predefinite.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

Laptopuri sau tablete (minim unul per grup), acces la internet,
Padlet sau Jamboard pentru brainstorming, Canva sau Google
Slides pentru documentatie digitala, ruleta sau rigla, carton sau
spuma, sticle de plastic, capace sau roti de sticle, paie sau tepuse
de lemn pentru axe, baloane sau pompe manuale de aer pentru
propulsie, banda adeziva, lipici, foarfece, markere, ochelari de
protectie.

Cunostinte
anterioare

Cunostinte de baza de utilizare a calculatorului si a internetului,
experientain lucrul in grup simplu, intelegerea unitatilor de
masura de baza(cm, m), experienta cotidiana cu obiecte in
miscare.

Pedagogii utilizate

invatare bazata pe cercetare, Rezolvarea problemelor, invatare
bazata pe proiecte, Colaborare, Invatare prin practica
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Planificarea activi

tatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Profesorul introduce subiectul folosind un stimul vizual (imagine sau
videoclip scurt) al unui vehicul cu propulsie pneumatica sau cu balon.
Elevii raspund laintrebéri de orientare deschise, cum ar fi: Ce se
intdmpla cand aerul este eliberat dintr-un balon? De ce se misca
obiectul in directia opusa? Ce factori ar putea influenta cat de
departe sau cat de repede se poate deplasa un vehicul? Elevii isi
inregistreaza ideile si presupunerile initiale pe un instrument digital
de colaborare (de exemplu, Padlet). in aceasta etapa nu sunt
furnizate explicatii sau definitii formale.

15'

Explorare

Elevii lucreazain echipe mici pentru a proiecta si construi primul lor
prototip de masina racheta cu propulsie pneumatica. in timpul
planificarii, ei discuta despre modul in care variabile precum alinierea
rotilor, distributia masei, frecarea si directia de eliberare a aerului
pot afecta miscarea. Echipele construiesc prototipul, il testeaza pe o
suprafata pland, mésoara distanta parcursa si observa viteza si
stabilitatea. Elevii formuleaza ipoteze simple, testabile (de exemplu,
reducerea frecarii va creste distanta), isi modifica designul sifl
testeaza din nou. Prin experimentare practica, elevii experimenteaza
direct efectele practice ale celei de-a treialegi a lui Newton,
observand cum fluxul de aer inapoi genereazd miscare inainte.

35’

Explicatie

Pe baza rezultatelor explorarii, profesorul ghideaza o discutie
structuratd pentru a formaliza intelegerea. Sunt introduse si
clarificate conceptele cheie, cu accent pe a treia lege a miscarii a lui
Newton (actiune-reactie) si o interpretare calitativa a celei de-a doua
legi a lui Newton (relatia dintre forta, masa si acceleratie). Rolul
frecarii, al rezistentei aerului si al distributiei masei este discutat in
mod explicit. Mijloace vizuale, cum ar fi diagrame sau animatii scurte,
sustin formarea conceptelor. Eleviiisi leaga observatiile si
masuratorile experimentale de legile fizicii corespunzatoare, iar
conceptiile gresite sunt abordate.

20
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Extensie

Eleviiisi aplica cunostintele conceptuale prin reproiectarea si
optimizarea masinilor lor racheta. Fiecare grup modifica in mod
deliberat unul sau mai multi parametri(de exemplu, reducerea
frecérii, imbunatatirea alinierii rotilor, modificarea distributiei masei,
ajustarea directiei de evacuare a aerului) si efectueaza teste
suplimentare. Rezultatele sunt comparate cu masuratorile anterioare
pentru a evaluaimbunatatirile. Elevii documenteaza digital fiecare
iteratie folosind instrumente TIC, inclusiv fotografii, explicatii scurte
si tabele de date simple. Aceasté faza aprofundeaza invatarea prin
conectarea teoriei la practica siincurajeaza creativitatea,
experimentarea siluarea deciziilor bazate pe dovezi.

40

Evaluare

Eleviiisi prezinta prototipurile finale si documentatia digitala prin
intermediul unei vizite in galerie sau al unui Padlet wall online.
Feedback-ul este oferit de colegi folosind criterii predefinite, axate
pe functionalitate, aplicarea legilor fizicii, claritatea explicatiilor si
calitatea prezentarii digitale. Elevii completeaza activitati de
autoevaluare sireflectie pentru a-si evalua progresul invatarii si
munca in echipa. Profesorul efectueaza evaluarea sumativa folosind
o rubrica si ofera feedback atat asupra procesului, cat si asupra
rezultatelor finale.

