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REZUMAT

Care este scopul acetui ghid?

O activitate STEAM este o lectie care integreaza disciplinele STEAM: Stiinta,
Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica. Educatia STEAM este integrata, una dintre
metodele moderne de educatie, prin intermediul careia gdndirea critica a copiilor este
implicata in rezolvarea problemelor din viata reald, prin bazarea teoriei pe diverse
activitati practice.

Proiectul Next Generation Science Standards prin STEAM-NGSS, Nr. NGSS-2020-1-
TRO1-KA201-094463 isi propune sa promoveze STEM+Arts Tn educatia prescolara si
primard printr-o abordare inedita, care se va concentra pe conceptul de invatare
sociald si emotionald (SEL), integratd cu abordari interactive (de exemplu, drama,
invatare prin joc, miscare etc.), care implica abilitdti sociale, emotionale, precum si
abilitati cognitive.

"Ghidul online pentru studenti si profesori - cum sa gadndeasca si sa creeze proiecte
de educatie STEM+Arts” este al patrulea rezultat intelectual al proiectului. Acesta
serveste mai multor scopuri.

in primul rand, acest ghid online prezints ideile despre ce caracteristici sunt necesare
pentru o buna activitate STEAM. De asemenea, prezinta exemple de bune practici
rafinate din fiecare tard partenera. Si va ilustra cum sd actionati ca un model de
dezvoltare durabild prin integrarea principiilor acesteia Tn practicad. Mai mult, sunt
oferite lucrarile castigatorilor Concursului NGSS de proiecte si materiale educationale
STEAM. Ghidul online va contine si date despre implementarile din tarile partenere cu
imagini realizate Tn timpul activitatilor de invatare, predare si /formare.
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Care este grupul tinta al ghidului?

Grupul tintd pentru ghidul online pentru studenti si profesori despre cum sa
gandeasca si sa creeze proiecte de educatie STEM+Arts sunt persoane sau organizatii
implicate in educatia STEAM sau interesate in implementarea STEAM. in primul rénd,
raspunde nevoilor profesorilor de educatie prescolard si primara si le creste
capacitatile de a oferi noi abordari la clasd bazate pe invdtarea interdisciplinara
inovatoare STEM+Arte pentru copii. De asemenea, va ajuta copiii din Tnvatamantul
prescolar si primara (4-11 ani, in special fete) s& sporeascd motivatia si participarea la

invatarea STEM+Arts.

Cum este o activitate STEAM ,,buna”?

O activitate bund STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica) ar trebui
sd aiba urmatoarele caracteristici:

1. Practica si interactiva. Activitatea ar trebui sa fie practica si interactiva, permitand
participantilor sa se implice cu materialul intr-un mod semnificativ. Aceasta poate
include construirea sau crearea a ceva, efectuarea de experimente sau rezolvarea
problemelor.

2. Multidisciplinara. Activitatea ar trebui sa includa mai multe discipline STEAM, cum
ar fi stiinta, tehnologia, inginerie, arte si matematica. Acest lucru ajutad la expunerea
participantilor la o serie de abilitati si cunostinte sili incurajeaza sa vada conexiunile
dintre diferitele subiecte.

3. Angajanta si distractiva. Activitatea ar trebui sa fie captivanta si distractiva, captand
interesul participantilor si incurajdndu-i sd ramana implicati. Acest lucru poate fi

realizat prin utilizarea de jocuri, puzzle-uri, provocari sau alte elemente interactive.
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4. Deschisd si flexibild. Activitatea ar trebui sa fie deschisa si flexibild, permitadnd
participantilor s& exploreze si sa experimenteze n felul lor. Acest lucru incurajeaza
creativitatea, rezolvarea problemelor si abilitatile de géndire critica.

5. Relevanta in lumea reald. Activitatea ar trebui sd aiba relevanta in lumea realsa,
aratadnd participantilor cum sunt utilizate abilitdtile STEAM 1n viata de zi cu zi si in
diverse industrii. Acest lucru ajuta la ca experienta de invatare sa fie mai semnificativa
si mai aplicabila in viata lor.

6. Incluziva si accesibila. Activitatea ar trebui sa fie incluziva si accesibild unei game
de participanti, indiferent de antecedentele sau abilitatile acestora. Acest lucru poate
fi realizat prin utilizarea de materiale si echipamente care sunt usor de obfinut si de

utilizat si prin furnizarea de instructiuni clare si simple.
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CARACTERISTICI ALE ,,BUNELOR PRACTICI” IN EDUCATIA
STEAM

Atrage si motiveaza
copiii, atat baieti, cat si
fete

o i implica pe deplin, le

angajeaza ,mintea si
corpul in acelasi timp
Creste interesele copiilor
pentru STEAM

»inspira pentru a aspira”

Permite moduri creative,
inovatoare de a face lucrurile,
ajuta la iesirea ,,din cutie”;
Permite elevilor sa-si punain
practica cunostintele
teoretice (oferd o invatare
activa si experientiala cu
experimentare practicd), sa
devina buni cercetatori, sa
lucreze in echipe/grupuri;
Ofera mai multi stimuli si mai
multa distractie

Ofera autenticitate — copiii
trebuie sa lucreze si sa
foloseasca unelte si
instrumente autentice, nu
doar cele de jucarie;

Ofera posibilitatea de a
obtine artefacte relevante;
Implica si dezvolta abilitatile
digitale, atat la copii, cat si la
profesori;




DREPTURI DE
PROPRIETATE
INTELECTUALA

Exemple din tipurile de licente Creative Commons:

@ ShareAlike (sa) - Distribuie la fel

Permitefi altora sd va copieze, sa distribuie, sd afiseze, sa execute si sd modifice
lucrarea dvs., atdta timp cat ei distribuie orice lucrare modificata in aceleasi conditii.
Daca doresc sa distribuie lucrari modificate Tn alti termeni, tfrebuie sa obtind mai intai
permisiunea dvs.

® Attribution (by) - Atribuire (prin)

Toate licentele CC necesita ca altii care va folosesc munca n orice fel sa va acorde
credit asa cum solicitati, dar nu Intr-un mod care sa sugereze ca le sustineti folosirea
lor. Daca doresc sa va foloseasca munca fara a va acorda credit sau in scopuri de
aprobare, trebuie sa obtind mai intdi permisiunea dumneavoastra.

@ NonCommercial (nc) - Necomercial

Permiteti altora s3 copieze, sa distribuie, si afiseze, s& execute si (cu exceptia cazului
in care ati ales NoDerivatives) s& vd modifice si s va foloseascd munca in orice alt
scop decét cel comercial, dacad nu obtin mai intdi permisiunea dvs.

@ NoDerivatives (nd) - Farar derivate

Permiteti altora sa copieze, sa distribuie, sa afiseze si sa execute numai copii
originale ale lucrarii dvs. Daca doresc sa-ti modifice munca, trebuie sa obfind mai
intdi permisiunea ta.

Mai multe detalii despre licentele Creative Commons:
https://creativecommons.org/about/cclicenses/
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Mai multe informatii despre dezvoltarea competenetelor socio-emotionale:
https://drive.google.com/file/d/1A0c39c4VEUBFEILgVrSxdRBIK1IABa3nX/view?usp=sh

aring


https://drive.google.com/file/d/1Ao3gc4VEuBFE1LgVrSxdRBlK1ABa3nX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Ao3gc4VEuBFE1LgVrSxdRBlK1ABa3nX/view?usp=sharing

ACTIVITATI
STEAM

Jocuri

Jocurile sunt utile in educatia STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica)
din mai multe motive. In primul rand, jocurile sunt adesea concepute pentru a fi
distractive si captivante, ceea ce poate ajuta la motivarea cursantilor sa participe activ
la procesul de invdtare. Acest lucru poate fi util in special pentru cursantii care ar
putea sd nu fie la fel de interesati de instructiunile traditionale bazate pe prelegeri.
Jocurile pot fi folosite pentru a preda o gama larga de concepte STEAM, cum ar fi
codificare, fizica, chimie si inginerie, printre alte subiecte, intr-un mod distractiv si
interactiv. In plus, multe jocuri impun jucétorilor si rezolve probleme si s3 gdndeasca
critic pentru a progresain joc. Acest lucru poate ajuta la dezvoltarea abilitatilor STEAM
importante, cum ar fi rationamentul logic, constientizarea spatfiala si analiza datelor.
Multe jocuri Tncurajeazd, de asemenea, creativitatea, permitdnd jucatorilor sa
experimenteze diferite strategii si solutii pentru a rezolva probleme. Acest lucru poate
ajuta la dezvoltarea abilitatilor STEAM, cum ar fi gandirea de design si inovatia. in cele
din urma4, jocurile ofera adesea un mediu sigur pentru ca elevii sd experimenteze si
sa Tncerce diferite solutii fara teama de esec. Acest lucru poate fi util in special in
educatia STEAM, unde experimentarea si incercarea si eroarea sunt parti importante

ale procesului de invatare.
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TITLUL
ACTIVITATII

CONSTRUIREA UNUI MODEL

Grup de varsta Potrivit pentru nivelul primar si preprimar

DURATA 45 min

CADRUL DE
DESFASURARE (IN
INTERIOR SI IN
EXTERIOR)

In interior, oferiti suficient spatiu pentru miscare

Copiii vor invata:
SCOPURILE e cum sd comunici eficient;
ACTIVITATH e ascultare activa;

egindire de design

Dimensiunea grupului — minim 3 persoane, pana la
aproximativ 7.

(Puteti avea exercitii duplicate care ruleaza in paralel daca
DESCRIEREA grupul este mai mare, dar va avea nevoie de mai multe seturi
ACTIVITATII de blocuri de constructie).

Existd 4 roluri Tn aceasta abilitati de comunicare Joc.
Un director

B - alergator

C - constructor

D - observator(i)

Persoanei A i se oferd setul de blocuri construit si este
singura persoana care poate vedea obiectul. Este datoria
directorului sa dea instructiuni clare persoanei B, alergatorul,
astfel incat persoana C sd poata construi o replica exacta a
modelului.

1n
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Persoana B asculta instructiunile directorului si alearga intr-o
altd parte a incdperii unde sta persoana C. Alergétorul
transmite apoi instructiunile de constructie, fara sa vada
blocurile de constructie, Persoanei C, constructorul.
Alergatorul poate face oricdte calatorii este necesar in timpul
acordat exercitiului.

Persoana C ascultd instructiunile alergatorului si construieste
obiectul din setul de blocuri de constructie. Constructorul
este singura persoana care poate vedea obiectul in
constructie si materialele de constructie.

Persoana(e) D observd comunicarea Joc si noteaza ce
functioneaza, ce nu functioneaza si cum s-au comportat
oamenii sub presiune etc., pentru a le transmite grupului mai
tarziu.

Stabiliti o limita de timp pentru exercitiu de 10 minute.

Cand timpul expira, permiteti grupului sa compare modelul si
replica si s& vada cat de aproape se potriveste. In general,
replica se va asemana putin cu originalul, ceea ce provoaca
de obicei discutii aprinse!

Permiteti grupului sa reflecteze asupra modului in care a
decurs exercitiul si s convina asupra unui lucru pe care |-au
facut bine, asupra unui lucru care nu a functionat si asupra
unui lucru pe care |-ar face mai bine data viitoare.

Desfasurati din nou exercitiul, fie schimband, fie pastrand
rolurile originale, si vedeti daca s-au facut imbunatatiri.
Asigurati-va ca deconstruiti modelul ,original” si creati un nou
design!

Acest joc simplu de abilitdti de comunicare poate fi rulat de
mai multe ori fara a pierde potentialul de invatare. Echipele
pot adauga straturi de sofisticare comunicarii lor utilizdnd
ajutoare precum diagrame, coduri, proceduri standard si
utilizdnd tehnici de ascultare activa.

Varianta 2:

2 copii stau la aceeasi masa, dar exista o bariera opaca intre
ei, un copil are o figurd asamblata din elemente Lego, iar

12
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celdlalt are aceleasi elemente disponibile, dar neasamblate.
Copilul care tine figurina asamblata 1i d& instructiuni celuilalt
copil care are sarcina de a asambla aceeasi figurina. Se
acorda ceva timp realist, in functie de varsta copiilor (10-15-
20 min.) si in final se compara modelul si copia.

Aceasta varianta are 2 varietati — una este ca copilul care
executd instructiunile are exact acelasi aspect (ca forma si
chiar culoare) si numar de elemente ca cele din care este
realizat modelul; al doilea este complicat - printre elemente
sunt unele redundante.

2 seturi potrivite de blocuri de constructie pentru copii (de
MATERIALE/ exemplu, Lego), cu 10 blocuri si 1 placa de baza in fiecare set.
130]-149/el4-11 nr 4 | Folosind un set de blocuri, construiti un obiect aleatoriu
TEHNICE " | folosind cele 10 blocuri, pe plint. Optional - 2 pungi pentru a
contine fiecare set de blocuri de constructie.

REFERIN'!'E
http://instructionalstrats.weebly.com/listening.html

(websites, citi etc. )

13



http://instructionalstrats.weebly.com/listening.html

NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

De Maria Ampartzaki & Kyriaki Trichaki, University of Crete

TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE

VARSTA VIZAT

DURATA

CADRUL DE

DESFASURARE (IN
INTERIOR SI IN
EXTERIOR)

SCOPURILE
ACTIVITATII

4-10

40 min

In interior

Copiii vor afla despre principalele ingrediente ale produselor
de patiserie. Prin acest proces se va da seama ca aluatul

proaspat isi schimba textura dupa coacere.

DESCRIEREA
ACTIVITATII

Pasi importanti

1) Copiii scot loturi de hértie cu ghicitori care descriu pozitii in
cladirea scolii, de ex. urmatoarea ta descoperire este plasata
in spatele obiectelor pe care le imprumutam (cartile din
bibliotec&). Copiii vor trebui s& ghiceasca care este locul
descris de ghicitoare.

2) Odata ce ghicesc locul descris de ghicitoare, copiii trebuie
sa 1l viziteze si sad caute in jur pentru a gasi un ingredient de
gatit ascuns. Vor fi patru ingrediente de gatit: faing, lapte, ulei
si zahar.

3) Cand copiii le gdsesc pe toate, li se cere s& lucreze in
grupuri pentru a face sugestii cu privire la ce pot face aceste
ingrediente. Isi dicteazs ipoteza profesorului care le noteaza.
De exemplu, copiii pot sugera cd ingredientele de mai sus pot
fi folosite pentru a face pdine, prdjitura, biscuiti etc.

4) Profesorul foloseste o carte mare si bine scrisa de patiserie
pentru a citi cu voce tare retetele pentru fiecare dintre
sugestiile copiilor si le cere copiilor sa discute si sa verifice
sau sa respinga ipotezele inifiale. De exemplu, daca copiii au
sugerat cd ar putea face pdine, refetele vor arata ca
ingredientele sunt mai potrivite pentru prajituri si biscuiti, cu
exceptia cazului in care doresc sa faca péine cu lapte sau
paine dulce.

5) Dupa discutie copiii si pot alege prin buletin reteta

14
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preferata si pot executa reteta aleasa.

6) Copiii discutd despre ingredientele care inca lipsesc si
necesare pentru a executa o retetd completd (de exemplu,
ous, praf de copt etc.)

7) Ei discutd despre modificarile texturii aluatului din cauza
reactiilor chimice din timpul coacerii.

8) Copiii pot discuta si despre gust si despre modul in care
aluatul devine mai pufos.

MATERIALE/
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

Carti de patiserie de buna calitate cu fotografii mari, de Tnalta
rezolutie, ingrediente de patiserie.

REFERINTE - SITE-
URI WEB, CARTI
ETC.

15
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TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE

VARSTA vizaT hdidad

DURATA 30 min (20 min interior, 10 min exterior)

CADRU DE

DESFI@URARE In Interior si in exterior

SCOPURILE Pentru a-i determina pe elevi sa defineasca proprietatile
ACTIVITATII miscdrii. Accelerare, incetinire, balansare, miscare circulara.

Pasi

1) Cum se miscd masina?

2) Definiti si descriefi miscarea acestuia.

3) Dupa aceea, elevii sunt rugati sa realizeze
activitatea despre miscare si proprietatile miscarii prezentate
mai jos. (Wordwall)

4) Tn cele din urmé grupurile ies in aer liber, fiecare
grup proiecteaza un tip de miscare sau o proprietate si
le arata celorlalte grupuri.

DESCRIEREA
ACTIVITATII

MATERIALE/
(AU TR S ) hitps://wordwall.net/tr/resource/38862975
TEHNICE

REFERINTE wordwall.net

PICTURES OR
VIDEOS https://www.youtube.com/watch?v=elAzkXyRQFU
UPLOADED

16
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L

Activititile de dramatizare (Drama)

Drama poate juca un rol valoros in educatia STEAM (stiintd, tehnologie, inginerie, arte
si matematicd), ajutdnd la implicarea studentilor in invatarea interdisciplinard si
promovand creativitatea si colaborarea. Drama poate ajuta elevii sa dezvolte abilitati
eficiente de comunicare, cum ar fi vorbirea clara, ascultarea activa si utilizarea indicii
non-verbale. Aceste abilitati sunt cruciale pentru prezentarea eficienta a solutiilor de
cercetare stiintificd sau de inginerie. De asemenea, drama poate ajuta la aducerea la
viatd a conceptelor STEM prin incorporarea jocurilor de rol, improvizatiei si a altor
activitati interactive. De exemplu, elevii ar putea reprezenta un experiment stiintific
sau ar putea proiecta o solutie la o problema ipotetica. Activitdtile de teatru implica
adesea lucru n grup, care poate incuraja elevii sa lucreze impreund si sa
impartdseasca idei. Aceastda abilitate este esentiald pentru domeniile STEAM,
deoarece multe proiecte necesitd echipe cu diferite domenii de expertiza. Drama
ofera elevilor o platforma pentru a-si exprima creativitatea si imaginatia. Aceasta
abilitate este cruciald Tn domeniile STEAM, unde inovatia este esentiald pentru
dezvoltarea de noi tehnologii si rezolvarea problemelor complexe. incorporarea
dramei in educatia STEAM poate ajuta studentii s dezvolte o serie de abilitdti care
sunt valoroase in domeniile STEM si nu numai. Oferind un mediu de invatare dinamic

si captivant, drama poate ajuta elevii sd devind mai increzatori, mai comunicativi si

mai inovatori.

17




NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE o |
VARSTA VIZAT eycolar
DURATA ~ 30 min
CADRUL DE
DESFASURARE (IN )
: Interior

INTERIOR Sl IN
EXTERIOR)

Copiii vor invata:
SCOPURILE

ACTIVITZ‘!‘lI e sd exprime gadnduri, idei si opinii;

e despre viata plantelor.
e despre etapele unui proces;

e s descrie o succesiune.

Prima parte-Conectare:

DESCRIEREA
ACTIVIT ;-!-" Aratati-le elevilor imaginea scenei fetei cu o udata

(foloseste cartea de activitate de la Lego sau similar) si
spune-le ca aceasta scena este despre oameni care
planteaza o samanta.

Cereti elevilor sa numeasca cateva lucruri care sunt
necesare pentru a planta o simanti (de exemplu, lopata,
adapatoare, ingrasdmant etc.).

ntrebati-i ce ar trebui ficut mai intai cand plantati o
samanta. Apoi intrebati ce ar trebui facut in continuare si
asa mai departe.

18
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Reprezentati plantarea semintelor imaginare ca grup.
Rugati-i elevilor sa povesteasca din nou pasii pe masura ce
7i interpreteaza.

Discutati de ce au nevoie semintele pentru a se transforma
in plante. Rugati elevii sa se comporte ca niste seminte
care cresc in plante.

Partea a doua - Construiti:

Spuneti-le elevilor sa construiasca o scena care sa arate ce
se intampla cu o simanta care primeste tot ce are nevoie.

Amintiti-le elevilor sa aleaga o carte de fundal potrivita
pentru povestea lor.

Partea a treia - Contempla:

Cand elevii au terminat de construit, incurajati-i sa
impartaseasca pe rand

scenele lor si spunand o poveste despre samanta.

Cereti elevilor sa joace de rol cum au avut oamenii de grija
de samanta lor pentru a o face sa creasca.

Luati in considerare sa puneti intrebari precum:
Ce s-a intamplat cu samanta?

Ce fel de planta sau floare a devenit samanta? A produs un
fruct, legume sau leguminoase?

Ce au facut personajele in scena?

Partea a patra - Continuare:
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Discutati cu elevii despre gradini. Rugati-i sa descrie o
gradina si de ce are nevoie pentru a creste.

Cere-le sa-si combine modelele de plante sau sa
construiasca modele noi pentru a crea o gradina.

incurajati-i pe elevi sa foloseasca figurine pentru a juca un
rol cu ingrijirea gradinii.

Urmarire: Copiilor li se poate spune sa planteze efectiv o
samanta adevarata si sa o observe in crestere - pot face o
imagine a fiecarei etape sau o pot descrie oral.

MATERIALE/ StoryTales Set de Lego pentru Educatie;
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE Sau un constructor similar cu carti de poveste tiparite.