20
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Un prototip functional de masina racheta cu propulsie pneumatica,
insotit de o prezentare digitala sau un poster care documenteaza

Produs/Rezultat . . ) e
. procesul de proiectare inginereasca, rezultatele testelor, leqgile fizicii
final aplicate (in special a treia lege a lui Newton) si imbunatatirile de
design.
Elevii completeaza activitati structurate de reflectie, cum ar fi
tichete de iesire, jurnale de reflectie sau jurnale digitale. intrebarile
Reflectie si directoare includ: Ce decizie de proiectare a avut cel mai mare
o impact asupra performantei? Cum au aparut legile lui Newton in
autoevaluare

pentru elevi

experimentul tau? Ce ai schimbaintr-o iteratie ulterioara? Elevii
completeaza, de asemenea, formulare de autoevaluare si evaluare
inter pares, concentrandu-se pe colaborare, creativitate si
rezolvarea problemelor.

Evaluare

Pre-evaluare: Diagrama KWL sau scurt sondaj digital in timpul fazei
de implicare pentru a identifica cunostintele anterioare.

Evaluare formativa: lista de verificare a observarii de catre profesor,
monitorizarea muncii in echipa si imbunatatiri iterative in timpul
Explorarii si Extinderii.

Evaluare sumativa: evaluarea prototipului final si a produsului digital
bazata pe rubrici, completata de autoevaluarea si evaluarea colegiala
a elevuluiin timpul fazei de evaluare

Alte informatii

Acest plan de activitati se bazeaza pe modelul de invatare bE,
pedagogia STEAM si Procesul de Proiectare Inginereasca. Acesta
sustine medii de invatare incluzive, competente antreprenoriale si
integrarea eficienta a instrumentelor TIC. Proiectul este adaptabil la
diferite contexte de clasa si niveluri de abilitati ale elevilor.
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PROVOCAREA PODULUI FoureATE
SPAGHETE. STRUCTURA I R
EFICIENTA GRINZILOR DE

ASAMBLARE

Rezultate ale invatarii

Studentii vor:
proiectarea si construirea de structuri simple aplicand principii ingineresti de baza;
e utilizarea cu precizie a abilitatilor de masurare si calcul in sarcini practice;
e rezolvarea problemelor prin testare, experimentare siimbunatéatire;
colabora eficient si partaja responsabilitatile in cadrul unei echipe;
e analiza datelor si evaluarea rezultatelor folosind gandirea critica;
e intelegerea principiilor structurale de baza, a fortelor si a proprietatilor materialelor;
recunoaste importanta eficienteiin proiectare si utilizare a resurselor;
e demonstrati curiozitate si creativitate in dezvoltarea de solutii;
e dau dovada de perseverenta sirezilienta atunci cand se confrunta cu provocari;
e asumarea responsabilitatii si constientizarea siguranteiin timpul activitatilor;
e demonstrati respect, ascultare activa si colaborare constructiva;
e sareflecteze asupra procesuluilor de invatare si sa identifice domeniile de imbunatatire.

Subiectul principal Matematica si inginerie

Matematica (rapoarte, statica de baza) Arte vizuale (desen
tehnic, design) Fizica (forta, cuplu, distributia sarcinii) ICE:
Incluziune (roluri in echipa), Creativitate (solutii de design),
Antreprenoriat (optiuni de bugetare si planificare)

Subiecte conexe

Timp total 2 x 45 de minute (sau 1x 90 de minute)

Numarul de studenti 20-30 de elevi(echipe de 3 sau 4)

Grupa de varsta 13+
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Activitatea pe scurt

Introducere

in aceasta lectie, elevii vor explora conceptele STEAM prin proiectarea
si construirea unui pod cu zabrele din spaghete. Vor invata despre rolul
structural al triunghiurilor, distributia incarcarii si eficienta
materialelor, aplicand in acelasi timp principiile incluziunii, creativitatii
si antreprenoriatului (ICE) lucrand in echipe diverse, atribuind roluri si
gestionand un ,buget” de materiale. Eleviiisi vor planifica designul, vor
construi un prototip, ii vor testa capacitatea portanta si vor analiza
rezultatele. De asemenea, vor reflecta asupra a ceea ce a functionat, a
ceea ce a esuat si a moduluiin care isi pot imbunatati podul in
urmatoarea iteratie.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

Materiale de constructie:

200-250 g spaghete uscate per echipa, pistol de lipit sau lipici
pentru lemn + lipici CA + accelerator, covoras protector
Instrumente de masurare:

Cantar (precizie in grame), rigla, marker, hartie A3 pentru
proiectarea podului, doua mese sau scaune ca suporturi
(deschidere 45-50 cm), carlig sau clema pentruincarcare,
greutati mici, sticla de apa sau saci de nisip pentru testarea
incarcaturii

Instrumente digitale / optionale:

Laptopuri sau tablete (pentru inregistrarea datelor, crearea
schitelor de proiectare sau documentarea procesului), software
de calcul tabelar sau Google Sheets (pentruinregistrarea
incarcaturii, masei si calcularea eficientei), aplicatii optionale:
Canva sau aplicatii simple de desen (pentru proiectarea
podurilor)

Alte resurse:

Ochelari de protectie (optionali, dar recomandati), fise pentru
profesori cu instructiuni, rubrici si fise cu date, lista de verificare
pentru observatii privind muncain echipa si siguranta

Cunostinte
anterioare

e Abilitati de baza de masurare

e Calcule sirapoarte simple
 Abilitati de lucruin echipa

e Abilitati de baza de desen/design
e Constientizarea sigurantei

Pedagogii utilizate

o Invatare bazata pe cercetare
« Invatare bazata pe proiecte
e Rezolvarea problemelor

e Colaborare

e invatare prin practicé

e Gamificare
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Profesorul foloseste activitati care ii ajuta pe elevi saisi conecteze
cunostintele anterioare despre masurare, geometrie si structuri de
baza cu noua sarcina de a construi un pod de spaghete. Profesorul nu
tine prelegeri si nu explica conceptele in detaliu, ci foloseste
demonstratii, intrebari sau mini-experimente practice - cum ar fi
prezentarea unei rame de carton siinserarea unei diagonale - pentru
ailustra efectul de stabilizare al triunghiurilor. Elevii sunt incurajati sa
prezica rezultatele, sa discute in grupuri mici si sa reflecteze asupra
factorilor care definesc structurile puternice. Instrumentele de
preevaluare, cum ar fiintrebarile rapide sau discutiile de grup, pot fi
folosite pentru a evalua cunostintele anterioare ale elevilor si pentru
a ghida lectiain mod eficient.

8-10'

Explorare

Elevii lucreaza la activitati practice pentru a-si aplica cunostintele
anterioare si a dezvolta idei noi despre structurile de tip grinzi cu
zabrele si eficienta materialelor. Acestia investigheaza modul in care
triunghiurile si diferitele modele de imbinari afecteaza rezistenta unui
pod. Elevii formuleaza intrebari testabile, proiecteaza un model
preliminar de pod, efectueaza experimente, adund masuratori si
analizeaza datele pentru a vedea cum influenteaza alegerile de
proiectare capacitatea de incarcare. Ei folosesc Procesul de
Proiectare Inginereasca (EDP) pentru a planifica, prototipa, testa si
rafina podul lor. Lucrul in echipa le permite elevilor sa impartaseasca
idei, s& comunice eficient si sa rezolve probleme in mod colaborativ.
Instrumente digitale precum Padlet, Jamboard sau aplicatiile de
calcul tabelarii pot ajuta sainregistreze proiecte, sa colecteze date
si sa vizualizeze rezultatele.

30’

Explicatie

Profesorul abordeaza intrebarile si observatiile pe care elevii le-au
dezvoltatin timpul fazei de explorare. Aceasta faza este mai mult dirijata de
profesor, dar ghidata indeaproape de experientele elevilor. Elevii isi
demonstreaza intelegerea structurilor de tip grinzi cu zabrele, a distributiei
incarcérii si a eficientei materialelor, in timp ce profesorul clarifica
conceptiile gresite si explica concepte cheie, cum ar fi de ce triunghiurile
ofera stabilitate, cum afecteaza imbinérile rezistenta si cum se calculeaza
eficienta podurilor (N/kg). Profesorii pot folosi videoclipuri scurte,
prezentari interactive, diagrame sau infografice pentru a sprijini
intelegerea. Vocabularul si termenii tehnici pot fi introdusi folosind
instrumente precum Quizlet sau materiale vizuale. Elevii sunt incurajati sa
coreleze aceste explicatii direct cu propriile proiecte de poduri si
rezultatele testelor, corelédnd teoria cu rezultatele practice.

40




Planificarea activitatilor modelului 5E

Extensie

Eleviiisi continud munca practica prin finalizarea si imbunatatirea
podurilor spaghetti. Ei aplica cunostintele dobandite in fazele de
explorare si explicatie pentru a testa diferite solutii de proiectare, a
consolida punctele slabe si a optimiza eficienta (N/kg). Elevii pot, de
asemenea, sa conecteze acest proiect la alte materii, cum ar fi
matematica pentru calcule, fizica pentru forte si cuplu sau artele
vizuale pentru estetica designului podurilor. Acestia pot crea un
produs final care include podul, un raport de masurare si o
prezentare vizuala sau un poster care rezuma rezultatele si
imbunatatirile lor. Folosind instrumente TIC precum Canva,
Jamboard sau Genially, eleviiisi pot documenta procesul, pot afisa
grafice ale sarciniiin functie de masa podului siisi pot comunica
descoperirile in mod creativ. Aceastéa faza incurajeaza o intelegere
mai profunda, reflectie siinvatare interdisciplinara.

30

Evaluare

Elevii reflecta asuprainvatarii lor siisi compara rezultatele cu
obiectivele stabilite lainceputul lectiei. Eiisi evalueazaintelegerea
structurilor de grinzi cu zabrele, eficienta materialelor si muncain
echipa, in timp ce profesorii evalueaza progresul in atingerea
obiectivelor de invatare.

Se pot utiliza atat evaluari formative, cat si sumative. Elevii pot
completa o rubricéa care evalueaza designul, constructia, colectarea
datelor sireflectia. De asemenea, pot impartasi rezultatele si
perspectivele prin intermediul unei vizite in galerie, al unui poster
digital sau al unui perete Padlet online. Autoevaluarea si feedback-ul
colegial folosind Google Forms sau jurnalele de reflectie incurajeaza
elevii sa identifice punctele forte, domeniile de imbunatatire si
urmatorii pasi. Aceasta fazaii ajuta pe elevi saisi recunoasca
progresul, sdisi consolideze cunostintele si saisi extinda
cunostintele prin discutarea descoperirilor cu ceilalti.

10°
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

e Prototip rafinat de punte spaghetti, optimizat pentru rezistenta
si eficienta.

e Raport de date sau infografic care prezinta masuratori, sarcina
maxima si eficienta (N/kg).

e Prezentare vizuala sau poster care rezuma procesul de
proiectare, rezultatele testelor, imbunatatirile si lectiile invatate.

e Optional, un produs digital, cum ar fi un poster Canva, o tabla
Jamboard sau o prezentare Genially, care comunica rezultatele
proiectuluiintr-un mod creativ.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

Jurnale reflexive sau jurnale de invatare: Elevii noteaza despre ce a
functionat, ce a esuat si ce ar imbunatati in urmatoarea iteratie.

Evaluare

» Bilete deiesire: Raspunsuri scurte laintrebari precum ,Care a
fost cel maiimportant lucru pe care I-ati invatat astazi?” sau ,Ce
ati schimba in designul podului dumneavoastra?”

* Fise cusemafor: Elevii indica intelegerea/increderea cu rosu
(nevoie de ajutor), galben (oarecare intelegere), verde (inteles pe
deplin).

e Rubrici de autoevaluare: Eleviiisi evalueaza propria
performanta la proiectare, lucruin echipa, constructie, colectare
de date si reflectie.

* Formulare de feedback intre colegi: Elevii ofera feedback
constructiv colegilor de echipa cu privire la contributiile si
colaborarea lor.

Alte informatii

Acest plan de activitati se bazeaza pe modelul de invatare 5E,
pedagogia STEAM si Procesul de Proiectare Inginereasca. Acesta
sustine medii de invatare incluzive, competente antreprenoriale si
integrarea eficientd a instrumentelor TIC. Proiectul este adaptabil la
diferite contexte de clasa si niveluri de abilitati ale elevilor.
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

1.Fisa pliabila pentru fiecare avion: Fiecare echipa creeaza o fisa
care documenteaza designul fiecarui planor, inclusiv forma
aripii, unghiul de lansare si orice modificari, cum ar fi balastul
sau diedrul.

2.Fisa statistica completata: Elevii isi compileaza datele
experimentale intr-o fisa care include media, mediana si deviatia
standard pentru fiecare combinatie aripa-unghi.

3.Grafic desenat manual: Elevii creeaza o reprezentare vizuala a
datelor lor, trasand distanta sau timpul de zbor in functie de
unghiul de lansare pentru fiecare model.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

in timpul fazei de evaluare, elevii se gandesc la progresul si
experimentele lor.
e Analiza rezultatelor: Elevii raspund laintrebari reflexive.
o Care unghisiformad a aripii au dat cea mai bund mediana? De
ce?
o Cum sustine abaterea standard concluzia ta?
e Autoevaluarea designului: Elevii enumera doua imbunatatiri
pentru urmatorul lor model.
. anegistrare reflexiva: Raspunsurile pot fi trimise pe fise cu
semafor (verde =increzator, galben = oarecum increzator, rosu =
nevoie de ajutor), tichete de iesire sau un jurnal/registru reflexiv.

Evaluare

Sondaj Mentimetru: Elevii raspund la intrebari rapide despre zbor, planoare
si sageti pentru a evalua cunostintele anterioare si conceptiile gresite.
intrebéari pentru discutie: Subiecte conduse de profesor, cum ar fi ,De ce
zboara un planor mai lung? De ce zboara o sageata mai drept?”, pentru a
activa gandirea si a evalua intelegerea aerodinamicii de baza.

Lista de verificare pentru observare: Profesorul monitorizeaza munca in
echipa, colaborarea, creativitatea si respectarea procedurilor
experimentale.

Precizia fisei de date: Elevii inregistreaza distantele de zbor, unghiurile si
alte variabile; profesorul verificd caracterul complet, corectitudinea si
gestionarea corecta a variabilelor controlate.

Verificarea corectitudinii statistice: Profesorul verifica daca elevii au
calculat corect media, mediana si deviatia standard.

Evaluarea produsului pe bazd de rubrica: Fisele model pliabile ale
echipelor, graficele desenate manual si documentatia experimentala
generala sunt evaluate pentru acuratetea stiintifica, claritate si
rationament ingineresc.