REFERINTE https://education.lego.com/en-us/lessons/preschool-

storytales/little-seed#contemplate

(website - books )
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De Vasiliki Giannakou,7™ kindergarten- Rethymno, Crete & Maria Kreza, University

of Crete
TITLUL
ACTIVITATII
GRUPUL DE 46
VARSTA VIZAT
DURATA 40 min (10 min in exterior, 30 min in interior)

~ CADRULDE
DESFASURARE (IN In exterior and in interior
INTERIOR $I IN
EXTERIOR)

Scopul activitatii este de a-i determina pe elevi sa lucreze in
grupuri (prin joc de rol) pentru a gasi o modalitate de a se
proteja de ploaie. Poate fi inceputul unei anchete.

SCOPURILE
ACTIVITATII

Pasi importanti:

Copiii observa strada n timpul ploii si inregistreaza ce fac

oamenii pentru a se proteja de ploaie.
DESCRIEREA

ACTIVITATII
Apoi, profesorii i angajeaza pe copii Tn urmatoarea activitate
de teatru:

Prima faza: activare (folosind muzic3)

In timp ce cdntd muzica, copiii se misca in spatiu fara sa se
atinga unii pe altii si conform instructiunilor, de ex. ,mergi
incet, mergi repede, ghemuieste-te, alearga”.

Faza a doua: Apoi se formeaza grupuri de 4-6 copii si se
angajeaza Intr-un joc de rol unde intrebarea este: ,Ploua
brusc! Ce veti face pentru a va proteja?”

Existd o multime de materiale Tn salg, iar grupurile trebuie sa

2]
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aleaga ceea ce considera ca este potrivit si sd continue jocul

de rol.

Etapa finala: Fiecare grup prezinta solutiile gasite si incearca
sa-si justifice alegerea. In aceasta etapd, profesorul pune
intrebarea centrala: ,De ce crezi cd aceste materiale sau

modul pe care I-ai ales, te vor proteja de ploaie?”

MATERIALE/
13400 A e S ] RS Hartii, plastic, haine, ziare, prosoape
TEHNICE

REFERINTE

(website - books)

PICTURES OR
VIDEOS
UPLOADED
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De Alina Stefanescu, Profesor Invatamant Prescolar, Gradinita nr.13 din Targoviste

TITLUL
ACTIVITATII

Varsta copiilor: 5-6 ani (dar poate fi organizat si pentru copii pana la 11 ani,
in functie de complexitatea rolurilor/intrebarilor implicate)
GRUPUL DE

VARSTA VIZAT Nivel de educatie: prescolar sau diferite niveluri de scoala primara

DURATA 35 de minute

CADRU DE n interior (sala de clasd)/ in exterior cAnd vremea este buni; 6 mese si

DESFASURARE scaune in jur,

v Stimuleaza creativitatea, gandirea colectiva si individuald a
prescolarilor ;

v Incurajeazi si exerseaza abilitatile de comunicare;
SCOPURJLE v Dezvoltarea abilitatilor de inteligenta logica si lingvistica;
ACTIVITATII

v Dezvoltarea constientizarii emotionale;

v Dezvoltati capacitatea de a lua decizii;

v Incurajeazd gandirea constructiva.

v

Activitatea consta Tn mici acte dramatice pornind de la una sau doua povesti
(ex., ,,Alba ca Zapada si cei sapte pitici”, ,Mica sirena”).

DESCRIEREA
ACTIVITATII

Aceasta activitate de teatru s-a bazat pe metoda ,Palariilor gadnditoare” — o
tehnica de stimulare a creativitatii copiilor. Aceasta metoda presupune
interpretarea rolurilor in functie de culoarea palariei alese: alb , rosu,
negru, , verde , albastru.

PASI:

> Prezentarea si intuitia noului material :

- Cele 6 palarii colorate diferite care vor fi asezate pe mese sunt
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prezentate pentru formarea grupelor;

- Imagini din povestea ,Alba ca Zapada si cei 7 pitici” si ,,Mica sirend”

> Anunt tematic : cu aceste palarii magice jucam jocul ,Palarii
ganditoare”, fiecare palarie are puteri diferite;

> Formarea grupelor - copiii sunt impartiti in grupe de cate sase (cate
un copil pentru fiecare palarie) si fiecare echipa este asezata in jurul
mesei; sub fiecare palarie copiii vor gasi raspunsuri, solutii etc.;

se vor consulta si vor indeplini rolul palariilor pe rand, sau fiind
organizati de un lider de echip3, explicatiile pentru rolurile fiecarei
palarii sunt prezentate copiilor :

- palaria alba prezinta faptele asa cum s-au petrecut, fara a le comenta;

- palaria rosie are rolul de a exprima sentimentele trezite de poveste;

- palaria neagra are rolul de a prezenta negativul(ele) din poveste;

- are rolul de a aprecia lucrurile pozitive (bune);

- palaria verde are rolul de a gasi o alta solutie la problema din poveste;

- palaria albastra are rolul de conducator al discutiilor dintre celelalte palarii.
> Activitate pe grupe:

Rand pe rand, copiii isi vor pune o palarie pe cap si vor trage un bilet;
profesorul sau un copil mai mare va citi biletul si va preciza ce se cere;
raspunsul este dat de copiii din aceeasi grupa; numai daca nimeni din grup nu
poate da raspunsul corect, vor intreba copiii apartinand altui grup.

Palaria alba : copiii ajutati de intrebarile scoase din palarie, vor raporta cu
acuratete datele; de exemplu

-Ce informatii avem despre Alba ca Zapada? De ce a urat-o mama vitrega?
- Ce stim despre mama vitrega? Dar piticii?

Palaria albastra defineste problema, conduce intrebarile, sintetizeaza,
monitorizeaza jocul si respecta regulile prin interjectii simple; alege solutia
corecta. Sub aceasta palarie albastra va fi si educatoarea.

Palaria rosie : jocul sub acest rol de palarie 1i ajutd pe copii sa vorbeasca
despre ceea ce simt, gandesc, gestioneaza emotiile. De exemplu, de intrebari
de ajutor:

- Cum vedeti aceasta situatie? Ce parere aveti despre aceste personaje?
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MATERIALE/
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

REFERINTE

(website - books )

PICTURES OR
VIDEOS
UPLOADED

- Cine ar fi trebuit sa ceara ajutor Alba ca Zdpada si ea nu.

neagra ajuta la critica atitudinea mamei vitrege: Biletele extrase au urmatorul
continut: -Ce este rdau in comportamentul imparatesei ? Ce a determinat-o sa
faca asemenea lucruri rele si sa vrea sa omoare un copil nevinovat?

Palaria verde ofera solutii; de ex. de intrebari de ajutor: - Ce ai fi sfatuit-o pe
Alba ca Zapada sa faca pentru a scapa de raul amantei? Cum ar fi trebuit sa
procedeze? Cum ai fi facut-o?

: prezinta aspecte pozitive ale povestii, gaseste beneficii: - Ce
lectii a invatat Alba ca Zapada din ceea ce i s-a intamplat?

> Evaluare : Cu ajutorul palariei albastre se realizeaza un mic rezumat
al concluziilor tuturor celorlalte palarii, fiecare are dreptul sa-si
exprime opinia despre ideile emise.

> Tnchiderea activitatii:

La finalul acestei activitati, un grup de prescolari vor juca o scena din povestea
pe care a ales-o din perspectiva uneia dintre palarii. De exemplu,
perspectivele palariei verzi — ei joaca intalnirea cu Alba ca Zapada cu mama
vitregd cand s-au intalnit prima data in padure, schimband comportamentul
personajelor, asa cum au discutat mai devreme — cum ar trebui sa procedeze
Alba ca Zapada cand a cunoscut-o pe batrana (mama vitrega).

Alternativa: n loc sd joace rolurile, copiii se pot juca cu marionetele
personajelor.

6 palarii (alb, albastru, rosu, galben, verde, poze din ,,Alba ca Zapada si cei
sapte pitici“), siluete ale personajelor principale, laptop, cadru de teatru,
marionete.

https://www.youtube.com/watch?v=iM2FwsO6bFY

https://www.youtube.com/watch?v=pf xz7GFCHw

https://www.canva.com/design/DAFThFOWaNc/INrPQi5DR7gL9eRCGR-
g3g/watch?utm content=DAFThFOWaNc&utm campaign=designshare&ut
m_medium=link&utm source=publishsharelink
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De Maria-Magdalena DINESCU, Profesor de Invatdméant Primar, Scoala Gimnazials”
Radu cel Mare” Targoviste

TITLUL
ACTIVITATII

(e]-10]-10] M »] 3 6-7 ani (clasa pregatitoare - scoala primara)
VARSTA VIZAT

DURATA 45 de minute

CADRUL DE Tn interior — sala de clasa
DESFASURARE (IN
INTERIOR Sl IN
EXTERIOR)

Pana la sfarsitul orei, elevii vor fi capabili sa:

SCOPURILE - descrie forme geometrice;
ACT|V|TAT" - identifica forme geometrice din mediul imediat;

- creazad, in grup, imagini din forme geometrice decupate;

l. Momentul introducerii
Elevii vor asculta cantecul formelor geometrice.

Avem o discutie si le cerem sa numeasca formele care au aparut in videoclip.

https://www.youtube.com/watch?v=gNOjrWwMCTw

DESCRIEREA Vor descoperi ca dreptunghiul lipseste.
ACTIVITK’[II Il. Anuntarea temei si a obiectivelor

fi voi anunta pe elevi ca vor deveni personaje - forme geometrice |dudarosi
care se considera cele mai frumoase.

Ill. Desfasurarea activitatii

Patru elevi vor fi personajele geometrice care se prezinta ldudandu-se cu
formele lor perfecte. Toata lumea crede despre sine ca el este cel mai
frumos.
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1.PIATA — Salut copii! Numele meu este Square. Am 4 laturi egale si
4 colturi. Ma gasesti sub forma de perne, tablouri si chiar niste
ferestre. Nu sunt perfect?
Copii - Da!

2.RECTANGULUL — Ce spui acolo? Am si 4 laturi si 4 colturi. n plus,
am doua dintre laturile opuse mai mari si celelalte doua mai
mici. Sunt un dreptunghi. Ma intalnesti sub forma de usi, tabele,
ecrane mari de televiziune. Sunt cea mai frumoasa!
Copii - Dal

3. TRIUNGHIUL - Offf | inc3 esti foarte mandru! Eu sunt Triunghi. Si
da, nuam 4 laturi, am doar 3 laturi superbe si 3 varfuri ascutite. Ele
pot lua forma unui acoperis de casa, o felie de pizza, un cuier. Daca
ma Tnfurii, pot sa te Thjunghi!

4. CERCUL- Am auzit manie, colturi si intepaturi? Numele meu este
Cerc, nu am colturi, nu am laturi. Sunt perfect rotunda ca discul
soarelui, ca luna pling, ca o pizza gustoasa si sunt foarte fericita!

IV. Asigurarea pastrarii si transferului

Dupa ascultarea prezentarilor, copiii sunt incurajati de catre profesor sa puna
in evidenta obiecte din mediul apropiat despre care cred ca sunt ca cele 4
personaje. Apoi, profesorii le sugereaza sa-si uneasca fortele pentru a realiza
ceva méret, asa cum se stie zicala romaneascd: ,,in unire st puterea!” . Acolo,
copiii vor lucra in grupuri si vor crea o lucrare la alegere din forme geometrice.

Activitatea se incheie cu un joc distractiv: Cursa formelor geometrice.

MATERIALE/ Forme geometrice fie decupate, fie din material plastic, lipici, plastilina ,

RESURSE/ CERINTE laptop, placa inteligenta
TEHNICE

https://manuale.intuitext.ro/manuale-
REFERIN'!'E digitale/MEM Clasal voll/index.html#

https://www.scoalaintuitext.ro/rasfoieste/caiet-mem1-si

(website — books )

https://www.youtube.com/watch?v=gNOjrWwMCTw

https://www.youtube.com/watch?v=QfERZ02jXgw

PICTURES OR
VIDEOS
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De Dilber Yildiz

TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE
VARSTA VIZAT

Este un plan pregatit pentru copiii prescolari

(30 minute)
1.perioada: a inspira, a crea curiozitate, a atrage atentia
2. perioada: studiaza, manipuleaza materiale

3: perioada: prezentarea rezultatelor

Ar trebui creata o atmosfera potrivita in care copiii sa se simta confortabil. Se vor
aseza pe pernele din sala de clasa sau aranjarea scaunelor ca in forma de L pe
MEDIUL DE mese sau in aer liber pe vremea buna din gradina de care copiii se simt liberi.

7 X Aceasta atmosfera i va face pe copii sa se simta liberi pentru procesul cognitiv
INVATARE _ e . )
intern si fi va incuraja sa gandeasca si sa creeze fara limite. Acest tip de atmosfera
creste eficienta si utilitatea copiilor.

[ Cunostinte despre [0 Matematica si

limbajul stiintific al lumii naturale

Numeritie [0Gandire spatiala
STEAM & SEL Concepte stiintifice de bazall Gandire computationala
1Competente

Observatie [0 Modele matematice

Experimentare[lLiteratie tehnologica

o O 0O o O

Comunicare [CJAlfabetizare digitala

' Mai multe informatii despre Competente sociale si emotionale:
https://drive.google.com/file/d/1A03gc4VEUBFE1LgVrSx-dRBIKIABa3nX/view?usp=sharing
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REZULTATELE
INVATARII

DISCIPLINELE SI
SUBIECTELE
ACOPERITE

METODE

TOOLS /
MATERIALS /
RESOURCES

[IPunerea de intrebari semnificative [ Abilitati de gestionare a informatiilor
[0 Tragerea unei concluzii motivate Rezolvarea problemelor

Gandire creatival[lLuare responsabila a deciziilor

XIColaborare Oincredere si asertivitate
Integritate
1 Curiozitate [CIEmpatie

La sfarsitul unitatii de lectie, elevii vor fi capabili sa:
¢ Recunoasteti formele geometrice de baza si aparitia lor in viata reala.

e Distingeti si explicati diferentele si asemanarile dintre un triunghi, un patrat, un
dreptunghi si un cerc.

¢ Definiti conceptele de colt, unghi si laturd; conectati-le la o varietate de forme
geometrice,

¢ Recunoasteti conceptele de baza ale cubismului.

¢ Efectuati un exercitiu simplu de abstractizare (analizati, descompuneti si
recompuneti o lucrare)

SUBIECTUL: Matematica

DOMENIUL DE INVATARE: Introducere in formele geometrice; laturile, colturile si
unghiurile formelor 2D

SUBIECT: Cum sa folositi formele geometrice pentru a crea opere de arta cubiste?

1 Design Thinking
O Tnvitare bazat3 pe anchetd
O Tnvitare bazat3 pe probleme

0 SCAMPER

X Lectie Montessori in 3 etape

v Planse de colorat,
Vv hartii colorate,
Vv diferite forme geometrice,

31




NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

DESCRIERE
DETALIATA PAS
CU PAS A

SECVENTELOR
UNITATILOR

Vv culori pastelate, lipici,
Vv spaghete,

v bezea

Etapa 1: a inspira, a crea curiozitate, a atrage atentia

Profesorul intrd in clasa cu o palarie care are forme geometrice pentru a atrage
atentia. Aceasta palarie cu forme geometrice este fantastica, atragatoare si
amuzanta.

Aratati forme geometrice de baza care au fost pregatite anterior si intrebati elevii
ce ar putea avea in comun si cum difera unele de altele.

Cereti raspunsuri pentru a-i ajuta sa inteleaga conceptul de colturi si margini.
ntrebati elevii unde pot gési aceste forme geometrice in viata reald. De exemplu,
o sticla poate avea un cercin partea de jos; un plic poate avea forma unui patrat
sau dreptunghi. Unele obiecte pot avea forme mai mult de una; de exemplu, o
sticla poate avea un cerc in partea de jos, cu toate acestea, poate avea o eticheta
dreptunghiulara.

Etapa 2: studiul, manipularea materialelor

Elevilor li se pun intrebari despre lucrarile pictorilor cubisti pe care i-au studiat.
Cereti elevilor sa descrie formele geometrice din fiecare imagine si sa introduca
conceptul de forme regulate si neregulate. Se asigura ca elevii observa marginile,
colturile si formele din imagini. Apoi, elevilor li se dau pagini de colorat care
contin diverse forme si se examineaza formele geometrice de pe pagina. Elevii vor
colora forme geometrice folosind culori diferite mai tarziu, daca doresc. Artistii
cubisti coloreazé diverse obiecte cu mai multe culori si modele diferite. impértiti
elevii in grupuri. Grupele vor fi formate din 2 sau 3 elevi. Oferiti elevilor hartie A4
colorata, lipici si carton colorat. Cereti elevilor sa proiecteze o piesa de arta
cubista folosind aceste materiale. Aceste lucrari, concepute de elevi, sunt
transformate in lucrari tridimensionale prin folosirea de paste si bezele.
Activitatea continua pana cand elevii creeaza un design amuzant, interesant,
tridimensional.

Etapa 3: prezentarea rezultatelor

Dupa ce elevii au terminat lucrarea, au proiectat, li se cere sa explice cum au creat
o opera de arta. Idei si feedback sunt furnizate de la toti membrii grupului. Dupa
ce toate grupurile impartasesc caracteristicile lucrarilor lor, toate modelele sunt
reunite si expuse ca un proiect de arta STEAM.
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Pablo Picasso - Guernica / 1937

Exemplu de design pentru copii;
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INTEGRAREA
ARTELOR

ASPECTE

SPECIFICE DE GEN

S| ADAPTARI SAU
STRATEGI!

PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR
DEZAVANTAJATI

FEEDBACK SI
MASURARE

EVALUARE (CU
SCOPUL DE
NOTARE)

Unitatea acopera crearea unui design cubist. Acest lucru le permite elevilor sa
identifice diferentele si corelatiile unei varietati de forme geometrice intr-o
abordare practica si vizuala. Elevilor li se va cere sa efectueze o analizd de baza a
operei lor de arta si sa compare si sa contrasteze cu munca colegilor lor. Ei vor fi,
de asemenea, incurajati sa faca schimb de idei si alte feedback-uri despre lucrarile
de arta ale celuilalt. Pe baza abordarii Design Thinking, aceasta unitate va acoperi
urmatoarele etape: descoperirea, interpretarea, ideea si prototipul.

Cand desenati si colorati, permiteti elevilor sa-si exprime personalitatea, dar nu
sugerati alegeri bazate pe stereotipuri (de exemplu, roz pentru fete). Atunci cand
formati grupuri, asigurati-va ca exista o reprezentare egald de gen, pe cat posibil,
astfel Tncat schimburile in cadrul grupului sa continad puncte de vedere diverse. Pe
cat posibil, asigurati-va ca timpul de vorbire in cadrul grupului este impartit in mod
egal.

Cereti feedback oral de la elevi in timpul lectiei, pentru a evalua intelegerea si
interesul lor fata de sarcina. Oferiti feedback constructiv si oferiti sugestii daca
sunt blocate, in afara de procesul in care dati instructiuni si explicati al doilea
punct; fi constient de faptul cd acea creatie de arta poate fi dezordonata si
zgomotoasd, atata timp cat elevii sunt la sarcina.

Comparati cantitatea si calitatea rezultatului final pentru a identifica care elevi
pot prospera mai mult intr-un astfel de mediu creativ si care elevi le pot considera
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mai dificil si de ce (de exemplu, necesitatea de a imbunatati unele abilitati sociale,

preferinta unei metode de invatare diferite etc. )

Rezultatul lectiei va fi un produs tangibil pentru fiecare elev, o opera de arta in
stilul cubismului pentru a-si afisa munca in clasa.

Elevilor li se arata mai intai imagini despre lucrarile pictorilor cubisti. Se asigura ca
observa marginile, colturile si formele din imagini. Ulterior, se spune ca vor
proiecta o astfel de opera de arta, iar prima etapa a activitatii este inceputa.
Activitatea va fi faze de lucru n grup astfel incat sa se dezvolte abilitatile de
comunicare si sociale.

S TR Rl Necomercial (nc)

PROPRIETATE Permiteti altora sa copieze, sa distribuie, sa afiseze, sa execute si (cu exceptia
INTELECTUALA cazului in care ati ales Fara derivate) sa va modifice si sa va foloseasca munca in
(Dp|) L)1« |2C ] orice alt scop decat cel comercial, cu exceptia cazului in care primesc permisiunea

ACTIVITATII e
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TITLUL ACTIVITATII
GRUPUL DE VARSTA _
VIZAT
DURATA 40420 min

CADRU DE
DESFASURARE

In interior and in exterior.

Scopul activitatii este de a-i determina pe elevi sa defineasca
{ele) JI01 B S8.Neq (A0 PN 1L functiile componentelor unui circuit electric (prin joc de rol)

De asemenea, elevii trebuie sa spuna resursele de energie curata.

n primul rand sunt construite grupuri de 7 elevi si fiecare elev
trebuie sa aleaga o componenta din circuitul electric pentru a-si
pregati rolul (3 elevi vor juca ca flux electric). Elevii sunt rugati sa
studieze descrierea si functia componentei.

= = el
- : e g
. B\ =
b T
DESCRIEREA ACTIVITK'!'II g:- .
G Tesmhiocon ) Y 9

Intrebari:

1) Care este numele componentei?
2) Care este functia sa?