Raspunsuri reflexive / Autoevaluare: Elevii raspund la solicitari reflexive (de
exemplu, cea mai buna forma a aripii, dovezi justificative, imbunatatiri
propuse) pentru a demonstraintelegere si metacognitie.

IS



y

NTREPRENOR,A .

PROVOCAREA DESIGN THINKING: GASESTE
SOLUTII PENTRU PROBLEME REALE

Rezultate ale invatarii

e Dezvoltati abilitati de rezolvare a problemelor si gandire prin design
 [mbunatéatiti colaborarea si comunicarea digitala

e Promovarea mentalitatii incluzive si antreprenoriale

 Imbunatatiti creativitatea prin intermediul instrumentelor bazate pe STEAM
* Consolidarea gandirii centrate pe utilizator si a abilitatilor de inovare practica
e Comunicaideile clar folosind prototipuri si instrumente vizuale

Subiectul principal

TIC / Antreprenoriat / Tehnologie

Subiecte conexe

Arta, Inginerie, Stiinta, Economie, Design

Timp total 60-90 de minute
Numarul de studenti 10-25
Grupa de varsta 13-18
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Activitatea pe scurt

Introducere

in aceasta lectie, elevii exploreaza modul in care Design Thinking
poate fi utilizat pentru a rezolva provocarile din lumea realain
educatia si formarea profesionala (VET). Lucrand in echipe mici,
ei identifica o problemé dintr-un context scolar sau profesional
cotidian, definesc nevoile unui anumit utilizator, fac
brainstorming pentru solutii creative si construiesc un prototip
simplu folosind materiale digitale sau fizice.

Activitatea promoveaza creativitatea, gandirea critica, muncain
echipa sirezolvarea problemelor centrata pe utilizator -
competente STEAM si antreprenoriale esentiale pentru
viitoarele cariere.

Resurse/
Echipamente/
Materiale

- Hartie, carton, LEGO, markere, foarfece, banda adeziva

« Laptopuri/tablete

« Padlet sau Jamboard pentru brainstorming

« Fisa de lucru Design Thinking (Empatizare - Definire - Ideare -
Prototipare - Testare)

« Optional: Canva sau Miro pentru prototipare digitala

« Scurt videoclip care prezinta o situatie problema din lumea
reala

Cunostinte
anterioare

Studentii ar trebui sa aiba:

« Abilitati de baza de comunicare si lucruin echipa

- Competente digitale de baza (Padlet, Jamboard, manipularea
dispozitivelor)

« Constientizarea problemelor cotidiene din contexte scolare
sau de lalocul de munca

Pedagogii utilizate

Design Thinking

- Invatare bazata pe cercetare

« Colaborare

- invatare bazata pe proiecte

. Invatare prin practica

« Metode de creativitate siinovatie
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Planificarea activit

atilor modelului 5E

Faza Procedura Timp
Profesorul prezinta un scurt videoclip (De ce unele modele sunt
imposibil de imbunatatit: Quintessence:
https://youtu.be/DEg5ulkyNEs?si=AXzgRTCBsyfwhsoK) despre o
problema cotidiana sau de la locul de munca(de exemplu, un produs
defect, un flux de lucru neclar).
Logodna )
Ulterior, ei discuta pe scurt cine se confrunta cu aceasta problema si
cum afecteaza aceasta munca sau viata de zi cu zi. Folosind Padlet,
ei colecteaza in mod colaborativ situatii problematice suplimentare
pe care le-au observat, creand o imagine de ansamblu comuna care i
pregateste pentru procesul de Design Thinking.
Elevii lucreazain echipe pentru a explora problema folosind Design
Thinking:
1.Empatizati:
2. ldentificati un utilizator real (de exemplu, elev, profesor,
tehnician, client, pacient)si nevoile acestuia.
3. Defini:
4. Formuleaza o singura declaratie clara a problemei: ,
Explorare 5.,Un utilizator are dificultati cu X din cauza lui Y.” 50
6.ldeati:
7. Ganditi-va la cel putin 5 solutii posibile pe biletele autoadezive
sau pe Padlet.
8.Incurajeaza creativitatea fara a judeca.
Elevii investigheaza problema, punintrebari, compara idei si testeaza
ipotezele initiale folosind instrumente digitale sau simulari.
Profesorul explica procesul de Design Thinking folosind exemple si
clarifica conceptele cheie.
Vocabularul sau termenii importanti pot fi introdusi folosind un scurt
. . videoclip, o infografica sau o activitate Quizlet. ,
Expllcatle Echipeleisi rafineaza enuntul problemei siisi selecteaza cea mai 20
buna idee folosind ,votul cu puncte”.
Profesorul corecteaza conceptiile gresite si sustine o gandire mai
clara, centrata pe utilizator
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Extensie

Echipele dezvolta un prototip simplu al solutiei alese folosind:

« Materiale pentru lucru manual (hartie, carton, LEGO, markere) sau
« Un instrument digital (Canva, Miro) Elevii pregatesc o scurta
explicatie:

« Cine este utilizatorul?

« Care este problema?

« Cum rezolva prototipul nostru problema?

+ De ce este aceasta solutie mai buna decéat alternativele existente?

40

Evaluare

Plimbare prin galerie: Echipele isi prezinta prototipurile colegilor de
clasa. Elevii se plimba prin sala, analizeaza diferitele prototipuri si
ofera feedback colegilor folosind metoda ,Doua stele si o dorinta”.
Aceastainseamna ca ofera doud comentarii pozitive (doua stele) si o
sugestie constructiva de imbunatatire (o dorinta) pentru fiecare
prototip.

Elevii completeaza o intrare reflexivain jurnal:

,Ce am invatat astazi despre rezolvarea creativa a problemelor?”
Profesorul foloseste o rubrica pentru a evalua muncain echipa,
creativitatea, claritatea si centrarea pe utilizator.

20
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Un prototip fizic sau digital care demonstreaza o solutie centrata pe
utilizator, impreuna cu o scurta explicatie a problemei, a utilizatorului
tinta si a ratiunii din spatele designului.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

e Bilet de iesire: ,0 provocare si o perspectiva de astazi.”

e Lista de autoverificare: intelegerea utilizatorului, creativitate,
lucruin echipa.

e Scurt jurnal reflexiv.

Evaluare

Pre-evaluare: Sondaj Mentimetru pe tema ,Ce este o problema?”

in timpul: Lista de verificare pentru observarea profesorilor,
feedbackintre colegi, discutii de grup

Post-evaluare: Evaluarea prototipului bazata pe rubrica + reflectia
elevului

Alte informatii

Aceasta activitate se bazeaza pe principiile Design Thinking, asa
cum sunt descrise in capitolul EnterSTEAM ,De ce conteaza
creativitateain disciplinele STEAM".

Schimba modulin care rezolvi problemele folosind Design Thinking:
https://youtu.be/MMouH;j75YwQ?si=7uwdUACpgeGnlsdT

Sablon arbore probleme:

Arbore de probleme | Sabloane Genially Sablon gratuit de arbore de
probleme | Miro 2025 https://www.mural.co/templates/problem-
tree-analysis
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JOACA-TE CU IDEILE:
TEATRU SI POVESTI VIZUALE PENTRU
STEAM

Rezultate ale invatarii

imbunatatiti abilitatile de comunicare si prezentare
Dezvoltati empatia siintelegerea sociala

Foloseste tehnici vizuale pentru ailustra concepte abstracte
Consolidati muncain echipa si creativitatea

Subiectul principal Drama / Arte / Comunicare
Subiecte conexe Drama / Arte / Comunicare
Timp total 45-60 de minute

Numarul de studenti 10-25

Grupa de varsta 14-28
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Activitatea pe scurt

Aceasta lectieii ajuta pe elevi sa inteleaga si sa explice
problemele prin interpretarea lor. Folosind improvizatia teatrala
si storyboard-uri vizuale, elevii exploreaza provocarile de
comunicare, interactiunile cu clientii sau neintelegerile tehnice

Introducere care apar adeseain contextele vocationale. Tehnicile teatrale
imbunatatesc empatia si abilitatile sociale, in timp ce
instrumentele vizuale ajuta la structurarea comunicarii
profesionale.

e Hartie, markere

Resurse/ e Canva, Jamboard sau Prezentari Google

Echipamente/ e Spatiu pentrujocuri de rol scurte

Materiale * Recuzita(optional): obiecte, costume, unelte
Ce ar trebui s& stie deja elevii inainte de aincepe aceasta lectie?

* Abilitati de bazain lucrul in echipa

Cunostinte » Disponibilitatea de a participa la exercitii teatrale simple

anterioare e Abilitati de comunicare de baza

Pedagogii utilizate

o Invatare bazata pe teatru

e Strategii de gandire vizuala

e Colaborare

o Invatare prin practica

o Invatare bazata pe cercetare
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Joc deincalzire: ,Freeze frame”

Profesorul mentioneaza situatii de la locul de munca, cum ar fi:
Jseclamatie client”, ,aparat nefunctional”, ,pacient confuz".
Eleviiingheata intr-o poza care reprezinta situatia.

a citi limbajul corpului si problemele de comunicare.

Aceasta activeaza cunostintele anterioare siintroduce ideea de

15'

Explorare

Elevii lucreazain grupuri mici pentru a explora problema dramatic si
vizual.

1.Echipele aleg sau primesc o situatie reala legata de VET, de
exemplu:

o Clientul este nemultumit
o Pacientul este speriat sau confuz
o Aparatul afiseaza un cod de eroare
o Comunicare gresitain echipa
2.Echipele analizeaza situatia, discutand:
o (Cine este implicat?
o Ce emotii sau neintelegeri sunt prezente?
o (Ce face situatia dificila?