Se asteapta ca elevii sa poarte culori similare componentei pe care
au ales-o si sa isi scrie raspunsurile la intrebarile de mai sus. Dupa
ce au facut aceste pregatiri, profesorul organizeaza grupurile ca un
circuit si se asteapta ca ei sa-si studieze rolurile in circuit. Dupa
aceea, grupurile pregatesc o prezentare a scenei care include o
poveste (De exemplu: am nevoie de o lampa de masa pentru
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camera mea, cum pot construi o lampa?)

Tehnici folosite: Povestirea si jocul de roluri.

VNS PN E S A TIA0] 14 94 | Cablu electric, panou solar (3 volti), 2 baterii (2x1,5 volti),
CERINTE TEHNICE intrerupator.

REFERINTE https: //phet.colorado.edu /sims /html/circuit-
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TITLUL
ACTIVITATII

TARGET GROUP Este un plan pregatit pentru copiii de 10 sau 11 ani ( clasa a IV ?sau a V-2’

Incélzire: 10 minute
Implementare: 50 de minute
Rezultat si evaluare: 20 minute

Total: 80 de minute

Ar trebui creata o atmosfera potrivita in care copiii sa se simta confortabil. Vor
MEDIUL DE lucra in grupuri si cu colegii. Aceastd atmosfera ii va face pe copii sa se simtd liberi
iNVA'!'ARE pentru procesul cognitiv intern si fi va incuraja sa gdndeasca si sa creeze fard
limite. Acest tip de atmosfera creste eficienta si utilitatea copiilor.

[ Cunostinte despre [0 Matematica si

limbajul stiintific al lumii naturale

Numeritie [IGandire spatiala
Concepte stiintifice de bazall Gandire computationala
Observatie [0 Modele matematice

STEAM & SEL

2Competente ExperimentarellLiteratie tehnologica

O o o o od

Comunicare [ Alfabetizare digitala

X

A pune intrebari semnificative [1 Abilitati de gestionare a informatiilor

|

Tragerea unei concluzii motivate [0 Rezolvarea problemelor

X

Gandire creatival[Luare responsabila a deciziilor

2 More information on Social and Emotional Competences:
https://drive.google.com/file/d/1A039c4VEUBFE1LgVrSx-dRBIK1ABa3nX/view?usp=sharing
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O Comunicareincredere si asertivitate
[0 ColaborarelIntegritate

CuriozitateXIEmpatie

Elevii invata mediile in care traiesc organismele si, de asemenea, invata influenta
omului asupra naturii

v Elevii explicd conceptele ca specie, habitat, populatie si ecosistem cu
mostre

Vv Elevii explica relatiile dintre organismele vii intre ele si factorii anorganici
din ecosistem

v Elevii fac estimari despre creaturile vii din diferitele ecosisteme
(BSB—-9)

Acest plan asigura dezvoltarea elevilor nu numai pe domeniul cognitiv, ci si pe cel
REZULTATELE al limbajului, social si emotional; elevii vor/se vor/isi vor :
~ - -
INVATARII

Vv Dezvolta abilitatile de a lua decizii;

v Conecta cu viata de zi cu zi si cu ceea ce au invatat;
v Oferi mostre din viata de zi cu zi;

Vv Exprima in moduri creative;

v Tmbunétati abilitatile de comunicare;

v Respecta opiniile diferite;

Vv Apéra opiniile in mod democratic.

Subiect: Stiinta si tehnologie
DISCIPLINELE Sl
SUBIECTELE Domeniul de invatare: Toate creaturile vii si viata

ACOPERITE Tema: Fiinta umana si mediul inconjurator

1 Design Thinking

METODE -
[0 Invatare bazata pe ancheta
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UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

DESCRIERE
DETALIATA PAS

CU PAS A
SECVENTELOR
UNITATILOR

O Tnvatare bazatd pe probleme
SCAMPER

[ Lectie Montessori in 3 etape

v Intrebri scamper
v Computer

v Difuzor

v Caiet de desene
v Creioane colorate

v Vopsele (pastel, vopsea poster) Muzicd

n primul rand ar trebui sa introducem subiectul nainte de a initia pasii si
intrebarile scamper. Apoi sunt implementati 7 pasi generali ca in cele ce urmeaza.
Exemplele de intrebari sunt oferite copiilor sifi lasa sa se gandeasca putin.
intreb&rile Scamper ar trebui s& fie intrebari deschise.

ncalzire (10 minute): Profesorul ii motiveaza pe copii in timp ce oferd informatii
legate de domeniul de invatare ca Toate Creaturile Vii si Viata; lectia incepe cu
muzica. Auditia muzicald contine sunetele biosului din ecosistemul padurii. La
inceput, profesorul nu ofera cunostinte despre continutul muzicii, iar elevii
asculta sunetele lucrurilor vii si neinsufletite; elevii isi folosesc imaginatia si le
ghicesc numele si le noteaza numele.

Implementare (50 minute):

Profesorul le cere elevilor sa impartdaseasca numele lucrurilor vii si nefnsufletite
grupurilor si colegilor lor si clasei. De asemenea, profesorul intreaba elevii de
unde apartin sunetele din auditia muzicala si mentioneaza despre conceptul ca
,ecosistem” si asteapta ca elevii sa stabileasca sunetele din auditia muzicala
apartin Ecosistemului Forestier. Apoi, profesorul doreste ca elevii sa aleaga o
creatura dintre numele care au fost rostite la Tnceput. Asadar, profesorul atinge
conceptul ,Specie” si pune urmatoarele intrebari:

S: Inlocuitor:
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V'In ce alt mediu poate trii aceasta creaturd/specie? Deci, cu ajutorul acestei
intrebari, elevii pot ajunge la conceptul de ,habitat” in care toate vietuitoarele
pot trai si se pot reproduce in cel mai bun mod.

v Ce fel de caracteristici ar trebui sd aiba aceasta creaturd (specie) pentru a trai
intr-un alt mediu? (habitatul este folosit ca baza)

C: Combina

V Este posibil ca aceastd creatura (specie) sa fie impreuna cu creaturi (specii)
similare? (Cu aceasta intrebare, studentii vin cu conceptul de ,,populatie” care
este o trupa de specii similare care trdiesc intr-o anumita zona.)

Vv Cat de important este ca aceasta creatura (specie) sa trdiascd impreuna cu
creaturi similare pentru a trdi pentru aceasta creatura? (Deci, cu ajutorul acestei
intrebari, elevii pot ajunge la principiul ca creaturile (speciile) ar trebui sa trdiasca
impreuna pentru a se perpetua si a supravietui.)

A: Adapta

Vv Ce fel de creaturd sau creaturi (specii) ar putea fi in locul acestei creaturi daca
aceasta creatura nu ar trai in mediul sau (habitatul)?

v Care este rolul acestei creaturi (specii) in ecosistem? M: Modificare,
Minimizare, Marire

Vv Care ar fi rolul acestei creaturi (specii) in ecosistem daca ar fi mai
usoara/mai grea decat celelalte creaturi (specii)?

v Care ar fi rolul acestei creaturi (specii) in ecosistem daca ar fi mai
scurta/mai lunga decét celelalte creaturi (specii)?

P: Dat in alte utilizari

v 1n ce scopuri folosesc fiintele umane aceasta creatura (specie)? (De ce fel
de trasaturi ale acestei creaturi (specii) beneficiaza fiintele umane?

Vv Pentru care solutie de problema3 poate fi folosita aceasta creatura (specie)?

v Cum descrii cuiva trasaturile acestei creaturi (specii)?

E: inlitura

v Ces-arintdmpla dacd am scoate aceastd creaturd (specie) din ecosistem?

v Ce s-ar intdmpla dacd am subestima aceastd creaturd (specie) din
ecosistem?
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INTEGRAREA
ARTELOR

ASPECTE
SPECIFICE DE GEN
S| ADAPTARI SAU
STRATEGI!
PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR

DEZAVANTAJATI

FEEDBACK SI
MASURARE

R: Inversa, rearanja

v Putem schimba locul acestei creaturi (specii)? (Dand numele celorlalte creaturi
(specii) pe care elevii le-au ilustrat Thainte)

Munca autonoma a elevilor:
v Elevul isi poate folosi imaginatia cu ajutorul auditiei muzicale pe care o asculta

Vv Studentul isi poate revizui observatia, cunostintele si experientele legate de
subiectul negociat in timpul procesului de discutie.

Indicatori de performanta:
v Elevul desfdsoara procesul de gandire in mod eficient.

v Elevul isi imbunatateste abilitatile de comunicare in timp ce isi exprima ideile si
isi asculta prietenii.

v Elevii pot estima despre creaturile (speciile) care traiesc in diferitele ecosisteme,
astfel Tncat sa-si imbunatateasca abilitatile de luare a deciziilor.

Vv Elevii pot reflecta relatiile organismelor vii intre ele si factorii anorganici din
ecosistem in imaginile pe care le va realiza reprezentand creativitatea sa.

Vv Elevii pot reflecta conceptele de specie, habitat, populatie, ecosisteme si
subiectele pe care le-a invatat pe materialele pe care le vor pregati (afise, bannere,
poezii, povesti de ex.).

Puteti crea grupuri de studiu ca fete si baieti mixte. In timp ce elevii proiecteazs,
aveti grija sa nu i directionati catre stereotipuri pentru baieti si fete. Crearea de
produse noi si dezvaluirea ideilor originale prin utilizarea creativitatii acestora sunt
prioritatile noastre Tn timpul activitatilor.

Metodologia Scamper dezvolta imbunatatirea cognitiva a elevilor; vor putea
produce produse noi si inovatoare folosindu-si imaginatia, aceasta metoda
imbogateste abilitatile copiilor de gandire creativa, discernamant, sentimente si
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simturi. Metodologia Scamper da proeminenta curajului lor emotional si sprijina
in mare masura domeniul progresului social al copiilor.

Rezultat si evaluare (20 minute)

in final, profesorul le cere elevilor s& deseneze imaginea ecosistemului folosind
EVALUARE (CU opiniile pe care le-au dobandit. Profesorul doreste ca elevii sd-si scrie numele pe
SCOPUL DE spatele imaginilor pe care le-au pregatit. Profesorul face o evaluare generald a
NOTARE) lectiei si mentioneaza subiectele invatate.

Elevii realizeaza aspectul intern ca fiind cea mai buna evaluare prin gandire,
productie si chestionare.

Necomercial ( nc)

DREPTURILE DE Permiteti altora sa copieze, sa distribuie, sa afiseze, sa execute si (cu exceptia
PROPRIETATE_ cazului in care ati ales Fara derivate) sa va modifice si sa va foloseasca munca in
INTELECTUALA orice alt scop decat cel comercial, cu exceptia cazuluiin care primesc permisiunea
(DPI) / ORIGINEA [
ACTIVITATII
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De Jolanta Svegzdiené, profesoara de lituaniand, Scoala ,Saltinis“ Panevézys

TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE Elevi cu varsta cuprinsa intre 11-12 ani si seniori
VARSTA VIZAT

DURATA 2 luni

W Scoala, casele elevilor
DESFASURARE (IN
INTERIOR Sl IN
EXTERIOR)

SCOPURILE Pentru a elibera creativitatea copiilor in interpretarea povestii Aventurile lui
ACTIVITATI Pinocchio si pentru a discuta despre drepturile omului

1. Lectura siinterpretare a Aventurilor lui Pinocchio de Carlo Collodi;
n timpul lectiilor in limba matern4 elevii au citit cartea Aventurile lui
Pinocchio de Carlo Collodi impreuna cu profesorul lor. Prima lectie este
dedicata familiarizarii cu autorul cartii, originea cartii, compozitia si structura
ei si tema principala a cartii. Lectiile 2-3 sunt dedicate familiarizarii cu

ersonajele, problemele cartii si intriga principala.
DESCRIEREA  [iSiisianeds ga princip

ACTIVITATII 2. Recunoasterea dreptului la educatie si legatura cu istoria originii

/ drepturilor;

n cadrul lectiei de Istorie profesorul de istorie prezinta istoria scolilor din
tara si evidentiaza dreptul la educatie. Elevii discuta, de asemenea, ce alte
drepturi cunosc.

3. Realizarea portretului lui Pinocchio Tn timpul unei lectii de
tehnologie;
n timpul lectiei de tehnologie, elevii realizeaza portretul lui Pinocchio din
lemn (furnir), isi folosesc imaginatia pentru a crea portretul, a face
masuratori, a desena si a picta. Ulterior poate fi folosit ca decor sau suport
de carte.

4. Realizarea de papusi acasa cu parintii si bunicii si activitatile elevilor;
prezentarea lucrarii membrilor familiei
Profesorul de teatru tine o prelegere despre modalitatile de realizare a
papusilor. Una dintre modalitatile de a face papusi este papusile facute din
sosete si manusi vechi folosind nasturi vechi si alte materiale. Elevii trebuie
sa-si foloseasca imaginatia pentru a descrie personajul ales. Elevii aleg fie
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MATERIALE/
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

REFERINTE

(website - books)

Pisica, Vulpea, Pinocchio, Romeo, Geppetto sau Greierul. Ei discutd despre
sustenabilitatea papusilor. Elevii fac papusile impreuna cu familiile lor acasa.
Generatia mai in varsta 1i ajuta pe tineri sa faca papusi. Unii elevi aveau un
ac Tn maini pentru prima data in viata. De asemenea, este un moment
pentru familii sa petreaca timp impreuna. Bunicii au ocazia sa vorbeasca
despre valorile lor in viata si despre experienta lor de viata. Elevii au, de
asemenea, ocazia de a prezenta povestea lui Pinocchio bunicilor lor care au
auzit doar o poveste diferita in copilarie. Legaturile de familie se
mbunatatesc astfel.

5. Punerea in scena a aventurilor lui Pinocchio Tn sala de clas3;
Profesorul de teatru prezintd ideea teatrului de masa. Ulterior elevii
actioneaza cu orice — pixuri, pahare etc. Dupa aceea elevii impreuna cu
profesorul aleg scenele dorite ale cartii care dovedesc ca educatia este o
valoare. Scenariul este scris impreund. Intrucat papusile au fost deja
realizate, se organizeaza parada papusilor si elevii le aleg pe cele mai bune
care reprezinta cel mai bine personajele. Ei fsi justifica alegerile. Toti elevii
au sansa de a incerca sa joace, sa deseneze decoratiuni sau sa participe la
pregatiri. Cei mai buni actori sunt alesi pentru a juca in fata publicului.

6. Un spectacol pentru comunitatea scolara in timpul evenimentului.

1. Spectatorii sunt membri ai comunitatii scolare: elevi mai mici,
parinti, bunici, profesori.

O carte de Carlo Collodi Aventurile lui Pinocchio, materiale pentru fabricarea
papusilor (ciorapi, manusi)

” Aventurile lui Pinocchio” de Carlo Collodi
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Activitati TIC

Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor (TIC) joacd un rol vital in predarea STEAM
(stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica). latd cdteva motive pentru care TIC
este importanta in educatia STEAM. Pentru inceput, TIC ofera studentilor acces la o
multime de informatii si resurse pe care le pot folosi pentru a invdta despre
conceptele STEAM. De exemplu, studentii pot folosi baze de date online, simulari
interactive si videoclipuri pentru a explora experimente stiintifice sau solutii de
inginerie. De asemenea, TIC le permite studentilor sa colaboreze cu colegi si experti
din intreaga lume. De exemplu, studentii pot folosi instrumente de videoconferinta si
colaborare online pentru a lucra impreund la proiecte, a impartdsi idei si a primi
feedback. TIC ofera o platforma pentru studenti pentru a dezvolta solutii inovatoare
la problemele din lumea reala. De exemplu, studentii pot folosi limbaje de programare
pentru a proiecta si construi roboti sau pot folosi software de proiectare pentru a crea
modele 3D de structuri. TIC ofera studentilor abilitati esentiale de alfabetizare digitals,
cum ar fi alfabetizarea informationala, alfabetizarea media si cetatenia digitala. Aceste
abilitati sunt cruciale intr-o lume care se bazeaza din ce in ce mai mult pe tehnologie.
Competentele TIC sunt la mare cautare in multe domenii STEAM. Prin incorporarea
TIC in educatia STEAM, studentii pot dezvolta abilitdtile de care au nevoie pentru a
urma o cariera in domenii precum dezvoltarea de software, analiza datelor si designul
digital. Pe scurt, TIC este o componenta esentiala a educatiei STEAM. Oferind acces
la informatii, facilitdnd colaborarea, promovand inovatia, dezvoltarea abilitatilor de
alfabetizare digitald si pregatirea studentilor pentru cariere viitoare, TIC poate ajuta

studentii s devind mai implicati, increzatori si mai de succes.
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TITLUL
ACTIVITATII

W Clasele 1-4 (nivel primar)
VARSTA VIZAT

DURATA 45-90 min

CADRUL DE in interior, oferiti suficient spatiu pentru miscare

DESFASURARE (IN
INTERIOR Sl IN
EXTERIOR)

Elevii vor:
® sdinteleaga elementele de baza ale unei naratiuni cu benzi desenate;

[ i 3 s.
SCOPURILE creati o banda desenata;
ACTIVITATII e dezvolta abilitati digitale precum utilizarea Google Drawing, inserarea
unui tabel, inserarea elementelor, redimensionarea si formatarea

elementelor, addugarea unui text.

Introduceti lectia - 5 min: Indemnati elevii s3 se gandeasca la o poveste sau
un eveniment pentru o banda desenata. Elevilor li se prezinta Google
Drawing, cum sa creeze un document nou si cum sa fi dea un titlu.

DESCRIEREA Zlanlﬁca povestea - 10 min: Elevii planifica cele patru cadre ale benzii
- esenate.
ACTIVITA'!'II

Configurati desenul - 7 min: Elevii creeaza si redimensioneaza un desen. De
asemenea, ei introduc un tabel si il formateaza pentru benzile desenate.

Desenati benzile desenate -12 min.: Elevii adauga elementele de baza ale
personajului, decorului si obiectelor in benzile desenate.

Adauga cuvintele si gandurile personajelor tale - 6 min: Elevii adauga bule
de vorbire si ganduri pentru personaje.

Reprezentati benzi desenate - 10 min: Oferiti grupurilor posibilitatea de a-si
reprezenta povestea comica in fata restului clasei. Pentru a-i mentine
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implicati pe ceilalti elevi, la sfarsitul fiecarei reprezentatii ar putea fi
pregatite si adresate cateva intrebari suplimentare.

Creati o rezumare a benzii desenate - 5 minute: Oferiti o scurtd incheiere si
facilitati o scurta discutie despre ceea ce elevii au invatat si au experimentat.
Elevii incheie lectia si descopera cum abilitatile pe care le-au invatat se pot
aplica altor sarcini.

Plimbati-va prin clasa si monitorizati progresul pentru a va asigura ca elevii:

- Deschideti un document de planificare a benzii desenate si
redenumiti-I.

- Scrieti cele patru cadre ale benzii desenate in document.

- Creati un desen, redimensionati-|, inserati un tabel si formatati-I
pentru benzile desenate.

- Adaugati personaje, setari si obiecte in benzile desenate.

- Adaugati bule de vorbire si gandire personajelor lor

Sfaturi: in loc de Google Drawing, poate fi folosit programul Paint sau orice
alta aplicatie de desen.

Povestea poate fi de la o lectie de istorie sau de la ora de Literatura.

Computer cu acces la internet (per student)
MATERIALE/
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

Casti (per student)

Hartie si materiale de desen (creioane, creioane etc. )

REFERINTE Lectia este de la https://applieddigitalskills.withgoogle.com/c/middle-and-
high-school/en/create-a-comic-strip-in-google-drawings/overview.html

( website - books )
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De Vasiliki Giannakou , profesor de gradinita, Gradinita a 7 ° Rethymno , CRETA

TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE 4-6
VARSTA VIZAT

DURATA 40 min

CADRUL DE De interior
DESFASURARE (IN
INTERIOR Sl IN
EXTERIOR)

Se asteaptad ca elevii sd invefe cum sa foloseascd un program
SCOPURILE de calculator pentru a-si completa intrebdrile despre subiectul

ACTIVITATII ~corpul meu”

Pasi importanti
Copii:

DESCRIEBEA 1) examineaza cdrti de informatii pentru a-si construi
ACTIVITATII cunostintele despre principalele parti ale corpului
uman
2) Tnregistreaza-le observatiile
3) fiecare copil isi face propriul desen sili face o
fotografie
Apoi, copiii isi incarca fotografiile pe computer si incep sa
foloseasca platforma online , sketch.metademolab .
Aceasta platforma poate anima personaje.

Copiii pot alege una dintre optiunile de miscare pentru a-si
vedea personajul interpretand-o.

Prin incercare si eroare, ei verificd daca

personajul/desenele lor au toate partile corpului uman.
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Daca personajul nu are picioare sau brate, profesorul poate
pune intrebari: Ce parti ale corpului lipsesc? Care trebuie

completate? Ce putem face?