3.Grupurile creeaza o scurta ,scena cu problema” (20-30 sec)
o Arata doar problema, nu solutia
o Concentrati-va pe defalcarea comunicarii, ton si gesturi
4.Eischiteaza 2-3 desene simple ale momentelor cheie
o Vizualizarea timpurie a problemei
o Ajuta la structurareaintelegerii lor

o Se poate face pe hartie sau pe Jamboard/Canva

20
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Planificarea activit

atilor modelului 5E

Faza Procedura Timp
Profesorul ofera informatii specifice bazate pe ceea ce elevii au
explorat:
e De ce tehnicile teatrale ajuta la identificarea emotiilor,
neintelegerilor si problemelor de comunicare
e Cum storyboard-urile vizuale structureaza interactiunile si fac
problemele vizibile
Exoli . » Sfaturi simple pentru actorie eficienta(voce, spatiu, gesturi, 20"
plicatie claritate)
e Sfaturi simple pentru povestirea vizuala (secventa, perspectiva,
evidentierea momentelor cheie)
Apoi:
Echipele creeaza un storyboard complet de 4-6 panouri al ,scenei
problemei” lor, fie analogic, fie digital.
Echipele interpreteaza acum Scena Solutiei.
1.Repetati aceeasi situatie — dar de data aceasta:
o utilizarea unei comunicari mai clare
o demonstrarea empatiei
o rezolvarea neintelegerii
Extensie o demonstrarea unui comportament profesional 20'
2.Echipeleisi actualizeaza storyboard-ul pentru a include:
o comunicareaimbunatatita
o noul rezultat
o reprezentare vizuala clara a solutiei
Eleviiisiimpartasesc scenele si storyboard-urile.
intrebari de feedback intre colegi:
« Problema a fost clara?
» Solutia a fost realista si profesionala?
Evaluare « Storyboard-ul vizual a ajutat la explicarea situatiei? 20'
Reflectia elevului:
Raspuns scris scurt:
,Cum m-a ajutat teatrul sainteleg mai bine problema?” Profesorul
evalueaza muncain echipa, comunicarea si creativitatea.
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Produs/Rezultat
final

Un scurt joc de rol constand dintr-o Scena cu Problema si o Scena cu

Solutie. Un storyboard vizual (analogic sau digital) al situatiei si al
rezolvarii acesteia.

Reflectie si
autoevaluare
pentru elevi

e Biletdeiesire: 0 provocare si o perspectiva de astazi.”

e Lista de autoverificare: intelegerea utilizatorului, creativitate,
lucruin echipa.

e Scurt jurnal reflexiv.

Evaluare

Pre: Observatie de incalzire (cadru inghetat)

in timpul: Formulare de evaluare inter pares, lista de verificare a
observarii profesorilor

Postare: Rubrica de evaluare:

e Claritatea comunicarii

¢ Realism si profesionalism al solutiei
e (alitatea si coerenta storyboard-ului
e (Colaborare si creativitate

Alte informatii

Activitate bazata pe capitolul ,Teatru si tehnici vizuale in STEAM" din

materialul proiectului EnterSTEAM.
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LABORATOR DE GANDIRE ,
COMPUTATIONALA: DE LA PROBLEMA LA
ALGORITM

Rezultate ale invatarii

« Intelegereasiaplicarea pasilor gandirii computationale

e Descompuneti problemele din lumea realain pasi clari si logici
e Dezvoltati fluxuri de lucru structurate (algoritmi)
 Imbunatatiti rezolvarea problemelor si rationamentul digital

* Conecteaza logica STEAM cu sarcinile vocationale

Subiectul principal TIC / Informatica
Subiecte conexe Inginerie, Matematica, Robotica, Economie
Timp total 45-60 de minute

Numarul de studenti 10-25

Grupa de varsta 14-25
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Activitatea pe scurt

in aceasta lectie, elevii invata cum Gandirea Computationala
sprijina rezolvarea problemelor in domeniile tehnice si
vocationale. Ei descompun o sarcina profesionala(de exemplu,

Introducere verificarea unei masini, integrarea unui client, pregatirea
materialelor)in pasi mici, identifica tipare si creeaza un algoritm
clar. De asemenea, eleviiisi pot implementa fluxul de lucruin
Scratch sau Blockly pentru o intelegere mai profunda.

* Laptopuri/tablete

Resurse/ e Scratch, Blockly sau Draw.io

Echipamente/ e Fise delucru(descompunere + modele + algoritm)

Materiale e Tabla alba si markere
Ce ar trebui sa stie deja elevii inainte de aincepe aceasta lectie?

. e Competente digitale de baza

Cunostinte pereme did . C

. - » (Capacitatea de a descrie pasi simpli
anterioare .