MATERIALE/ https://sketch.metademolab.com/canvas

RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

REFERINTE

( website - books )

PICTURES OR
VIDEOS
UPLOADED
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Mariana lulia Pitis, Profesor de Invdtdmant Prescolar, Gradinita nr.13 din Térgoviste

TITLUL

ACTIVITATII

GRUPUL DE prescolari cu varste cuprinse intre 4 si 5 ani

VARSTA VIZAT

DURATA 25 de minute

CADRUL DE DE INTERIOR

DESFASURARE (IN
INTERIOR SI IN

EXTERIOR)
SCOPURILE .
ACTIVITATII -
[ ]
[ ]

Pentru a invata pasi simpli de programare si codare:
realizarea traseului Omizii Foarte Foame, folosind grilele
verzi;

programarea mouse-ului Colby, folosind butoanele colorate;
Pentru a invdta numaratoarea dela1la 5;

Pentru a invéta zilele saptdmanii in ordinea corects;

DESCRIEREA .
ACTIVITATII

2.

Etapele activitatii:

Copiii prescolari urmdaresc scurtmetrajul The Very Hungry
Caterpillar de Eric Carle (aceasta este o poveste stiintifica
despre ciclul de viatd al omidei), sau ascultd profesorul
citind/spundnd povestea, in timp ce

Ajutorul  profesorului/profesorul  aranjeaza/configureaza
cadrul activitdtii de codare a mouse-ului STEAM ColDe -
traseele Omidei foarte méncéacioase. Apoi,

Prescolarii construiesc traseul asezdnd grilele verzi ale
labirintului pe masa de lucru.

Odata construit labirintul, se angajeaza s& sape n cutia de
nisip pentru a descoperi ilustratele cu lequme si fructe (care
erau ascunse in nisip). Prescolarii au pus cartonasele cu
fructe si legume pe piste in ordinea in care apar in poveste.
Apoi,
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5. Prescolarii programeaza soarecele ColDe sa ajungd la Omida
foarte méancdcioass; atunci cdnd fac asta, pot numerota
imaginile/ilustratiile de la unu la cinci, precum si zilele
saptamanii.

La final, prescolarii au recreat (vopsit) omida cu fructe si lequme

folosind tehnica de amprentare (au folosit cateva fructe/legume,

sau parti din ele pentru a pune acuarelele pe hértie, pentru a

obtine corpul si capul omidei) .

MATERIALE/ e Omida foarte flimanda - film animat (resursa)
RESURSE/ CERINTE https://www.youtube.com/watch?v=75NQK-Sm1YY
TEHNICE ¢ e Joc STEAM - robot ColDe (soarecele Colby, carti verzi)
e Carduri alim cu fructe si lequme
® Fructe si lequme adevarate

Cartea ,Omida foarte flamanda”, de Eric Carle;

REFERINTE Videoclipul povestii: https://www.youtube.com/watch?v=75NQK-

SmilYY

(website - books)

https://www.canva.com/design/DAFTNhCImF8/Ig1EZ]GnxGC
PICTURES OR HZOKu_iC-

VIDEOS Tg/view?utm_content=DAFTNhCImF8&utm_campaign=desig
UPLOADED nshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design

menu
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de Mihaela Predoi, Profesor invatamant primar, Scoala Gimnaziala "Mihai Viteazul”

Targoviste
TITLUL
ACTIVITATII
GRUPUL DE 6-7 ani (clasa pregatitoare in scoala primara)

VARSTA VIZAT

DURATA 10 minute

N 0 s 2 i interior (séli de clasd)
DESFASURARE (IN
INTERIOR SI IN
EXTERIOR)

SCOPURILE Copiii Tsi vor consolida informatiile despre péarfi ale unei plante si Tsi
ACTIVITA'[II vor exersa abilitdtile de codificare

Aceasta activitate TIC se inscrie intr-o activitate mai ampla de
invatare despre plante, respectiv de sistematizare si consolidare a
cunostintelor copiilor. Am folosit Ozobotii pentru a face activitatea
mai atractiva si mai antrenanta pentru copii. Asadar, am codificat,
folosind markere, o cale pentru micul nostru Ozobot . Copiii invata
DESCRIEREA codul STOP (rosu-albastru-rosu) si il deseneazd pe o hartie.

ACTIVITATII _ e , oL 5
‘ De fiecare datd cdnd Ozobot s-a oprit, trebuie s& numeasca partea

plantei si sd spuna tot ce stiu despre ea.

lata pasii acestei activitati:
1. Le-am prezentat robotul OZO ( Ozobot ).

2. Le-am spus ca merge pe un desen facut cu cele 4 culori . Pentru
fiecare dintre actiunile sale existd un cod de culoare .

3. Pentru cd ma interesa doar ca el sd mearga drept si s se
opreascad, I-am Tnvatat doar aceste coduri:

du-te - negru, stop - rosu, albastru, rosu
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5. Am desenat o planta pe o foaie A3 si langa ea calea pentru
Ozobot .

6. Ozobot a fost programat sa se opreasca la fiecare parte a fabricii

7. La fiecare oprire, copiii au numit rolul si au spus tot ce stiau
despre ea

MATERIALE/ Hartie
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

Markere

e Ozoboti

REFERINTE

(website - books )

PICTURES OR
VIDEOS
UPLOADED
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de ULAS GUVEN YIRMIBES

TITLUL
ACTIVITATII/LECTI
El

TARGET GROUP Este un plan pregétit pentru copiii de 10 sau 11 ani (clasa a IV sau a V- 2)

Etapa 1: Empatizati—Cercetati nevoile elevilor dvs. (10 minute)

Etapa 2: Definiti—Exprimati nevoile si problemele elevilor dvs. (30 minute)
Etapa a 3-a: Ideea - Provocati ipotezele si creati idei. (40 de minute)
Etapa 4: Prototip — Incepeti s& creati solutii. (40 de minute)

Etapa 5: Testati—Incercati-va solutiile. (40 de minute)

MEDIUL DE
iNVATARE De interior

O Cunostinte despre Matematica si
limbajul stiintific al lumii naturale
Numeritie OGandire spatiala

Concepte stiintifice de baza[0 Gandirea computationala

STEAM & SEL
3Competente

Observatie O Modele matematice

O
ExperimentarelLiteratie tehnologica
Comunicare [ Alfabetizare digitala

A pune intrebari semnificative O Abilitati de
gestionare a informatiilor

3 More information on Social and Emotional Competences:
https://drive.google.com/file/d/1A03gc4VEUBFE1LgVrSx-dRBIK1ABa3nX/view?usp=sharing

61


https://drive.google.com/file/d/1Ao3gc4VEuBFE1LgVrSx-dRBlK1ABa3nX/view?usp=sharing

NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

O Tragerea unei concluzii motivate Rezolvarea
problemelor

Géandire creativa OLuare responsabila a deciziilor
Incredere si asertivitate
ColaborareOIntegritate

CuriozitateXEmpatie

Elevii invata flexibilitatea obiectelor si cum se pot misca fara baterie sau
electricitate.

Elevii pot fi constienti de tfransformarea energiei.
Elevii pot sugera solutii la problemele din viata de zi cu zi.

Elevii Tnvatd sa urmeze procesul.

REZULTATELE Acest plan asigura dezvoltarea elevilor nu numai pe domeniul cognitiv, ci si
INVATARII pe cel al limbajului, social si emotional; elevi

Develop the skills of decision making.

Connect with daily life and what they've learned
Give samples from the daily life

Express themselves in creative ways.

Improve their communication skills.

PR YERY

Respect different opinions.

Defend their opinions democratically

Subiect: Stiinta

DISCIPLINELE $I
SUBIECTELE Domeniul de invétare: Energie
ACOPERITE

Subiect: Obiecte flexibile Tn miscare

METODE Design Thinking
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UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

DESCRIERE
DETALIATA PAS

CUPAS A
SECVENTELOR
UNITATILOR

O in

vatare bazatd pe ancheta

O Tnvatare bazat3 pe probleme

O SCAMPER

O Lectie Montessoriin 3 etape

banda

2 pahare de hartie,

benzi de cauciuc,

v

v

v cartoane colorate,
v 1baterie uzats,
v

foarfece,

Etapa 1: Empatizati—Cercetati nevoile utilizatorilor dvs. (10 minute)

Elevii sunt grupati. Profesorul d& fiecdrei grupe benzi elastice si
echipament de suspensie pentru a-i determina pe elevi sd examineze.
Profesorul i intreaba pe elevi unde si cum se utilizeaza sau poate fi folosit
acest echipament.

Vechiul ceas este afisat pe placa inteligenta. Profesorul afirma ca curentul
electric sau bateriile nu se folosesc in perioadele in care erau folosite
aceste ceasuri vechi. In acest fel, elevii incep s& creadd ci aceste
instrumente pot fi folosite bine féra electricitate sau baterii. Acesta este
primul pas crucial pentru elevi.

Etapa 2: Definiti—Stabiliti nevoile si problemele utilizatorilor dvs. (30
minute)

Elevii sunt rugati sd produca idei in biblioteca sau folosind computere
si videoclipuri pentru a afla cum pot functiona aceste ceasuri vechi.
Profesorul oferd elevilor suficient timp pentru a afla raspunsul la
aceastd intrebare, profesorii le permit elevilor s& dobdndeasca
experientd si sd descopere motivul miscdrii acestor obiecte fara
baterii si electricitate. Acestia stoarce si strdng benzile elastice si
echipamentele de suspensie pentru a descoperi noile experimente
pentru a afla raspunsul la intrebare.
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Etapa a 3-a: Ideea - Provocati ipotezele si creati idei. (40 de minute)

Elevii fac brainstorming rezultatele pe care le-au obtinut in timpul
procesului de definire in clasa. Elevii sunt rugati sa examineze modul
n care se misca jucdriile mecanice, astfel incat elevii sa Tnceapa sa
stabileasca o legatura cu starea de functionare a ceasurilor vechi si a
jucdriilor mecanice. Dupa ce profesorul pune intrebéarile pentru a-i
determina pe elevi s& structureze conceptele stiintifice, profesorul
exprimd conceptele flexibile de energie potentiala si obiecte flexibile.
Profesorul da exemple din viata de zi cu zi.

Elevii sunt rugati sa proiecteze un pui in miscare ddnd o banda de

cauciuc, baterie, 2 cani de carton si banda.

Etapa 4: Prototip — incepeti s& creati solutii. (40 de minute)

Profesorul distribuie diverse materiale precum benzi elastice, baterii,
2 pahare din carton, cutii colorate pentru grupuri. Profesorul le cere
elevilor s& creeze un obiect animal in miscare (un model de pui)
folosind obiectele flexibile si cunostintele dobandite pe care le-au
dobandit in munca de grup. Elevii negociazd noii termeni, definitii,
informatii pe care tocmai le-au Tnvatat si ajung la un consens pentru
a compune un prototip ca model de pui. Se asteaptd ca elevii s
proiecteze un model de pui cu materialele distribuite de profesor
pentru a reflecta noile cunostinte dobandite despre subiect.
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Profesorul 1i observa pe elevi in timp ce acestia se confruntd cu
problema si le adreseaza elevilor intrebari deschise.

Etapa 5: Testati—Incercati-va solutiile. (40 de minute)

Acest pas nu este Tnsa ultimul pas; ar trebui aplicat la fiecare pas.
Profesorul le cere elevilor s& dea feedback despre prototipurile
(solutiile) pe care le-au dezvoltat, dar, in acelasi timp, este o
oportunitate de a aduna cunostinte suplimentare despre nevoile
elevilor. Rezultatele obtinute Tn aceastd etapd sunt adesea folosite
pentru a redefini probleme si pentru a vd modifica si rafina
prototipurile, intr-un proces circular care ar trebui sa se incheie in final
cu solutia care functioneaza bine pentru elevi in acel context.

Pe baza Abordarii Orientate spre Design, aceastd unitate va acoperi
urmatoarele etape: explorarea, interpretarea, generarea de idei, proiectarea,
transformarea desenelor acestora n lucrari tridimensionale.

Munca autonoma a elevilor:

INTEGRAREA v Elevul isi poate folosi imaginatia

ARTELOR v Studentul Tsi poate revizui observatia, cunostintele si experientele legate
de subiectul negociat in timpul procesului de discutie.
Indicatori de performanta:
v Elevul desfdsoara procesul de géndire Tn mod eficient.
v Elevul isi imbunéatateste abilitdtile de comunicare in timp ce Tsi exprima
ideile si Tsi asculta prietenii.

ASPECTE Puteti crea grupuri de studiu mixte (fete si baieti). In timp ce elevii
-1l J[e{Fs] Neld B proiecteazd, aveti grijd sa nu ii directionati cdtre stereotipuri pentru baieti si
Sl VYN BTN fete. Crearea de produse noi si dezvaluirea ideilor originale prin utilizarea

STRATEGII creativitdtii acestora sunt prioritdtile noastre n timpul activitatilor.

PENTRU

INCLUZIUNEA

ELEVILOR

DEZAVANTAJATI

Activitatile de evaluare trebuie sa ofere dovezi despre procesul de invétare
al elevilor, precum si despre rezultatele invatarii. Tehnicile de evaluare

FEEDBACK SI

MASURARE formativa si sumativa vor informa profesorii atdt despre invatarea elevilor,
cdt si despre calitatea experientei generale. Deci cdt de mult se defineste
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acuzatia de teorie a subiectului folosind testul Kahoot . Experimentul este
evaluat prin rubricile pregatite.

Rezultat si evaluare (20 minute)

EVALUARE (CU Elevii realizeaza autoevaluarea folosind o diagrama cu sume cumulate.

SCOPUL DE Pe mdasura ce profesorii se concentreaza atdt pe evaluarea proceselor, cat
NOTARE) si a produselor, elevii vor gdsi oportunitati de a identifica problemele, de a
>lap 9 P ! P
face planuri, de a fine evidenta gandirii, de a reflecta asupra progresului, de
a face imbunatatiri si de a sintetiza gandirea. (Nicol si Macfarlan, 2006)

Necomercial ( nc)

DREPTURILE DE
PROPRIETATE
INTELECTUALA
(DPI) / ORIGINEA
ACTIVITATII

Permiteti altora s copieze, sa distribuie, sa afiseze, sa execute si (cu
exceptia cazului in care ati ales Fara derivate) s& va modifice si s& va
foloseascd munca in orice alt scop decat cel comercial, cu exceptia cazului
in care primesc permisiunea dvs.
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TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE 5-6 ani
VARSTA VIZAT

DURATA 40 min

CADRU DE De interior
DESFASURARE

Se asteaptd ca elevii s construiasca harta mediului din casa lor si
sa scrie coduri pentru a ajunge la locurile asteptate din jurul caselor
lor.

SCOPURILE
ACTIVITATII

Constructie si algoritm de urmat pentru a merge intr-un anumit loc
n jurul casei lor.

in primul rdnd, se asteapt3 ca elevii s deseneze o harts a mediului
din casa. Harta ar trebui sa fie construitd cu patratele unitétilor mici
pentru a se deplasa. Dupa aceea, li se spune s construiascd miscari
pentru a ajunge din casa n alt loc in jurul caselor lor.

De exemplu: Mutati cu 3 pasi la dreapta si mutati cu 2 pasi in sus

DESCRIEREA pentru a merge la piafa.
ACTIVITATII

Dupa ce cunoastem si simtim despre un algoritm simplu care
foloseste harti, pagina code.org este deschisa si i se cere sa
implementeze.

https://game.rodocodo.com/hour-of-code/

MATERIALE/ Hartie A4, pixuri colorate, computer,
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE
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EXEMPLE DE BU

PRACTICI

CRITERIUL

Prezentarea
Materialul educational
urmareste sablonul
NGSS

2 PUNCTE

Prezentarea
materialului
educational
urmareste
COMPLET
sablonul NGSS

1,5 PUNCTE

Prezentarea
materialului
educational
urmareste in
MARE sablonul
NGSS

1 PUNCTE

Prezentarea
materialului
educational urmaéreste
PARTIAL sablonul
NGSS

0 PUNCTE

Prezentarea
materialului
educational NU
urmareste sablonul
NGSS

Subiectul si

Subiectul si

Subiectul si obiectivele oblect-lvele- obuecf.lvele. Subiectul si obiectivele .
. . Materialului se Materialului se . . Materialul

materialului se . » Materialului se .
adreseaza nivelului adreseazi adreseazi adreseaza PARTIAL educational NU este

. e v COMPLET SUFICIENT . . L . DELOC potrivit
grupului tinta . . . . nivelului de grup tinta

’ nivelului de grup nivelului de grup ’
tinta tinta
Materialul educational . Materialul .
. . ’ Materialul . . . Materialul
este potrivit pentru educational este educational este Materialul educational educational NU este
metodele/strategiile ¢ . . SUFICIENT de este PARTIAL potrivit ’ ..
COMPLET potrivit . . ’ DELOC potrivit
STEAM potrivit
MATERIALUL

MATERIALUL include : ‘;Ti:lég:quLET include MATERIALUL include MATERIALUL NU
activitati de arta in .u. e v SUFICEINTE PUTINE activitati de include activititi de

. activitati de arta . eivas v B ’ I ’
cadrul aplicatiilor in cadr 'I activitati de arta arta in cadrul arta in cadrul
STEAM v in cadrul aplicatiilor STEAM aplicatiilor STEAM

aplicatiilor STEAM

aplicatiilor STEAM

Materialul educational
este sustenabil
(foloseste materiale
naturale si/sau
reciclabile, costurile
sale de productie sunt
mici, poate fi refolosit
sau folosit in mai multe
scopuri)

Materialul
educational este
COMPLET
sustenabil

Materialul
educational este
SUFICIENT DE
sustenabil

Materialul educational
este PARTIAL
sustenabil

Materialul
educational NU este
sustenabil

EXTRA PUNCTE

ORIGINALITATEA PLANULUI DE LECTIE +2 PUNCTE
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CRITERION

2 PUNCTE

1,5 PUNCTE

]
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1POINT

0 PUNCTE

education)

The LP
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CONCURSUL DE MATERIALE
EDUCATIONALE STEAM din
cadrul PROIECTULUI NGSS

CASTIGATORII

De Asta Sakaliené , Panevézys , Viltis ” gimnaziu , Lituania

TITLUL

ACTIVITATII/
LECTIEI

Grup tinta: 3-4 clase.

Elevii trebuie sa fi absolvit cel putin doua clase din programa generala a
invatdmantului primar pentru a putea indeplini in mod independent sarcinile
acestei activitati.

Daca elevii nu au avut ocazia sé foloseasca o harté a zonei, se orienteaza
pe ea, dacad nu au invatat sa indeplineasca sarcinile de pe placa Padlet cu un
telefon mobil, scaneaza un cod QR, stabilesc coordonatele GPS pe Google
Maps, dacd nu stiu sé faca o captura de ecran pe un dispozitiv mobil, nu au un
program de pedometru instalat, este necesar ajutor individual de la profesor

GRUPUL TINTA

sau pregatire prealabila.

Ad&ugénd sarcini mai provocatoare, planul de activitate poate fi folosit si in
clasele mai mari (clasele 5-8).

in medie, activitatea poate dura in jur de 3-3,5 ore. Durata activitatii
depinde de cunostintele si abilitatile elevilor la diverse discipline, de ritmul de
lucru, de lucru n grup si de abilitatile de alfabetizare digitala.
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MEDIUL DE
INVATARE
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COMPETENTE
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Activitatea are loc in aer liber - in Parcul de Cultura si Recreere Panevézys

( https://goo.gl/maps/7FCoMozQXi99uz4wb )

n orice perioadd a anului, dar dacd sunt ploi abundente, se recomanda
amanarea activitatii pentru o alta zi.

Cunoasterea lumii naturale, limbaj matematic si calcul, gdndire spatialg,
alfabetizare digitald, comunicare si colaborare, abilitdfi de gestionare a
informatiilor, rezolvare de probleme, gandire creativa, luare responsabild a
deciziilor, incredere si perseverentd, curiozitate.

Lucrdnd in grupuri cooperante, folosind harta Parcului de Culturd si
Recreere, elevii vor vizita 8-9 obiecte si vor executa in mod independent cel
putin 18-25 de sarcini corect in 2 ore.

analizeaza subiectele indicate intre paranteze :

1. Limba lituaniand (oferirea de rdspunsuri in propozitii complete,
respectdnd cerintele de ortografie si punctuatie, crearea unui slogan
publicitar).

2. Matematicd (operatii aritmetice pdna la 1000, masuratori, unghiuri,
figuri geometrice, corpuri tridimensionale, raza unui cerc).

3. Cunoasterea lumii (harta zonei, directiile lumii, arborii si proprietatile
lor, proprietdtile materialelor, durabilitate, concepte de ,modernizare”,
.amfiteatru”, indrumare profesional3).

4. Arta si tehnologii (materiale constructive ale obiectelor, proprietatile
acestora, monitorizarea mediului din viata de zi cu zi, generarea de idei
creative durabile, beneficii pentru oameni si mediu).

5. Educatie fizica ( mers orientativ, sport - disc golf, volei).

6. Tehnologii informationale (cdutarea informatiilor, prezentarea acesteia
in text, inregistréri video si audio, fotografii, desene, utilizarea aplicatiilor,
tastarea textului cu caractere lituaniene).

invitarea bazatd pe probleme/experiential este organizatd - activitate
cognitivd activa de autoinvatare care inferacfioneazd cu continutul
educational, ajutd la actualizarea cunostintelor si experienfei anferioare,
dobanditi noi cunostinte si metode de activitate (de exemplu, folosind ajutorul
unui grup de prieteni sau ,Apel” (la mama). , tats, bunici etc.), cooperare
armonioasa in grup pentru a efectua o masura practica, calcul sau sarcina
creativa, pentru a gasi rdspunsul pe Internet, pe o harts, pe un stand). Lucrand
in grupuri mici (3-4 elevi) eterogene, elevii descoperd lucruri necunoscute,
proceseaza informatii, inteleg importanta cunoasterii. Gandirea elevului este
ghidatd de fintrebari problematice si informationale care aratd esenta
problemei educationale si aria de cdutare a cunostintelor care nu este inca
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UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

cunoscuta de elev. Activitatea este organizatd ca un joc de provocare ,Escape
Room” (calatorind din oprire Tn oprire): elevii trebuie s& gdndeasca, sa dezvolte
observatia, curiozitatea, creativitatea, adaptabilitatea la diferite situafii, este
necesar sa se demonstreze ca grupul este capabil sa rezolve toate surprizele
impreund, dar se subliniazd ca calitatea indeplinirii sarcinilor este mai
importantd decdt viteza. Profesorul este un ajutor, un facilitator (ajuta la
intelegerea scopurilor activitatii si la atingerea acestora, nu participa direct la
aceastd activitate, ci observa virtual rezultatele acesteia).

Fiecare grup are nevoie de urmatoarele instrumente pentru a indeplini
sarcinile:

1. Hart3 pentru fiecare elev cu opriri marcate (dimensiune A3, hértie, culoare ,
aceeasi pentru toate grupurile)
https://drive.google.com/file/d/1A3T7TCisKGdZdDvDXsR4ah7qbMoeOdwd/vi

ew?usp=sharing

2. Copie a codului QR fixat pe harta grupului (cod QR diferit pentru fiecare grup
- link catre placa Padlet ) https://drive.google.com/file/d/1eEQUi7-
XtduJtRNgCuurlCXvBOm5wijrc/view?usp=sharing

3. Un folder cu fise de lucru (este nevoie de o versiune pe hartie in cazul
problemelor de conexiune la Internet, iar unii copii prefera sa citeasca pe o fisa
de lucru decdt pe un dispozitiv mobil; se recomanda sa dati fisele fiecarui elev,
apoi au raspunsuri individuale sa discute cu membrii grupului nainte de a
completa raspunsurile pe panoul Padlet )
https://drive.google.com/file/d/1x2ql71uSedlkakwqlL3TgrV8N8D7-
2m8f/view?usp=sharing

4. Un dispozitiv mobil cu internet, scaner de coduri QR, program pedometru
selectat

5. Pix
6. Ruleta

Elevii citesc sarcinile si posteaza raspunsurile pe panoul Padlet al grupului lor
, de exemplu: https://padlet.com/sakasta/sOjxkjejxa3vskmy. Informatiile pot fi
Tncdrcate de un membru al grupului, dar si alti membri ai grupului pot oferi
raspunsuri; depinde de céti elevi din acel grup au dispozitive mobile si de modul
n care elevii si-au impartit responsabilitétile.

Elevii pot cauta informatii si pot clarifica faptele folosind browserul de pe
dispozitivul mobil.

Urméatoarele resurse de internet sunt utilizate pentru a crea sarcini pentru
aceasta activitate:
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DESCRIEREA
DETALIATA, PAS
CU PAS, A
ACTIVITATII

1. https://padlet.com/ (Profesorul trebuie s& creeze cite table Padlet céte
grupuri exista. Elevii citesc sarcini pe ele, dau raspunsuri in diverse formate
(imagine, sunet, text, desen). in timpul activitétii, profesorul poate analiza
raspunsurile tabloului Padlet al grupelor si poate oferi elevilor recomandari
scrise ,aici si acum”, s& puna intrebdri suplimentare, sd cearad clarificarea
rdspunsului etc.).

2. https://www.qr-code-generator.com/ (pot exista si alte instrumente pentru
crearea codurilor QR) (Profesorul descarcd codul QR generat pe placa Padlet
sau codificd adresele web ale plécii Padlet a fiecarui grup n aplicatia,
decupeazi codurile si le ataseaza la harta grupului).

3. https://www.google.com/maps

(Acest link este oferit elevilor intr-un exercitiu care le cere sd determine
coordonatele GPS ale unei locatii).

4, Orice aplicatie pedometru, de exemplu Walkl5
(https://play.google.com/store/apps/details?id=de.walkl5.pedometer&hl=1t&q
I=US), Huawei Health (https://consumer.huawei.com
/lt/mobileservices/health/).

Elevii se aduna la ora convenita in Parcul de Cultura si Recreere de ldnga
fantana.

Inceputul activit&tii (30 min).

Elevii sunt rugati sa ghiceasca ce vom face de data aceasta in Parcul de
Culturs si Recreere (activitatile sunt organizate in parc nu pentru prima data),
n acelasi timp Tncearcd s& numeasca care ar putea fi tema lectiei (activitatea)
(prezentat la rdndul 1 al acestui tabel), formulati scopul.

Profesorul prezintd pe scurt activitstile (cite opriri vor fi vizitate, cate
sarcini vor fi finalizate), prezintd sarcina activitatii (prezentata la randul 6 din
acest tabel), discutd ce ajutor poate fi folosit (de ex. ciutarea pe Internet)., la
stand, ajutor al ,Apelului”), informeaza, ca raspunsurile trebuie numerotate si
prezentate in propozitii complete, introduce formularele de evaluare si
autoevaluare (prezentate la rdndurile 13 si 14 din acest tabel).

Profesorul face grupuri eterogene de cate 4 elevi fiecare (tindnd cont de
abilitstile elevilor, abilittile de cooperare, dispozitivele mobile disponibile).
Elevii impart responsabilittile (de exemplu, responsabil pentru citirea hartii,
teme, furnizarea de raspunsuri (dacd tofi membrii grupului au dispozitive
mobile, un elev poate incarca informatii textuale, altul - inregistrari audio, al
treilea - videoclipuri, al patrulea - fotografii si desene) la sarcina Padlet board),
urmdrirea timpului, urmdrirea comentariilor profesorului, corectarea erorilor).
Ca o reamintire, raspunsurile individuale sunt importante, dar deciziile de grup
sunt inregistrate pe tabla Padlet .
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Instrumentele sunt distribuite (prezentate in randul 9 al acestui tabel),
elevii verificda dacd au un scaner de coduri QR, aplicatii pedometru pe
dispozitivul lor mobil, dacd datele mobile si locatia sunt activate. Se verifica
daca elevii Tsi amintesc cum sa incarce informatii in diferite formate pe placa
Padlet .

cerintele de comportare n siguranta in apropierea raului, sursg, punte de
observatie, pe pod, 1dnga strada. De remarcat ca potecile sunt separate
printr-o linie continud pentru pietoni si biciclisti (retineti semnul), asa ca
trebuie s& mergeti doar pe partea destinata pietonilor. Solicita sa verifice
daca toti elevii au numarul de telefon al profesorului, informeaza in ce cazuri
ar trebui sa sune.

Activitate (2 valandos ).

Fiecare grup scaneaza codurile QR cu dispozitivele sale mobile
(https://drive.google.com/file/d/1eEQUi7-
XtduJtRNgCuurlCXvBOm5wijrc/view?usp=sharing) pentru a-si accesa placa
Padlet (https://padlet.com/sakasta). / sOjxkjejxa3vskmy).

in primul rand, elevii se familiarizeaza cu informatiile furnizate in
~Atentie!” secfiunea tabla Padlet, amintifi-va sarcina activitatii, stabiliti si
notati asteptarile grupului.

Elevii, cooperand in grupuri, indeplinesc sarcini in mod independent:
analizeaza harta
(https://drive.google.com/file/d/1A3T7TCisKGdZdDvDXsR4ah7qgbMoeOdwd/vi
ew?usp=sharing), se orienteazd conform hartii si cilatoresc la obiectele
necesare in un rand (de la 11a 9 opriri), la fiecare oprire, ei indeplinesc sarcini,
raspund la intrebari pe baza cunostintelor lor sau folosind diverse ajutoare, le
inregistreaza pe tabla Padlet in formularele specificate.

Elevii monitorizeaza evaluarile profesorului (,Like”, ,Dislike”), citesc
comentariile, vad daca profesorul a cerut corectari si, daca este necesar,
corecteaza raspunsurile.

Profesorul poate célatori cu elevii si poate observa cum se descurca
elevii la sarcini. Totusi, daca elevii nu viziteaza parcul pentru prima data,
profesorul i poate astepta pe elevi la locul convenit si poate observa virtual
munca desf&surata de elevi (pe tabla Padlet ).

Sfarsitul activitatii (30 min).

Cand toate grupurile revin la locul convenit, raspunsurile sunt verificate
(https://drive.google.com/file/d/1ri84)Dbhr_400d9b--pilCzIXFTj70IX/
view?usp =sharing).

Elevii completeaza sectiunea ,Reflectfie” de pe tabla Padlet in mod
independent (deseneazd emotia grupului, incarca o fotografie a aplicatiei
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pedometru, rdspunde la intrebari (prevazute la randul 13 din acest tabel)).
Reprezentantii grupului prezinta tuturor autoevaluarile.

Profesorul rezuma activitatile tuturor grupelor, revine la sarcina
activitatii, evalueaza munca depusa de grupuri, este multumit de rezultatele
obtinute, exprima observatii si ofera feedback individual elevilor dupé caz.

Dupa organizarea echipamentului de lucru, reveniti la scoals pe jos (cca. 3 km).

Descrierea activitdtii include sarcini care integreazd artele (artd si
tehnologie).

Pentru fiecare copil se asigura o educatie de calitate, indiferent de sex,
mediul socio-economic familial, locul de resedintd, nationalitate, nevoi
educationale speciale etc.: se pregdtesc sarcini adecvate (orientate pe varsta
elevilor, abilitdti, experientd disponibila, individualitate). , asociate cu asteptari
mai mari), metode si metode asteptate (gruparea eterogend a elevilor,
invatarea prin cooperare, rezolvarea problemelor impreund, bunele relatii
reciproce, respectarea regulilor si acordurilor, sistemul de stimulare), sunt
planificate resursele materiale si umane (se folosesc instrumente moderne
inclusive). , se acordd asistentd in timp util), se dezvoltd responsabilitatea
pentru propria invatare, se incurajeaza independenta, se creeaza oportunitati
pentru ca fiecare elev sa primeasca feedback, autoevaluare si sa prezica pasii
ulterioare de dezvoltare.

Evaluarea formativd se aplicd in timpul activitatii (pe tabla Padlet ,
profesorul noteazd ,Like” (sarcind executatd corect) si ,Dislike” (sarcind
executatd incorect) sub fiecare raspuns, dacd este necesar, furnizeaza
comentarii/sugestii pentru a elimina lacunele - aceasta este modul in care
elevii sunt incurajati si li se permite s& se corecteze.

La sfarsitul activitatii, elevii insisi au dreptul de a participa la procedura de
autoevaluare. Dupé ce au desenat emotia grupului, elevii raspund in scris la
intrebdrile de mai jos, iar ulterior prezintd raspunsurile oral tuturor:

1. Ce a fost usor si dificil?

2. Cum a decurs lucrul in grup (contributia individuala a fiecdrui membru,
acorduri, ajutor, indeplinirea sarcinilor)? Ce ai face diferit data viitoare?

3. Cea mai interesanta si neplacuta sarcina...

4. Vei folosi in viata ta cunostintele si abilitafile dobéndite astadzi? Da
exemple.

5. Céte sarcini ati reusit corect?

6. Ce suport ai folosit?
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7. Ati indeplinit asteptdrile grupului dvs.? Explica de ce.
final prin individualizarea nu numai a subiectului, ci si a feedback-ului

abilitatilor sociale si a relatiilor interpersonale, ardtdnd succese si lacune in
Tnvéatare, ajutdndu-i pe elevi sa obtind mai mult.

Jurnalul electronic consemneazd modul in care a fost indeplinitd sarcina
de activitate in timpul lucrului in grup (1indnd cont de criteriile de evaluare si
asteptarile stabilite), descrie succesele si dificultatile, trimite link-uri catre
munca elevilor ( tabla Padlet ) - acumuland astfel informatii despre invatarea
elevilor in procesul educational.

Aceasta activitate s-a desfdsurat in data de 9 septembrie 2022 cu elevii
de clasa a lll-a, precum si cu elevii de clasa a VlI-a. in timpul sarcinilor, elevii
de clasa a lll-a au parcurs aproximativ 3 km, iar cei de clasa a Vll-a aproximativ
5 km (au fost nevoiti s& viziteze mai multe opriri si s& indeplineasca sarcini
pentru varsta lor). Activitatea a durat 3 ore. (familiarizarea cu scopul activitatii,
sarcind, evaluare si autoevaluare, Tmpartire In grupuri si responsabilitati,
informare despre comportamentul in sigurantd , distribuirea instrumentelor -
30 min, stabilirea asteptarilor, lucru independent in grup - 2 ore, rezumare,
discutii despre legaturi cu viata si reflectia - 30 min).

Momente ale activitatilor Momente (obtinut consimtdmantul périntilor
pentru
https://drive.google.com/drive/folders/1Go-
rABHOjdToX080uXNGxmé6Zu4YGQbs|?usp=sharing

fotografiere si partajarea fotografiilor):

Pe 28 septembrie 2022, activitatea a fost prezentatd in cadrul organizarii
lectiei de clasa a Xlll-a pentru profesorii din clasele primare si profesorii de
clasele 5-7 din orasul Panevézys . Educatorii au devenit elevi si au indeplinit
sarcini Tn timp ce lucrau Tn grupuri. Din reflectiile cadrelor didactice se poate
observa ca sarcinile au fost inferesante, antrenante, motivante, clare, de
infeles, corespunzatoare varstei si abilitdtilor elevilor. Cel mai dificil lucru
pentru profesori a fost s& se ,imprieteneascd” cu tehnologia.

Toti elevii au implementat cu succes sarcina activitatii, unele grupuri si-au
depasit propriile asteptari. Toate grupurile au facut greseli atunci cand au
raspuns la intrebari si au Tndeplinit sarcini practice. La rezumarea activitatilor,
elevii au numit diverse motive, de exemplu, nu au citit cu atentie sarcina, s-au
grabit, au ghicit raspunsul, dar ar fi putut verifica pe internet, nu au folosit
ajutorul apelului. Este frumos ca elevii au lucrat armonios in grupuri de lucru si
au raspuns aprecierilor profesorului de pe tabla Padlet .

Acest plan de actiune este doar un ghid. Sarcinile pot fi modificate,
ingreunate sau mai usoare, reduse sau alocate mai mult. Este posibil sa se
efectueze activitati fara a defini durata sarcinilor. Apoi, dupa ce au finalizat
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OBIECTIVELOR
ETC.)

DREPTURILE DE
PROPRIETATE
INTELECTUALA
(DPI) / ORIGINEA
ACTIVITATII

toate sarcinile mai repede, elevii isi pot petrece timpul liber pe terenul de joacs.
Alternativ, grupul poate fi impartit si elevii pot fi trimisi ca mentori in alte
grupuri (profesorul poate vedea pe panoul Padlet care grup indeplineste
sarcina dat3, astfel incat sa-i trimitd pe elevi la postul potrivit). Apoi, verificarea
sarcinii si discutia ar avea loc dupa ce toate grupurile se intorc la locul convenit.

Este recomandat sa verificati raspunsurile, sa aflafi lucruri care nu sunt
ntelese si sa reflectati pentru toti impreuna inca o datéd ocolind toate opririle.

Activitatea sa bazat pe o hartd creatd de Algirdas Salkauskas (Clubul
Sportiv de Orientare , Oriens " din PanevéZys ).

Fotografii dintr-o arhiva personalé si de pe Internet:

1. Parc de cultura si recreere
https://www.pst.It/remote/direct_uploads/1600693556_maz_DJl_0383-Edit-

2.jpg

2. Sursa https://projektai.panevezys.lt/wp-
content/uploads/2017/04/9576_G_Kartanas-e1573569136974.ipg

3. Puntea de observatie
https://s1.15min.lt/images/photos/2018/11/09/original/image-01-
5be57e3d0329c.jpg

4. Sakura https://aina.lt/wp-
content/uploads/2022/04/Sakuros_zydi_G_Kartanas.jpg

Permit ca acfivitatea creatd sd fie ufilizatd in procesul de Tnvétare n
scopuri educationale educationale .

Sunt de acord sa public planul de actiune pe site-ul web al proiectului
NGSS https://ngss.erasmus.site .
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DE Georgia Katsavidaki, educatoare, Rethymno, Creta, Grecia

TITLUL
ACTIVITATII/LECTIE
|

Vérsta copiilor/elevilor: 4,5-6 ani.

Nivel de educatie: invdatamant prescolar.

GRUPUL TINTA

Caracteristici speciale ale grupului: Grupul nostru este format din mai
multi copii mici, cdtiva copii bilingvi, un copil care nu vorbeste deloc
greacd, precum si doi copii deosebit de dotati, cu inteligenta foarte
ridicatd, pe spectrul tulburarilor de dezvoltare pervazive.

e 20 de minute (discutii, intrebéri si ipoteze)
e 30 de minute de copii care experimenteazd cu materiale
e 15 minute de inregistrare a rezultatelor/discutiei
e 20 de minute (art)
°
De interior
MEDIUL DE
INVATARE
Ox Cunostinte despre Ox matematica si
limbajul stiintific al lumii naturale
Ox Numeratie x [0 Gandire spatiala
x O Concepte stiintifice de baza O
STEAM & SEL Gandirea computationala
COMPETENTE
Ox Observatie O Modele matematice
Ox Experimentare O tehnica de alfabetizare
x O Comunicare O

Alfabetizare digitala
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x O A pune intrebéri semnificative

O Abilitdti de gestionare a informatiilor
x O Tragerea unei concluzii motivate

Ox Rezolvarea problemelor
Ox Gandire creativa O Luare responsabild a deciziilor
[Ix incredere in comunicare O siasertivitate
x OIntegritatea colaborarii O
O Curiozitate O Empatie

Ce copii/elevi ar trebui sa invete/sa dezvolte prin aceasta
activitate/lectie?

Pentru a experimenta diverse materiale si obiecte.
Pentru a face presupuneri.

A observa.

A comunica.

Pentru a pune si a raspunde la intrebari relevante.
S& coopereze si s ia decizii.

Pentru a crea artefacte

REZULTATELE

INVATARII

DISCIPLINELE Sl
SUBIECTELE

Limb&, matematica, stiintd, arta
ACOPERITE

O Gandirea de proiectare

[Ix Invétare bazat3 pe anchets
[Ix Invétare bazata pe probleme
MEEODE O MERGE FOARTE REPEDE

O Lectie Montessoriin 3 etape
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UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

DESCRIERE
DETALIATA PAS CU
PAS A
SECVENTELOR
ACTIVITATII

Materiale: 4 lighene cu apa, forme de plastic, blocuri de lemn, cuie din
lemn si plastic, linguri din metal, plastic si lemn, panglici de plastic,
animale din cauciuc etc., hértie, aparat de fotografiat .

1. Activitatea a inceput cu o conversatie intre elevi in excursiile pe
care le-au facut recent. Unul dintre elevi a mentionat cd a
cdlatorit cu o nava catre Atena. Unul dintre ceilalti elevi s-a
intrebat cum este posibil ca navele s& pluteasca si s nu se
scufunde. Profesorul i-a intrebat apoi pe elevi daca stiu din ce
sunt facute navele si cum ar putea raspunde la intrebarea
coleqgului lor de clasa.

2. Am decis sa facem experimente cu diferite materiale si copiii au
fost impartiti In 4 grupe. Fiecare grup a avut un lighean cu apa si
obiecte din diverse materiale (plastic, lemn, hértie, metal,
polistiren, cauciuc etc.), le-a pus in ap4, a tras concluzii si a facut
inregistrari.

3. Au observat ca materialele din lemn, in ciuda greutstii lor,
plutesc Tn apa. Apoi au ajuns la concluzia ca din moment ce
navele (barcile) sunt din lemn nu se scufunda si au raspuns la
intrebarea despre corabii.

Dupa finalizarea activitatii si facut observatiile, au sters obiectele

INTEGRAREA
ARTELOR

ASPECTE SPECIFICE

DE GEN SI
ADAPTARI SAU
STRATEGII PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR
DEZAVANTAJATI

FEEDBACK SI
MASURARE

umede (forme de plastic, blocuri de lemn, cuie, panglici de plastic,
animale din plastic etc.) cu hértie. Apoi, fiecare grup a compus o lucrare
de artd cu materialele pe care le avea la dispozitie si a prezentat-o
celorlalte grupuri. Un elev din fiecare echipa a fost insarcinat sa faca o
poza a rezultatului final al fiecarui efort.

Copiii nsisi au raspuns la intrebadrile lor, au discutat despre Tnregistrarile
lor si au evaluat rezultatele finale ale eforturilor lor (opere de arta).
Dupa ce le-am fotografiat, am finut o evidenta a activitatii pentru
feedback si evaluare.
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Pentru a evalua invatarea si intelegerea de cétre elevi a materialului, in
EVALUARE (CU cazul notarii, profesorii ar trebui s& evalueze inregistrarile si creatiile
SCOPUL DE copiilor, care dezvaluie modul in care copiii percep diferite evenimente,
NOTARE) organizeaza informatiile si materialele disponibile si trag concluzii din
datele pe care le au. au adunat.