Nu este necesara experientain programare

Pedagogii utilizate

o Invatare bazata pe teatru

e Strategii de gandire vizuala

e Colaborare

o Invatare prin practica

o Invatare bazata pe cercetare
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Planificarea activitatilor modelului 5E

Faza

Procedura

Timp

Logodna

Profesorul demonstreaza un simplu ,algoritm de zi cu zi":
,Cum se face un sandvis”.
Elevii observa cati pasi mici sunt necesari.

15’

Explorare

Echipele aleg un proces legat de VET, de exemplu:
« .inregistrarea unuiclient la sala”
e Pornireain siguranta a unei masini”
e Pregatirea unei mese”
e ,Curatarea unui spatiu de lucru”
Elevii descompun sarcinain pasi mici si identifica tipare.

20

Explicatie

Profesorul explica:
e Descompunere
e Recunoasterea modelelor
Abstractie
Proiectarea algoritmului
Eleviiisi perfectioneaza pasii pentru a fi mai precisi.

20

Extensie

Echipeleisi creeaza algoritmul, intr-unul din aceste formate:
e Diagrama de flux(draw.io / Canva)
e Pseudocod
e |Implementare Scratch/Blockly
* [Instructiuni pas cu pas

20

Evaluare

Echipeleisi testeaza reciproc algoritmii:

,Poate un alt grup sa urmeze corect pasii?” Elevii corecteaza pasii
neclari.

Reflectie:

,.Ce aminvatat despre a gandi ca un computer?”

20
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Maximizarea impactului si informatii suplimentare

Reflectie si autoevaluare

pentru elevi

Produs/Rezultat e Bilet deiesire:,Care pas din CT a fost cel mai dificil?”
final e Lista de autoverificare: claritate, logica, precizie
e Intrare scurtainjurnal
Reflectie si e Bilet deiesire: ,0 provocare si o perspectiva de astazi.”
T e Lista de autoverificare: intelegerea utilizatorului, creativitate,
autoevaluare

lucruin echipa.
Scurt jurnal reflexiv.

Evaluare

Pre: Diagrama KWL despre ,Ce este CT?”

in timpul: Observarea profesorilor, testarea colegilor

Rubrica: claritate, logica, completitudinea algoritmului

Alte informatii

Bazat pe sectiunea capitolului despre Gandirea Computationala.
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	Toolkit pentru utilizarea inteligentă a tehnologiei
	INSTRUMENTE ȘI PRACTICI DIGITALE CREATIVE PENTRU ÎNVĂȚARE INCLUZIVĂ STEAM
	CUPRINS
	Materiale fizice (cost redus)
	Instrumente digitale (gratuite)
	Echipament
	Facilitatorul prezintă antreprenoriatul ca fiind abilitatea de a răspunde creativ nevoilor reale. Elevii notează individual pe bilețele autoadezive o mică problemă pe care o observă în viața de zi cu zi (școală, mediu, transport, instrumente digitale, bunăstare).
	Fiecare echipă explorează problema selectată folosind cadrul celor șase pălării de gândire (fiecare „pălărie” reprezintă o perspectivă de gândire):
	Referință bibliografică: de Bono, E. (1985). Șase pălării gânditoare. Boston: Little, Brown and Company.
	Cunoștințe anterioare Abilități de bază de lucru în echipă; deschidere către desen; înțelegere simplă a conceptelor STEAM.
	Încălzire: Desen fără cuvinte Elevii desenează un concept STEAM (de exemplu, ecosistem, energie, inovație, sistem) folosind doar linii și puncte — cuvintele nu sunt permise.
	Întrebări de reflecție:
	Metode de evaluare:

	Produs final / Rezultat O constelație STEAM vizuală colaborativă: o hartă conceptuală simbolică + dicționar vizual + o scurtă narațiune care explică un concept STEAM folosind limbaj vizual.
	Instrumente incluzive selectate (NUMAI ACESTEA):
	Stația 1 – ÎNȚELEGERE VIZUALĂ Instrument: Padlet STEAM Exemplu: Schimbări climatice / Robotică / Geometrie Elevi: postează imagini, texte scurte, emoji-uri, răspunde: „Explică vizual acest subiect STEAM” Ajută elevii cu abilități vizuale și dislexice.
	Stația 2 – ÎNȚELEGEREA STRUCTURII Instrument: Instrumentul Coggle pentru hărți mentale STEAM Exemplu: Cum funcționează un robot / Proces științific Elevi: creează o hartă mentală simplă, folosește culori și pictograme Ajută elevii care învață să fie logici și analitici.
	Stația 3 – ÎNȚELEGERE PRIN AUZ Instrument: Vocaroo STEAM Exemplu: Explicarea unui concept de matematică sau știință Elevi: înregistrați o explicație vocală de 1 minut, nu este nevoie de scris Ajută cursanții auditivi și pe cei care învață limbi străine.
	ACELAȘI CONȚINUT – 3 MODURI DIFERITE Folosind:
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