Planul de activitate a fost implementat in sala de clasa pe parcursul unei
A FOST P PeP

IMPLEMENTAT/TEST
AT S:AU Nu‘i (a) Activitatea a inceput intr-o dimineata in sala de claséa cu discutii,
DACAVDA’ YA intrebari si presupuneri,
RUGAM SA
EXPLICATI (b) au continuat in grupuri la mesele lor cu experimente, inregistrari,
PROCESUL observatii si concluzii;
(>1V]:7:N 7N
IMPLEMENTARII,
CLASELE,

zile.

(c) a fost finalizatad dupa ruptura cu creatiile artistice si ilustrarea
fotografica a rezultatelor.

PROCESUL)

DACA DA, VA Planul de activitate a venit din curiozitatea si intrebarile copiilor, a
RUGAM SA -{e:{|5 | evoluat cu cooperarea si experimentarea lor, a motivat reflectii, ipoteze
142 B eg [ VV/ /N BEJ Y si concluzii ulterioare si, in final, a fost un succes. Profesorul a avut un

REA DVS.? rol de sprijin si indrumator, in timp ce elevii au experimentat procesul si
(CONSTRANGERI s-au bucurat de propriul succes in descoperirea de noi cunostinte prin
LEGATE DE cercetare. Obiectivele au fost atinse, iar rezultatele au fost foarte

SINCRONIZARE, satisfacatoare.
POTRIVIREA
OBIECTIVELOR
ETC.)

DREPTURILE DE
PROPRIETATE
INTELECTUALA
(DPI) / ORIGINEA
ACTIVITATII
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De Sopfia Chatzoglidou, profesor invdatdmant prescolar, Creta, Grecia

TITLUL
ACTIVITATII/LECTIEI

1. Varsta copiilor/elevilor: 4,5-6
Nivel de educatie: invdtdmant prescolar

GRUPUL TINTA

e 20 de minute de copii care experimenteazad materialele
e 30 de minute de copii care experimenteaza
materiale/constructii

e 15 minute de inregistrare a rezultatelor/discutiei

DURATA

Spatiu interior sau exterior

MEDIUL DE 'iNVK'!'ARE Aceasta activitate poate fi implementata att in interior, cat si in
exterior

x[0 Cunostinte despre lumea naturald x Limbajul Omatematic si
stiintific

O Numeratie O Gandirea spatiala

x[0 Concepte stiintifice de bazéx 0  Gandirea computationald
x[] Observatie O Modele matematice

x[] Experimentare O tehnica de alfabetizare

x[] Alfabetizare digitald Tn comunicare

STEAM & SEL L

COMPETENTE x[J A pune intrebari semnificative a

Abilitdti de gestionare a informatiilor

O Empatie x O Tragerea unei concluzii
motivate

ORezolvarea problemelor

O Gandire creativa O Luare responsabild a
deciziilor
xO Curiozitate O Tncredere si asertivitate
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O Integritatea colaborarii |

1 Ce se asteapta sa invete/sad dezvolte copiii/elevii prin aceasta
activitate/lectie?

e A observa
e S3 experimenteze
® S3 coopereze
® Pentru a comunica
REZULTATELE
NV K'[ ARII e Pentru a intra in contact cu conceptul de frecare
e S3 inteleagd proprietatile obiectelor
® Pentru a comunica
e Pentru a incerca s raspunda la intrebari
e Si-si dezvolte vocabularul stiintific

e Pentru a juca

e S3 se distreze

DISCIPLINELE Sl Limba, matematicd, stiintd, inginerie
SUBIECTELE
ACOPERITE

O/ Design Thinking
xO Invétare bazats pe anchets

O Tnvétare bazats pe probleme

METODE

O MERGE FOARTE REPEDE

O Montessori (pdOnp a oe 3 otédiL a)

Materiale: jucdrii precum masini, trenuri etc., suprafete lungi
(lemn, carton etc.) acoperite cu materiale de diverse texturi (ex.
UNELTE / MATERIALE / Yoy si tesdturi), diverse materiale de acoperire precum

RESURSE tesdturi, carton in diverse texturi, folie de aluminiu, smirghel, etc.,
betisoare de lipici si foarfece.
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DESCRIERE DETALIATA
PAS CU PAS A
SECVENTELOR

UNITATILOR

INTEGRAREA ARTELOR

Intr-o parte a clasei cu acces facil pentru toatd lumea amplasdm
suprafetele lungi pe care le-am pregatit si jocurile.

pasul 1: Copiii observa suprafetele, le ating si rostogolesc jucdriile
pe ele, fdcdnd presupuneri cu privire la modul in care textura
materialului care acopera fiecare rampa i afecteaza viteza.

pasul 2: Copiii Incearcd sa-si confectioneze propriile rampe cu
materialele pe care le-am dat (tes&turi, carton in diverse texturi,
folie de aluminiu, smirghel etc.).

pasul 3: Dupd incheierea activitatii, copiii incep o discutie despre
rampele pe care le-au construit si materialele cu care au ales sa
le acopere. Profesorii pot adresa copiilor urmatoarele intrebari:

- Cum ti-ai construit rampele?

- Ce materiale ai folosit?

- De ce ai ales s&-ti construiesti rampa cu acest material?
- Masinile merg cu aceeasi viteza pe toate rampele?

- Care este diferenta in viteza lor?

- Dacd ai vrea ca masinile sa se rostogoleascd mai repede, ce
material ai folosi pentru a construi rampele?

- Dacd ai vrea ca masinile sd se rostogoleascd mai incet, ce
material ai folosi pentru a construi rampele?

- De ce crezi ca depinde viteza masinilor?

Materiale: jucdriile pe care le-am folosit in activitatea anterioara,
hértie, tempera.

pasul 1: Intindeti o bucats de héirtie pe o suprafats neteds si
asezati pe ea jucdriile pe care le-am folosit in activitatea
anterioara.

pasul 2: Incurajati copiii s& miste jucriile observandu-le viteza.

pasul 3: Incurajati copiii sd scufunde jucdriile in vopsea si sa
incerce din nou sd le ruleze pe hértie, observdnd daca se modifica
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ASPECTE SPECIFICE DE
GEN S| ADAPTARI SAU
STRATEGII PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR
DEZAVANTAJATI

FEEDBACK&
ASSESSMENT

EVALUARE (CU
SCOPUL DE NOTARE)

A FOST
IMPLEMENTAT/TESTAT
SAU NU?

DACA DA, VA RUGAM
SA EXPLICATI
PROCESUL (DURATA
IMPLEMENTARII,
CLASELE, PROCESUL)

DACA DA, VA RUGAM
SA SCRIETI
REFLECTIA/EVALUARE
ADVS.?
(CONSTRANGERI
LEGATE DE
SINCRONIZARE,

viteza lor.

Elevii discutd despre proprietdtile materialelor pe care le-au
folosit pentru a-si construi rampele.

Evaluarea invétarii si intelegerea de catre elevi a materialului in
scopul notdarii si raportarii poate fi obtinutd prin discutia
profesorului cu copiii despre rampele pe care le-au construit.

pasul 1: In centrul clasei a fost amplasatd o rampa de carton
improvizata, captusitd cu patru materiale diferite (hrtie abrazivs,
panza de panzé, sac si carton).

pasul 2: Copiii au atins suprafetele, observand si discutdnd intre ei
texturile diferitelor materiale cu care au fost acoperiti.

pasul 3: Copiii au experimentat texturi ruland masinile pe rampe.
Prin joc, ei au descoperit ca viteza masinilor se schimba n functie
de rampa pe care o foloseau de fiecare data.

pasul 4: Pe mesele clasei au fost asezate diverse materiale
(hartie abraziva, pdnza de smirghel, sac de pdnza de panz4, cutii
de carton, carton lucios si pdnza de 14na ) iar copiii au fost
incurajati sa-si facd singuri rampele.

pasul 5: Odata ce toate grupurile si-au finalizat constructiile, le-au
prezentat unul altuia. Prin discutia care a urmat, copiii au ajuns la
cdteva concluzii despre proprietdtile materialelor pe care le-au
folosit pentru a-si construi rampele.

Aceastd activitate i-a ajutat pe copii sd inteleagd proprietatile
materialelor care le-au fost oferite si faptul cad viteza unui corp
este afectatd de forta de frecare. Aceastd concluzie rezultd din
decizia copiilor de a folosi carton lucios si cutii de carton pentru
a construi ,pérle”, asa cum le spuneau ei, pentru masinile lor, in
timp ce, dimpotrivd, cdnd doamna educatoare le-a cerut sa
construiascd o pistd unde masinile se rulau cu vitezd mica, au ales
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POTRIVIREA sd foloseasca smirghel si tesdturad de 18na .
OBIECTIVELOR ETC.)

Daca va bazati activitatea/lectia pe o sursa sau o lucrare
DREPTURILE DE existentd, furnizati detaliile autorului: nume, link catre sursa
PROPRIETATE online in care este publicatd lectia sau orice este disponibil.
INTELECTUALA (DPI) /

- Dacad cursul a fost creat de dvs., va rugdm sa furnizati
ORIGINEA ACTIVITATII

instructiuni cu privire la termenii in care va impdartasiti munca.
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de Stella Frantzeskaki, profesor invatamant prescolar, Rethymno, Crete, Grecia

Titlul activitatii/ lectiei
GRUPUL TINTA

DURATA

MEDIUL DE INVATARE

ABILITATI
STEAM & SEL

REZULTATELE INVATARII

Varsta copiilor/elevilor 4,5-6

30 de minute de vizionare a unui videoclip, de
intelegere a problemei si de inregistrare a cazurilor
30 de minute de experimentare cu materialele

20 de minute de inregistrare a rezultatelor si discutie

Spatiu interior sau exterior
Aceastd activitate poate fi desfasurata fie in aer liber,
fie in interior

+ Cunostinte despre lumea naturala
+ Matematica si stiintifica
limba
+  Gandire spatiala
+  Concepte stiintifice de baza
+  Gandire computationala
+  Observatie
+  Experimentare
+  Comunicare OEducatie digitald
OODepunerea maiorului
OAbilitati manageriale
CEmpatie informationald
+  Rezolvarea problemelor
+  Gandire creativa OLuare responsabila a deciziilor
+  Curiozitate Oincredere si incredere in sine
Olntegritatea colaborarii]

1 Ce se asteapta sd invete/sa dezvolte copiii/elevii prin
aceasta activitate/lectie?

e Observati

e Faceti presupuneri si verificati-le

e Experimentati cu diferite materiale

e Selectati materialele de care vor avea nevoie folosind
gandirea si experienta anterioard pentru a experimenta
si a gdsi solutii la problemele naturale

e S4 intre in contact cu conceptul de solubilitate Tn apa
e intelegeti proprietdtile obiectelor in raport cu apa

e Cooperati si lucrati Tn echipa

e Pentru a afla informatii despre mediul natural din
Cheile Kourtaliotiko
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Discipline /subiecte
acoperite

METODE

Unelte/materiale/resurse

cafea, pdine prdjita, brdnza prajita, cereale, nuci.

DESCRIEREA DETALIATA,
PAS CU PAS, A
SECVENTELOR

ACTIVITATII

e Pentru a gasi solutii eficiente la probleme practice,
cum ar fi cdt de multd méncare va fi necesara pentru o
zi si cdt de grea poate fi o geanta de alpinism pentru a
nu deranja alpinist.

e Ei vor invéta sd grupeze obiecte si sa clasifice In
functie de solubilitate.

Cunoasterea mediului natural, stiinta, matematica,
rezolvarea problemelor prin experimente.

[JG&ndirea de proiectare
[Jinvitare bazats pe anchets
X Invatare bazata pe probleme

Pentru activitate vom avea nevoie de:

» O harta a Cretei,

> fotografii ale defileului Kourtaliotiko ,

» un videoclip cu ,Gregory”, papusul clasei,
exprimdndu-si dorinta de a fraversa defileul si
ingrijorarea cu privire la mancarea pe care o va
aduce;

> apa, bazine transparente care pot fine
materialele de scufundat,

pahare de plastic transparent, borcane, pungi de hértie
si plastic, servetele, linguri si alte ustensile de
amestecare, morcovi, castraveti, mere, miere, zahar,

Cu copiii urmarim un filmulet cu Gregory, papusul de la
clasa, care spune ca s-a inscris in clubul de alpinism si
se pregdteste sa treacd defileul Kourtaliotiko . Grigory
le cere copiilor sa-| ajute sa ia ceva de méncare cu el,
astfel incét el si prietenii sdi de alpinism s& aiba ce
manca dupa excursie. Cu toate acestea, pentru ca va fi
in apa si va inota de cele mai multe ori, orice va lua cu
el nu trebuie sa se dizolve Tn apa.

Pasul 1. Arata copiilor harta Cretei si localizeaza
defileul. Copiii observa imagini ale defileului si discuta
n grupuri ce vad. Le rugdm pe copii sa se gadndeasca la
ce vor avea nevoie pentru a rezolva aceasta problema
si sd-l ajutdm pe Grigory sd nu se infometeze dupa
plimbarea sa prin apa.

Pasul 2. Copiii Tsi noteaza ipotezele

Pasul 3. Copiii experimenteaza cu materialele si cu apa
Pasul 4. Ei noteaza pe diagramele cu intrare dubla care
alimente se dizolva si care nu.
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INTEGRAREA ARTELOR

ASPECTE SPECIFICE DE

GEN S| ADAPTARI SAU
STRATEGII PENTRU
INCLUZIUNEA
GRUPURILOR
VULNERABILE DE ELEVI

FEEDBACK AND
EVALUARE CONTINUA

EVALUARE (PENTRU
NOTARE)

IMPLEMENTAT/SAU NU?
DACA DA, VA ROG
EXPLICA PROCEDURA
(DURATA DE APLICARE,
CLASELE, PROCEDURA)

Pasul 5. Dupa ce au experimentat, ei inregistreaza
articolele pe care aleg sa le pastreze pentru Gregory in
excursia sa.

Pasul 6. Ti pun pe cei pe care i-au ales in rucsacuri in
grupuri si verificd daca rezultatul este functional.

La finalul activitatii are loc o discutie despre alegerile
copiilor. Implementarea acestei activitati se va finaliza
Tn doud sau mai multe activitati organizate .

intrebari pe care profesorii le pot pune copiilor:

e Ce ai pus in geanta lui Gregory?

e De ce afi ales aceste alimente?

e Ce alimente absorb apa si se inmoaie?

e Ce putem face pentru a transporta alimente care se
dizolva si absorb apa?

e Cele alese de tine sunt usor de transportat?

e Ce te face sa spui asta?

Folosind materiale naturale precum pamant, pietricele,
frunze, crengute, rozmarin, lipici si apa, fiecare copil Tsi
realizeaza propria pictura naturala.

Aceastd activitate este pentru toti copiii, deoarece i va
ajuta sa experimenteze cu legile naturii si reactiile
materialelor care vor fi folosite si le va spori increderea
si cunostintele, dar le va permite si sa foloseasca
aceste cunostinte pentru a gasi solutii. la probleme de
viatd similare care pot aparea in viata reala.

Elevii discutd in plen despre proprietdtile materialelor si
care alimente absorb apa si care se dizolva direct si de
ce. Ce criterii au fost folosite pentru a selecta
alimentele care I-ar servi lui Gregory in aceste
circumstante.

Evaluarea rezulta din discutia profesorului cu copiii
despre motivele alegerii alimentelor si a materialelor de
ambalare pentru transportul materialelor care dizolva
sau absorb apa.

Pasul 1: copiii au vizionat videoclipul, au localizat Cheile
Kourtaliotiko pe harta Cretei si s-au vitat la fotografii,
discutdnd despre ceea ce au observat.

Pasul 2: Ei si-au notat ipotezele despre ceea ce ar fi
functional ca Gregory sa ia cu el la prdnz in célatorie.
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DACA DA, PUTETI SCRIE

REFLECTIA/EVALUAREA
ACESTEI IMPLEMENTARI
(CONSTRINGERI PRIVIND
TEMPORALIZAREA,
POTRIVIREA CU
OBIECTIVELE, ETC.)?

DREPTURILE DE
PROPRIETATE
INTELECTUALA (DPI) /

ORIGINEA ACTIVITATII

www.ngss.erasmus.si're

Pasul 3: Experimentarea ingredientelor si a apei si
testarea eficientei ipotezelor. Reselectarea alimentelor
care nu se strica la contactul cu apa.

Pasul 5: Discutie privind selectia alimentelor potrivite si
cdutarea solutiilor pentru transportul péinii.

Pasul 6: Inregistrarea listei de alimente care urmeazi sa
fie selectate in final si pregétirea pungii in grupuri.
Pasul 7: Prezentarea deciziilor grupurilor in plen si
discutie.

Dupa ce au experimentat ingredientele si solubilitatea
acestora, copiii au distins ce alimente se dizolva si care
absorb apa pentru a nu putea fi consumate si care nu
sunt afectate deloc de contactul cu apa. Unele alimente
insd, in opinia copiilor, trebuiau transportate, precum
painea, asa ca copiii au experimentat modalitati de
transportare folosind materiale impermeabile, etanse si
impiedicdnd patrunderea apei.
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De IONITA CRINA-TATIANA — GRADINITA PP NR. 16, Térgoviste, Roménia

ACTIVITY/ LESSON
TITLE

GRUPUL TINTA Prescolar (3-4 years old)

DURATA 30 minute in fiecare zi timp de 3 zile

MEDIUL DE In interior
INVATARE

Cunostinte despre mediul natural

Numeratie

Operatii matematice si limbaj matematic

Concepte stiintifice de baza

Observare

Experimentare

Rezolvare de probleme

Gandire/procesare spatiala

Codare/programare

STEAM & SEL Alfabetizare digitald/abilitati digitale
COMPETENTE

Abilitdti de managementul informatiilor
Alfabetizare tehnologica

Luarea unor decizii responsabile

Comunicare

Adresare de intrebari semnificative

Tragerea unei concluzii motivate

Gandire creativa Incredere Asertivitate
Colaborare Integritate
Curiozitate Empatie
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REZULTATELE
INVATARII

DISCIPLINELE Sl

SUBIECTELE

ACOPERITE

METODE

UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

DESCRIERE
DETALIATA PAS
CU PAS A
SECVENTELOR
UNITATILOR

www.ngss.erasmus.si're

Altele (precizati)

Ce ar trebui s invete/dezvolte copii/elevii prin aceasta
activitate/lectie?

ecare sunt partile componente ale unui dovleac
e ciclul de viata al dovleacului
e culorile secundare

Formele geometrice

Matematica, Stiintd, Artd, Ingininerie, Educarea limbajului,
Tehnologie

Lectia Montessori in 3 pasi

Materiale: dovleci, paméant pentru flori, ghiveci, plastilind, sdrma jenila,
ochi mobili, betisoare din lemn, clesti din lemn, cuburi, pistol de lipit,
piese de lego,imagini din poveste https://fliphtml5.com/piaso/vqvh

Pasul 1

Punctul de plecare in aceastd activitate STEAM I-a constituit povestea
"The Legend of Spookley the Square Pumpkin”, de Joe Troiano. Dupa
citirea explicativd a povestirii, prescolarii au fost provocati sd discute
intre ei despre ciclul de viata al unui dovleac, sd creeze la rdndul lor
ati dovlecei de forme si culori diferite insirdnde-se din povestea
audiatd, precum si realizarea unui gard mai solid pentru grddina.

Pasul 2

Stiinta: prescolarii au observant care sunt partile componente ale unui
dovleac. Pentru a intelege mai bine ciclul de viatd a unui dovleac,
acestia, au asezat un doveac intr-un borcan cu putin pdmént umed,
urménd sd obseve modul cum acesta se descompune, incolteste si
infloreste. Astfel, prescolarii Tnvatd mai multe despre
(germinatie, descompunere, sdmanta, plants, ...etc).

lucruri

Tehnologie: au ales materialele pentru a construi un gard pentru
gradind mai rezistent.
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INTEGRAREA
ARTELOR

ASPECTE

SPECIFICE DE GEN

S| ADAPTARI SAU
STRATEGII

PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR
DEZAVANTAJATI

FEEDBACK AND
ASSESSMENT

EVALUARE (CU
SCOPUL DE
NOTARE)

HAS THE PLAN DE
LECTIE BEEN

IMPLEMENTED/TES

TED? IF SO,
PLEASE EXPLAIN
THE PROCESS

(IMPLEMENTATION

TIME, AGE LEVEL,
STEPS, ETC.).
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Inginerie: prescolarii au contruit standuri pentru dovleci si gardul
gradinii
Arta: prescolarii au amestecat mai multe culori de plastilind de jucérie

pentru a obtine alte culori pentru dovleci.

Matematica: prescolarii au contruit dovleci din piese de lego si
plastilind de jucdrie de diferite forme si culori (cerc, patrat, triunghi,
dreptunghi)

Pasul 3

Dupéa terminarea constructiilor, prescolarii au prezentat in fata grupei
produsele realizate.

Amestecarea culorilor pentru a obtine alte culori

Modelarea doveceilor din plastilind de jucérie

Grupurile au fost formate din fete si bdieti, au fost inclusi si prescolari
cu CES

Prescolarii au primit feedback pozitiv din partea colegilor si cadrelor
didactice

Evaluarea va avea loc la sférsitul celor trei pasi, dupa ce prescolarii au
fost implicati Tn cercetarea lor.

Planul de lectie a fost implementat la o grupa de prescolari cu varste
cuprinse intre 3 si 4 ani. Activtatile s-au desfasurat in trei zile si au
avut o duratad de 30 de minute.

Proiectul s-a bucurat de un real success in randul prescolarilor,
acestia au colaborat si au lucrat cu mult entuziasm. Pe viitor as
desfasura mai multe actvitdti care include arta
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IF YES, PLEASE
PROVIDE A BRIEF
EVALUATION/REF

LECTION ON ITS
IMPLEMENTATION.
(IMPLEMENTATION
STRENGTHS/WEAK

NESSES, TIMING

CONSTRAINTS,
SUITABILITY FOR

INTENDED

OBJECTIVES, ETC.).

INTELLECTUAL
PROPERTY RIGHTS
(IPR)/ ORIGIN OF
THE ACTIVITY

Puncte tari:

- Posibilitatea prescolarilor de a studia si manipula materialele puse
la dispozitie;
- Colaborarea intre prescolari pentru realizarea produselor;

Puncte slabe:

- Nu toti prescolarii s-au implicat in prezentarea propriilor lucrari;
Desfasurarea activitdtilor in mai multe zile, a dus la dezinteresul unor
prescolari in realizarea activitatilor.

https://preschoolsteam.com/preschool-stem-activities-spookley-

square-pumpkin/- Jamie
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https://www.canva.com/design/DAFrHh]26zw/MzyFOAmM9j3LAUKkS8HYWWwgA
/edit?utm_content=DAFrHh]26zw&utm_campaign=designshare&utm_medium=l
ink2&utm source=sharebutton

De LUNGEANU CERASELA, GRADINITA PP NR.. 13, TARGOVISTE, Romania

TITLUL

ACTIVITZ‘[II/ LECTI
El

Proiect STEAM de o zi, cu accent pe abordari IBL si PBL, a fost
implementat cu succes la grupa de mijloc A de la Gradinita nr. 13,
GRUPUL '!'INTK Targoviste. La activitate au participat prescolari, atat fete, cat si baieti,
(cu varste intre 4 si 5 ani) din medii diferite. Materialele folosite in
proiect au fost accesibile tuturor celor 24 de prescolari.

DURATA Proiectul s-a desf&surat pe parcursul unei zile/ture (5 ore).

Activitatea s-a desfasurat atdt indoor (sala de grupa), cat si outdoor
':'EDEUL DE (curtea gradinitei), oferind copiilor oportunitati de invatare activa, in
INVATARE functie de abilitatile lor.

¢ Cunostinte despre mediul natural
Numeratie

¢ Operatii matematice si limbaj matematic
o Concepte stiintifice de baza
e Observare

Experimentare

¢ Rezolvare de probleme
Gandire/procesare spatiala

STEAM& SEL
COMPETENTE

Codare/programare

o Alfabetizare digitala/abilitati digitale
Abilitati de managementul informatiilor

e Alfabetizare tehnologica
Luarea unor decizii responsabile

e Comunicare
e Adresare de intrebari semnificative
e Tragerea unei concluzii motivate
e Gandire creativa Incredere Asertivitate
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REZULTATELE
INVATARII

DISCIPLINELE Sl
SUBIECTELE
ACOPERITE

METODE

UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

DESCRIERE
DETALIATA PAS
CU PAS A

www.ngss.erasmus.si're

e Colaborare
e Curiozitate
Altele (precizati)

Integritate
Empatie

Ce ar trebui sé invete/dezvolte copiii/elevii prin aceasta
activitate/lectie?

® s descrie caracteristici ale frunzelor — forma, culoare, marime, miros
- prin antrenarea organelor de simft;

e si identifice frunzele cu ajutorul tehnologiei digitale (smartphone,
aplicatia PlantNet);

® sd construiasca o grebla functionald pentru adunat frunzele;
® sd creeze un design original prin asamblarea creative a frunzelor;

e sa grupeze frunzele dupa doua criterii concomitent;

Stiinte, Tehnologie, Inginerie, Artd, Matematica

Invatarea bazata pe investigatie

e Laptop, videoproiector pentru rularea povestii Leaf man, de Lois
Ehlert - https://youtu.be/2ZoFy4EUddU;

e Frunze de diferite culori, forme si marimi;

e Smartphone pentru fotografierea si identificarea frunzelor cu
aplicatia PlantNet;

e Colide desen, creioane colorate, carton, polistiren, furculite si paie
din plastic, foarfece, banda adeziva pentru construirea greblei de
adunat frunzele;

e Coli colorate cartonate, frunze, ochi mobili,pom-pom, silipici
pentru crearea omului frunzg;

e Fise create in Twinkl pentru gruparea frunzelor dupa doua criterii
concomitent.

1.Debutul activitatii (indoor): Povestea Omul Frunza (Leaf Man, Elois
Elhert): https://youtu.be/2ZoFy4EUddU;

In sala de grupéa, cu ajutorul mijloacelor audio-video si al internetului,
prescolarii au aflat povestea omului-frunza, care a creat contextul
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SECVENTELOR
UNITATILOR

pentru explorarea schimbarilor din naturd in anotimpul toamna si a
frunzelor din curtea gradinitei.

2. SCIENCE (Outdoor) Pentru a stimula procesul de observare,
descoperire si explorare a frunzelor cu ajutorul simturilor, am adresat
copiilor intrebari precum:

Ce semne ale sosirii toamnei vezi in copaci si pe pdmant?

Céte culori poti identifica?

Ce auzi atunci cdnd frunzele se desprind de pe crengile copacilor?
Ce forme poti distinge ?

Cu ce ai asemana frunzele?

Cum miros frunzele de toamnda?

Cum simti frunzele atunci cand le atingi?

3. TECHNOLOGY Joaca cu frunzele a continuat prin fotografierea si
identificarea acestora cu ajutorul smartphone-ului si a aplicatiei
PlantNET. Astfel, copiii au aflat numele frunzelor si, la cerere, au realizat
ulterior o carticica stiintificd cu acestea.

4. ENGINEERING Cum véantul de toamna sufla din ce In ce mai tare, iar
frunzele dansau de colo-colo prin curtea gradinitei, i-am provocat pe
copii sd construiasca o grebld ca sd adune laolaltad frunzele dansatoare.

Pentru realizarea greblei copiii s-au intors in sala de grupa. Aici au
lucrat in echipd, discutand si analizdnd materialele puse la dispozitie. Au
emis opinii despre modul in care ar trebui sa arate o greblad cool si
rezistenfa acesteia. Au ales materialele considerate potrivite si au
asamblat grebla pe care, la final, au testat-o indoor si outdoor.

5. ARTS Inspirati de povestea omului frunza si pe fond muzical
(https://www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfgs), prescolarii au
imbinat Tn mod creativ frunze de diferite marimi, forme si culori. Au
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INTEGRAREA
ARTELOR

ASPECTE

SPECIFICE DE GEN
S| ADAPTARI SAU
STRATEGII
PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR

DEZAVANTAJATI

FEEDBACK SI
MASURARE

EVALUARE (CU
SCOPUL DE
NOTARE)
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addugat accesorii precum ochi mobili si palariute din ghinde,
transformdand astfel frunzele in omuleti.

6. MATHEMATICS La sugestia unei fetite, am iesit din nou Tn curtea
gradinitei ca sd ne deghizdm in vantul de toamna si sa grupam frunzele
dupa culoare si marime.

7. Activitatea s-a incheiat printr-un dans in frunzele, in timpul caruia
fircare copil transmitea un mesaj acestora.

Inspirati de povestea omului frunzd si pe fond muzical
(https://www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfgs), prescolarii au
imbinat Tn mod creativ frunze de diferite méarimi, forme si culori. Au
addugat accesorii precum ochi mobili si paldriuvte din ghinde,
transforméand astfel frunzele Th omuleti.

Prescolarii au dansat in gramezile de frunze adunate cu greblele
construite, insotind miscérile de dans cu mesaje adresate frunzelor.

La activitate au participat prescolari, atdt fete cat si baieti, provenind
din medii diferite.

Materialele utilizate in cadrul proiectului au fost accesibile tuturor
prescolarilor.

Evaluarea activitdtii s-a realizat prin intermediul jocului Microfonul
fermecat. Prescolarii au avut posibilitatea sa Tmpartdseascd impresii
despre proiect (ce activitate le-a placut mai mult, pe care ar dori sd o
repete etc).

Toate lucrérile au fost expuse si (auto)evaluate.

Filmuletul cu momentele activitdtilor a fost prezentat parintilor
prescolarilor.

Nu e cazul
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DREPTURILE DE

PROPRIETATE
INTELECTUALA
(DPI) / ORIGINEA
ACTIVITATII

Proiectul STEAM de o zi, Frunza, fosnet si culoare de toamnd, s-a
desfdsurat la grupa mijlocie A, din cadrul Gradinitei P.P. nr. 13 din
Targoviste.

Activitatile din cadrul proiectului s-au derulat atat indoor, cét si outdoor.

Au participat 24 prescolari cu varsta cuprinsa intre 4 si 5 ani, provenind
din medii diferite.

Puncte tari:

Am creat oportunitdti de Tnvdtare in aer liber, care sd favorizeze
observarea si descoperirea, explorarea deschisd si investigarea,
identificarea problemelor de rezolvat si gasirea solutiilor potrivite.

Am integrat arta cu stiinfa intr-un mod distractiv.
Am implicat direct prescolarii in experiente practice.

Pentru implementarea proiectului, am utilizat materiale care sa
corespunda varstei prescolarilor, materiale din natura si reciclabile.

Puncte slabe:

indrumarea minimald in timpul procesului de invitare este mai putin
eficienta.

https://youtu.be/UbhTVdarvhs

https://youtu.be/2ZoFy4EUddU;

https:.//www.youtube.com/watch?v=Y3lalYSha3M
https.//www.stepbystep.ro/stire/anunturi/atelierele-edu2023-
educatia-timpurie-din-perspectiva-steam/
https://preschoolsteam.com/leaves-preschool-steam-activities/
https:.//www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfqgs
https://www.canva.com/design/DAFQz9Bxyvo/2yV_KU uOKWVKES8F]
OecBw/view?utm_content=DAFQz9Bxyvo&utm_campaign=designsha
re&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Fara Derivative (nd)
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https://www.canva.com/design/DAFgSOHPOPQ/sHGPCtl2em_PJV1qoBY8LA/w
atch?utm_content=DAFgSOHPOPQ&utm_campaign=designshare&utm_medium
=link&utm_source=publishsharelink

De Moldovan Liliana, professor invatdmant prescolar, Gradinita PP nr 16,
Targoviste, Romania

TITLUL
ACTIVITATII/LECTIEI

(e]:10]-10] 8 '[INTZ Prescolari de 5-6 ani

DURATA Activitate integrate de o zi

LEARNING Sala de clasa
ENVIRONMENT

X Cunostinte despre O Matematica si
limbajul stiintific al lumii naturale

x Numeratie O Gandire spatiala

x Concepte stiintifice de baza Gandirea computationala

x Observatie Modele matematice

x Experimentare cunostinte tehnice

STEAM & SEL x Comunicare
COMPETENTE

Alfabetizare digitald

o o 0o o0 A

x A pune intrebari semnificative
informatiilor

Abilitdti de gestionare a

x Tragerea unei concluzii motivate  x Rezolvarea problemelor

x Gandire creativa x Luare responsabild a deciziilor
[0 Comunicarex incredere si asertivitate

O Colaborarex Integritate

O Curiozitatex Empatie

104


https://www.canva.com/design/DAFgS0HP0PQ/sHGPCtl2em_PJV1qoBY8LA/watch?utm_content=DAFgS0HP0PQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFgS0HP0PQ/sHGPCtl2em_PJV1qoBY8LA/watch?utm_content=DAFgS0HP0PQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFgS0HP0PQ/sHGPCtl2em_PJV1qoBY8LA/watch?utm_content=DAFgS0HP0PQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink

NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

o Stiinta

Pentru a intelege céteva informatii de bazd despre conductorii si
izolatorii electrici.

Pentru a construi un circuit electric simplu;

e Matematica
Pentru a mésura lungimea determinata cu o rigla.

Pentru a urmari masurarea pe hdrtie.

e Inginerie

Pentru a cauta solutii pentru a rezolva
REZULTATELE problema.

INVATARII

Pentru a desena//proiecta sistemul
electric simplu

Pentru a discuta limitele solutiilor.

eTehnologie

Pentru a utiliza instrumentele pentru circuitul electric simplu.
Sa planifice etapele proiectarii circuitelor electrice;

o Arta
Pentru a desena/picta designul general al pomului de Créaciun.

Pentru a realiza elemente decorative ale copacului prin taiere, lipire

si adundndu-le pe toate Tmpreuna.

DISCIPLINELE SI Fenomene fizice si circuite electrice simple

SUBIECTELE

Matematica, Stiintd, Artd, Inginerie, Educatie lingvistica, Tehnologie
ACOPERITE

X  Scamper
METODE
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Google Earth ( sat Matara , comuna Colti )

https://earth.app.goo.gl/xvhpMb

Scrisoare
Arbore din carton

Foarfece

UNELTE / MATERIALE /
RESURSE

Acuarela?

Hértie colorata
Folie de aluminiu
baterii

LED

Rigla

Lipici

Introducere in subiect:

O scrisoare a fost trimisd prescolarilor din Matei , un bdietel cu
domiciliul in satul Matara , situat in judetul Buzau ; satul este situat
foarte departe in munti, izolat de alte localitati. Din nefericire, satul
lui Matei nu are acces la energie electricd, iar drept urmare, acesta
nu a avut niciodatd ocazia sd aprindd un brad in perioada

DETAILED sdrbéatorilor. Singurele surse de luming artificiald la care dispune
DESCRIPTION OF THE sunt lumanarile si lampile, ceea ce I-a lasat trist.

STEP-BY-STEP Copiii si profesorul lor cautd satul Matara folosind Google Earth. Vor

DESCRIEREA observa ca sunt foarte putine case in zond, izolate de zonele mai

ACTW'T;‘T"/ SEQUEN populate precum Coltii de Jos.

CES OF THE UNITS
Copiii sunt incurajati s se gdndeascad la o solutie pentru a-l ajuta pe

Matei . Profesorul ii ghideaza prin etapele SCAMPER:

S - Inlocuire: Cum putem face un brad cu lumini dacd nu avem
curent?

Copiii indrumati de profesor initiazd o discutie despre crearea de
circuite electrice si materiale care ar putea conduce electricitatea.

C - Combinarea : ce obiecte putem combina pentru a crea un
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circuit electric dacd nu avem cablaj electric si curent electric?

Copiii cautd si identifica in clasd obiecte care ar putea fi combinate
pentru a construi un circuit electric simplu.

A - Adaptare : Ce alt obiect am putea folosi in loc de lampa?
Explorarea: Copiilor li se arata arborele de carton de care au nevoie
aprinde-l. Se formeaza grupuri de lucru si fiecare grup este dat

materialele necesare realizarii circuitului electric (folie de aluminiu,
baterii, LED-uri). Este prezentatd o diagrama a unui circuit electric
simplu,

iar apoi copiii lucreazd Tn grupuri pentru a-si realiza propria
diagrama de circuit.

M - Modificare : Dacd dimensiunea foliei de aluminiu nu este
masurata

ce schimbare ar produce in circuitul electric?

Copiii se gdndesc la intrebare si experimenteazad masurand diferite
dimensiuni ale foliei de aluminiu.

P - Stabilirea unei alte utilizari : Cum poti folosi un astfel de circuit
electric in viata de zi cu zi? Pe ce il putem instala?

Copiii dau diverse rdspunsuri si le discuta.

E - Eliminare: Dacd scoatem folia de aluminiu, ce alt obiect putem
folosi pentru a transmite curentul electric de la baterie la LED?

Copiii raspund la intrebari.
R - Rearanjare/inversare: Dacd reproiectati circuitul electric,
cum ar arata?

Copiii dau diverse rdspunsuri si le discuta.

Proiectarea designului general al bradului de Craciun.

INTEGRAREA Realizarea elementelor decorative ale arborelui prin téiere, lipire,
ARTELOR asamblare, colorare.
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ASPECTE SPECIFICE
DE GEN I
ADAPTARI SAU
STRATEGII PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR
DEZAVANTAJATI

FEEDBACK SI
MASURARE

EVALUARE (CU
SCOPUL DE NOTARE)

A FOST
IMPLEMENTAT/TESTAT
SAU NU?

DACA DA, VA RUGAM
SA EXPLICATI
PROCESUL (DURATA
IMPLEMENTARII,
CLASELE, PROCESUL)

www.ngss.erasmus.site

Organizati grupuri de lucru omogene.

Oferirea de instructiuni care nu afecteazd sau elimind creativitatea
copiilor.

Eliminarea influentei in alegerea culorilor, modelelor utilizate.

Prezentarea rezultatelor muncii copiilor implica evaluéri verbale din
partea educatorilor si a colegilor.

Bradul de pe holul grddinitei este afisat pentru a-I aprecia colegii,
lipind autocolante pe el.

Aprecierea verbala oferitd de profesori si colegi.

Planul de lectie a fost aplicat unui grup din Gradinita cu program
prelungit nr. 16, Targoviste . Prescolarii din aceasta grupda au vérste
cuprinse intre 5 si 6 ani.

Intreaga activitate s-a desfasurat pe parcursul unei zile.

Incepénd cu sedinta de dimineats, copiii sunt introdusi in problema
pe care au avut de rezolvat prin prezentarea scrisorii lui Matei ,
bdietelul care le-a cerut sa ajute la iluminarea bradului.

Activitatea a inceput cu o discutie despre materialele conducétoare
de curent electric materiale conductoare, materiale izolatoare si
circuite electrice. Cu baterii, LED-uri si folie de aluminiu, cel

prescolarii au realizat circuite electrice circuite simple. Au desenat
un circuit electric, au mdasurat materialele folosind o rigld si au
decupat si asamblat circuitul electric.

Metoda Scamper a fost realizata prin aplicarea unui set de intrebéri
specifice.

Prescolarii au inlocuit bradul natural cu unul din carton impodobit
cu iar cablajul electric a fost inlocuit cu o placa de circuit din folie
de aluminiu, baterii si LED-uri .
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Evaluarea s-a realizat prin prezentarea rezultatelor fiecarei grupe de
lucru si a aprecierii cadrelor didactice, a colegilor de grup4, dar si a
aprecierilor colegilor din alte grupe.

Puncte forte:

-Oportunitatea prescolarilor de a studia si manipula materialele
puse la dispozitie.

-Colaborarea intre prescolari pentru realizarea produselor;
- Dezvoltarea creativitétii.
Puncte slabe:

-Nu toti prescolarii au fost implicati in prezentarea propriei lucrari.

ShareAlike (sa )

Permiteti altora sa va copieze, sa distribuie, sd afiseze, sa execute
si sd modifice lucrarea dvs., atdta timp cét ei distribuie orice lucrare
modificatd in aceleasi conditii. Dacd doresc s& distribuie lucrdari
modificate in alti termeni, trebuie sd obtind mai Intdi permisiunea
dvs.

More information on Social and Emotional Competente:
https://drive.google.com/file/d/1A0c3gc4VEUBFEILgVrSxdRBIK1IABa3nX/view?usp=sh

aring
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https://www.canva.com/design/DAFS18Xeepg/OPXCF28mB_F88gwMncKNMg/view
?2utm_content=DAFS18Xeepg&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink&utm
source=homepage_design_menu

De Mariana lulia Pitis — GRADINITA PP. 13, TARGOVISTE, Romania

TITLUL
ACTIVITZ'!'II/ LECTIE
|
Copii cu varsta de 4 si 5 ani; Nivel de studii - prescolar;

GRUPUL TINTA

- 3 zile (sedinte de 25 de minute la fiecare inceput de lectie
DURATA (sedint . He)

In interior / in exterior

MEDIUL DE Prima zi - activitate outdoor (Observam ploaia) si informatii despre proiect —
iNVATARE 20 minute

A doua si a treia zi — activitati STEAM in sala de grupa — experimente cu apa

. Cunostinte despre mediul natural

o Numeratie
Operatii matematice si limbaj matematic

Concepte stiintifice de baza
Observare

Experimentare

Rezolvare de probleme
Gandire/procesare spatiala

STEAM & SEL Codare/programare
COMPETENTE Alfabetizare digitald/abilitati digitale
Abilitdti de managementul informatiilor
Alfabetizare tehnologica

Luarea unor decizii responsabile

e Comunicare

e Adresare de intrebari semnificative

e Tragerea unei concluzii motivate

e Gandire creativa Incredere Asertivitate
o Colaborare Integritate
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e (Curiozitate
e Empatie

o STIINTA - sa descrie cum se misca apa Tntr-un ciclu;

e TEHNOLOGIE - a identifica ploaia cu ajutorul tehnologiei

digitale (Iq Board);

REZULTATELE e o INGINERIE - utilizarea instrumentelor pentru
'I\NVK'[KRII experimentarea celor patru etape ale ciclului apei:

acumulare, evaporare, condensare, precipitare;
e o ARTE -pentru a crea un nor cu picaturi de ploaie;
e o MATEMATICA - a numdra picéturile de ploaie de la 1la 5;

DISCIPLINELE SI Toate disciplinele din STEAM
SUBIECTELE
ACOPERITE

O Design Thinking
Inquiry Based Learning
METODE Problem Based Learning
SCAMPER

O Montessori 3-stage lesson

M Film online despre ciclul apei
https://www.youtube.com/watch?v=myICQjryPiU

M Un afis cu informatii si imagini despre ploaie;

M Macheta Ciclul Apei;

UNELTE /

MATERIALE / {® Instrumente pentru experimente: pahare transparente, ap3,
RESURSE apa fiarta, spuma de ras, pipete, vopsea albastra, aspersoare, o

oglinda, pungi transparente, pahare de masurat;

{ INTEGRAREA ARTELOR si matematica: Realizarea unui nor
cu picaturi de ploaie (numarate de la 1la 5);

DESCRIERE Prima parte a activitatii (prima zi) s-a desfasurat in curtea
)P BN NSSE I grédinitei, unde prescolarii au urmdrit aspecte ale vremii: cerul inorat,
PAS A picdturi de ploaie, paméantul umed eftc.
SECVENTELOR
UNITATILOR
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INTEGRAREA
ARTELOR

ASPECTE SPECIFICE

DE GEN SI
ADAPTARI SAU
STRATEGII PENTRU
INCLUZIUNEA
ELEVILOR

DEZAVANTAJATI

FEEDBACK SI
MASURARE

EVALUARE (CU
SCOPUL DE
NOTARE)

A FOST
IMPLEMENTAT/TEST
AT SAU NU?
DACA DA, VA
RUGAM SA
EXPLICATI
PROCESUL
(DURATA
IMPLEMENTARII,

Prescolarii au vizionat un film pe www.youtube.com Pixi — circuitul
apei in natura. Au ascultat sunetul ploii si au observant o macheta cu
circuitul apei Tn natura.

Urmatoarele doua zile au fost dedicate activitdtilor STEAM. Astfel,
prescolarii au descoperit informatii despre apa prin metoda Inquiry
Based Learning.

Activitatea poate fi vizionatd accesand
https://www.canva.com/design/DAFS18Xeepg/OPXCF98mB_F88gw
MncKNMg/view?utm_content=DAFS18Xeepg&utm_campaign=design
share&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu

Prescolarii au confectionat nori de ploaie si au desenat picaturi de
ploaie.

La activitate au participat prescolari, atat fete cét si baieti, provenind
din medii diferite. Au participat si prescolari provenind din medii
defavorizate (2). Aceastd metoda perimte fiecarui prescolar s lucreze
in ritmul propriu, folosind stilul de invédtare preferat. Fetele si
prescolarii din medii dezavantajate pot sa-si exprime gandirea in cel
mai bun mod posibil.

Evaluarea activitdtii s-a realizat printr-un joc numit Microfonul
fermecat. Prescolarii au avut posibilitatea sd Tmpartdseascad impresii
despre proiect (care experiment le-a placut, ce activitate din proiect
ar mai repeta etc).

- Lista de verificare — prescolarii au bifat cdsutele
corespunzatoare informatiilor corecte

Proiectul APA este miracolul vietii (Circuitul apei in naturd) s-a
desfasurat la grupa mijlocie A, de la Gradinita P.P. nr.13 din
Targoviste. Au participat 16 prescolari avand véarsta de 4 ani, fete si
baieti, provenind din medii diferite. Proiectul s-a desfasurat pe o
perioada de 3 zile, 20 minute/zi.

Prima zi a fost dedicata activitatilor stiintifice, de observare a
mediului inconjurator. Prescolarii au petrecut 20 de minute in curtea
gradinitei si au obsevat ploaia/ precipitatiile, norii, solul.

La urmatoarele activitdti, prescolarii au descoperit informatii despre
apa prin intermediul metodei Inquiry Based Learning. Prescolarii au
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CLASELE,
PROCESUL)

DACA DA, VA RUGAM
SA SCRIETI
REFLECTIA/EVALUAR
EA DVS.?
(CONSTRANGERI

LEGATE DE
SINCRONIZARE,
POTRIVIREA
OBIECTIVELOR ETC.)

DREPTURILE DE
PROPRIETATE
INTELECTUALA (DPI)
/ ORIGINEA
ACTIVITATII

devenit cercetdtori, au formulat ipoteze, au cdutat in mod
independent informatii despre ap4&, au descoperit care este circuitul
apei in natura.

Puncte tari: Pentru implementarea proiectului APA este miracolul
vietii (Circuitul apei in natura), am utilizat materiale care s
corespunda varstei prescolarilor. Filmul Pixi — circuitul apei in natura
a fost creat pentru nivelul copiilor prescolari. Macheta cu Circuitul
apei in naturd a fost creata intr-un mod atractiv, astfel incat sa-I ajute
pe prescolari sd formuleze ipoteze despre apa. Experimentele au fost
accesibile acestora.

Puncte slabe:

in cadrul metodei Iquiry Based Learning, independenta elevului este
maxima. Pentru a reusi utilizarea acestei metode la gradinita,
prescolarii au nevoie periodic de activitati de investigatie
stiintificd/descoperire independentd, corespunzatoare varstei.

Pasi:

REALIZAREA DE OBSERVATII IN GRUP- Prescolarii observd mediul
inconjurator. (curtea gradinitei/vremea ploioasa/precipitatiile - apa)

PUNEREA INTREBARILOR - Prescolarii formuleaz intrebari despre
circuitul apei Tn naturd — ex. De unde vine ploaia?

EXAMINAREA MATERIALELOR - prescolarii cautd informatii in
pliante, prin vizionarea unui film, machete cu circuitul apei in natursg,
apa din cuva efc.

PLANIFICAREA INVESTIGATIILOR - prescolarii descopera informatii
despre modul n care apa circuld in naturd prin diferite experimente
(Evaporarea apei, Condensarea apei).

ADAPTAREA/INTELEGEREA - Prescolarii au propus rdspunsuri,
explicatii si au comunicat rezultatele obtinute in urma
experimentelor.

Sursad internet: Film Pixi — circuitul apei in naturd
https://www.youtube.com/watch?v=mylCQjryPiU

Fara Derivative (nd)
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https://www.canva.com/design/DAFTseFKPKo/5bFVplejoBOPdQqOzjldAw/view?ut
m_content=DAFTseFKPKo&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm s
ource=publishsharelink

De Profesor Alina Stefanescu, Gradinita No.13, Targoviste, Romania

,CALATORESTE PRIN UNIVERS!”

Véarsta copiilor: 5-6 ani

GRUPUL TINTA

Nivel de studii: prescolar

DURATA 3 zile

In interior (sala de clasa)
Grupuri mici si lucru individual

MEDIUL DE in zona dedicats a Centrului Tematic vor fi expuse imagini ale
INVATARE Sistemului Solar si o harta a proiectului.

Sala de clasa va fi organizata in 7 centre de activitate ( alfabetizare,
arta, stiinta, matematica, materiale de constructii, joc de rol, nisip
si apa ).

O Cunostinte despre x Matematica si

limbajul stiintific al lumii naturale

O Numeritie O Gandire spatiala

O Concepte stiinfifice de baza [ Gandirea computationald
STEAM & SEL O Observatie O Modele matematice
COMPETENTE X Experimentare O tehnica de alfabetizare

x Comunicare O Alfabetizare digitald

O A pune intrebari semnificative |

Abilitati de gestionare a informatiilor

O Tragerea unei concluzii motivate x
Rezolvarea problemelor
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O Gandire creativa O Luare responsabila a deciziilor
x Colaborare x Incredere si asertivitate
O Curiozitate O Integritate

x  Empatie

e Imbogatiti cunostintele copiilor despre univers, planete, galaxii
Soare si Luna.
Stimulati interesul si curiozitatea copiilor fata de mediul lor.
Imbogétiti vocabularul cu cuvinte si expresii noi legate de temg
proiectului, cum ar fi cosmosul, sistemul solar, planetele
orbitele, constelatiile, fazele lunii si eclipsele.

e Dezvoltati abilitatile Tn efectuarea experimentelor.

e |dentificarea mai multor solutii pentru proiectul STEAM solicitat

DISCIPLINELE $I Stiintd, Matematica, Artd, Limbé&, Tehnologie, Inginerie.
SUBIECTELE
ACOPERITE

REZULTATELE
INVATARII

O Gandirea de proiectare
x Invitare bazati pe investigatie
invatare bazats pe probleme

METODE
SCAMPER

O o O

Lectie Montessori in 3 etape

. Glob pamaéntesc, telescop, ,Prima mea enciclopedie ", ,
Enciclopedie pentru copii ”, carti, reviste, atlase, ochelari 3D, proiector
de jucdrie, matritd de pamant , lupe, masd de iluminat, pietre mici
proiectate, butoane, joc de umbre, form& de planete, laptop ,
INSTRUMENTE/MA videoproiector, markere, hartie, acuarele, nisip colorat, puzzle,
betisoare colorate, fasole colorats, farfurii albastre, refeta ilustrata.
Ul =  Film online despre Sistemul Solar
https://www.youtube.com/watch?v=XIBIVNtzymU
» Paxi este pe Luna si exploreaza:
https://www.youtube.com/watch?v=2jVsuVZbez8

116


https://www.youtube.com/watch?v=XIBlVNtzymU
https://www.youtube.com/watch?v=2jVsuVZbez8

NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

ELEMENTE DE STEAM PRIN PROIECT TEMATIC:
STIINTA:

v Diversitatea planetelor si caracteristici similare
v Structura planetei si a satelitilor
v Experiment - plutire, scufundare, alunecare pe suprafata
umeda
v Curiozitati ale sistemului solar.
TEHNOLOGIE:

v Utilizarea instrumentelor de mésura: centimetru , unitéti de
masurd nestandardizate
v Folosind lupa/camera foto

v Utilizarea tehnologiei audio-vizuale si a internetului
INGINERIE:

v Construirea de rachete spatiale / nave spatiale / farfurii

zburdtoare
DESCRIEREA ‘/.. Construirea universului tridimensional ”
v ARTA:
DETALIATA, PAS
CU PAS, A v lucréri plastice si practice individuale si colective
ACTIVITATII v Auditie a unei colectii de melodii muzicale, precum si a unei

parti dintr-o zona clasica
v Realizarea unui moment euritmic .
MATEMATICA:

v Clasificare

v Numerarea

v Formarea multimilor matematice.
in zona dedicats Centrului Tematic va fi expusa harta proiectului si, in
acelasi timp, pe o masa, vor fi expuse si alte materiale.

in prima zi am inceput activitatea ar&tand copiilor o bucat3 de material
in trei culori (galben, rosu si portocaliu). Le-am adresat copiilor
urmatoarea ntrebare pentru a-i stimula sd investigheze: La ce vd
ganditi cdnd va uitati la aceasta bucatd de material? Le-am rugat sa faca
niste predictii despre ceea ce au observat, folosind metoda
brainstorming-ului. Dupa aceea, prescolarii au avut sarcina de a cauta
obiecte asemdanatoare cu aceeasi formd si culoare cu materialul
prezentat. In urma observarii si investigdrii obiectelor alese de copii, s-
au facut predictii si, ca urmare, au aflat ca petele de culoare sunt de fapt
bile.
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Integrarea ART

Dupa raspunsurile elevului, am prezentat o matritd cu o portiune a
Pamaéntului ca urmare a asociat copiilor cu materialul prezentat la
Tnceputul activitatii.

In urmatoarele 2 zile, copiii s-au jucat in diferite zone ale clasei:

CENTRUL DE STIINTA - gridinitele au observat planetele Universului
printr-un sistem solar rotativ. Profesorul impreuna cu copiii au discutat
despre caracteristicile planetelor si au fost oferite prescolari citeva
informatii despre subiect. De asemenea, acestia actioneaza ca un mic
cercetator folosind lupa si simfurile lor pentru a descoperi un Sistem
Solar realizat din materiale neconventionale.

O alta sarcind a fost sa facd un nou experiment numit ,,Magic galaxy”.
Pentru aceasta, materialele necesare pentru copii au fost: o sticla de
apa, bucati de bumbac, sclipici, acuareld, apa, stele si... multa imaginatie.
Toate piesele, planetele”, ,, stelele”, ,,formele ceresti” se vor misca ca in
Univers.

CENTRUL DE MATEMATICA - gridinitele au efectuat exercifii
folosind material mic,, Numararea planetelor’(numerotarea 1-8).

MATERIALE DE CONSTRUCTIE - sarcina a fost de a construi rachete
spatiale si farfurii zburdtoare din bete colorate.

in CENTRUL DE ARTA copiii au pictat globul padméantesc folosind
tehnica stantare prin pluta.

in timpul activittii de practic, elevii au realizat Sistemul Solar folosind
lut de modelat. De asemenea, o altd tema de activitate de practica s-a
numit,, Constelatia mea ”. Pentru a se termina cu aceastd muncs,
prescolarii aveau nevoie de o bucatd de hértie, creioane, stele mici,
margele de plastic si stele de paste.

Copiii vor desena pe hartie o formad de constelatie, vor aranja
materialele pe colfurile de desen si vor alege in final numele
constelatiei.

La finalul activitdtii, proiectul ,,Céldtorind prin Univers” a fost incheiat
cu un moment euritmic -,,Dansul stelelor” (fond - ,,Fantastic symphony”
de H.Berlioz ). De asemenea, copiii au ascultat un colaj de cintece
despre planete- — Eight Planets and more | Cantece spatiale | Cdntece

118




NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

Pinkfong pentru copii
https://www.youtube.com/watch?v=WApvQ8yp5WE&t=41s

LS R LI Acest proiect presupune atét prescolarii de gen, bdieti si fete s& faca

sau strategii pentru parte din activittile centrului, cat si s3 lucreze in echipe mici.
includerea elevilor

dezavantajati

Evaluarea proiectului s-a realizat prin:

» o expozitie de mestesuguri artistice pentru prescolari
organizata in zona grddinitei;

> realizarea unui album foto tematic cu activitdtile desfasurate;
aratand in fata parintilor filmul ,,Calatorind prin univers”

» fdcdnd un tur al Observatorului Astronomic, Amiral Vasile

Feedback si evaluare Urseanu " din Bucuresti.

La finalul activitatii, profesoara si-a exprimat aprecierea cu privire la

ideile copiilor si i-a Tncurajat sd& facd conexiuni intre experientele

anterioare.

Profesorul a oferit, de asemenea, un feedback prescolarilor despre
punctele tari si punctele slabe, ajutdndu-i sa-si evalueze activitatea.

. Nu este cazul.
Evaluare (in scopul

notarii)

AELUIEC LR G Acest proiect a fost inserat prescolarilor cu varste cuprinse intre 5 si 6
implementat? ani. Perioada de inserare a fost de trei zile.

Daca da, va rugam sa
explicati procesul
(durata, nivelul de

varsta)

Educatia STEAM reprezintd o abordare constructivd si aplicata,
folosind conceptul pe care copiii invata facand. Prescolarii raspund la
noile provocadri, si formuleaza idei noi, si concluzii, pentru céd atunci
cand sunt pe cale sa ajunga la scoald vor fi deja familiarizati cu acest tip
de educatie pe care |-a invatat la gradinita.

Daca raspunsul este
afirmativ, va rugam sa
descrieti o scurta
evaluare ( puncte tari si
puncte slabe)

Activitatea STEAM este o provocare atat pentru profesor cat si pentru
prescolari.
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Planificarea unui proiect STEAM necesita timp suplimentar din partea
profesorului pentru a avea cercetari elaborate, pentru resurse didactice
inovatoare conform proiectului tematic propus, cu scopul de a urmari
investigatia pas cu pas (metoda invigarea bazati pe anchet3).

Puncte forte: Micii cercetatori, ingineri, artisti si matematicieni sunt
beneficiarii acestor metode inovatoare, resurse didactice si baza
materiald cu scop experimental, investigatie si stimulare a gandirii
critice.

Link de activitate:
https://www.canva.com/design/DAFTseFKPKo/palRVpkAYdr-
fp9IT8TFZA/view?utm_content=DAFTseFKPKo&utm_campaign=desig
nshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Drepturi de proprietate
intelectuald/Originea
activitatii
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De Pavlina Simeonova, Gradinita "St. St. Cyril and Methodius”, orasul Dve Mogili
(regiunea Ruse), Bulgaria

TITLE OF THE
LESSON /

ACTIVITY

TARGET AUDIENCE
CES/spectru autist/

Varsta prescolard, grupa a treia de varsta 5-6 ani

Nu exista cerinte specifice pentru copii. Sunt inclusi si copiii cu

DURATA 3 clase

MEDIUL DE in interior, mesele sunt aranjate confortabil pentru lucrul in grup

INVATARE

x Cunoasterea naturii

x Numararea
O Concepte stiintifice de baza
g TS e Jel PN [ Observatie

EMOTIONAL
COMPETENCIES

b

Experimentare
O Abilitati de atribuire

ntrebari semnificative

(CHECK
APPLICABLE O Concluzii motivate
COMPETENCIES) O Gandire creativa

x Comunicare
x Cooperare

x Curiozitate

o 0o 0o o o 4o o o 0O

b

Limbajul matematic si stiintific
Gandirea spatiala

Gandirea computationala
Modele matematice
Cunostinte tehnice
Alfabetizare digitala
Managementul informatiilor
Rezolvarea problemelor
Luare responsabila a deciziilor
incredere si asertivitate
Onestitate

Empatie
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EXPECTED
RESULTS/GOALS

STUDY SUBJECTS
AND TOPICS

METHODS

UNELTE /
MATERIALE /
RESURSE

La sfarsitul lectiei, copiii ar trebui:

Ei cunosc principiul fabricarii hértiei;
S& aibd un comportament responsabil de mediu fata de
utilizarea si reciclarea hartiei;

e Pot realiza hartie manuala in conditii casnice/cu ajutorul unui
adult atunci cand folosesc un aparat electric;

e Ei pot face o felicitare dintr-o hértie lucratd manual

Matematica - copiii isi intdresc cunostinfele despre cantitate. Si
mé&surati cantitatea si cantitatea de hartie lichid. In timpul producerii
felicitarilor, elevii Tsi intdresc cunostintele despre figurile geometrice
patrat si dreptunghi ;

Mediu - copiii invatd un comportament responsabil de mediu . Ei
cunosc diferite activitati umane pentru ingrijirea naturii. Ei stiu sa
recicleze hartie veche in hartie nous;

Arte - faceti si decorati o felicitare . Ei Tsi intaresc abilitatile de a
compune elemente in spatiu bidimensional. Ei dobandesc un simt al
esteticii;

Limba bulgara — copiii Tsi imbogatesc vocabularul in timp ce comunica
n cadrul muncii de grup. Tsi intaresc abilitstile de a povesti, arata
emotie atunci cdnd Tsi prezinta cartea preferata . Ei invata sa prezinte.

X Gandirea de design
Oinvatarea prin anchetd
Oinvétare bazata pe probleme
COMERGE FOARTE REPEDE

OLectia Montessori in 3 pasi

Carti pentru copii, brosuri publicitare, caiete uzate, blender, sita, panza
de branza, burete absorbant, seminte de flori, flori uscate, colorant
alimentar, colorat creioane, pixuri, foarfece, lipici, hartie colorata .
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DETAILED

DESCRIPTION

in prima situatie pedagogica, copiii sunt introdusi in subiect vorbind
despre carfile si personajele lor preferate . Le pot fi date diferite tipuri
de carti - enciclopedii, carti puzzle - pentru a le privi si a discuta, carti
de colorat etc. Treptat, cu intrebari, se indreapta catre subiectul hértiei
si stiu cum si din ce este facutd. Li se aratd un lemn crenguts, pe care se
decojeste coaja pentru ca copiii sd vada fibrele de lemn . Privirea la
cartile preferate si atingerea efectiva a fibrelor de lemn este foarte
emotionant pentru copii. Pentru a calma grupul, este oferit un scurt
videoclip animat despre originea lucrarii. Cadnd si unde in viata noastra
de zi cu zi folosim hértie si ce facem cu hértia uzata se discuta cu copiii,
indreptdndu-le astfel atentia catre ecologie si reciclare. Se d& o sarcina
ca pentru data viitoare fiecare sd aduca o brosura publicitard, un caiet
uzat, un ziar vechi etc.

A doua situatie incepe cu o discutie despre unde in viata de zi cu zi
folositi hartie si ce facem cu hértie veche, deja folosita. Le actualizez
cunostintele despre motivul pentru care ar trebui sa recicldm hértia si
cum protejdm astfel natura. Copiilor li se ofera sa transforme hértia
veche uzatd intr-una noud pentru a face o frumoasa felicitare pentru
mamicile lor. V& arat cursul actiunii, explicdnd de ce facem fiecare lucru.
in primul rand, fiecare copil rupe o bucaté veche de héartie. Apoi, mésoara
doua cdni de hértie rupta si 1 cand de ap4, cu care elevii toarna pe hértie.
Ei pun hértia umeda intr-un blender si o macina pentru a obfine hértie
pulpd. in aceasts etapd, copiii care doresc si coloreze hartie, adauga
putin colorant alimentar . Pulpa de hértie rezultatd se toarna intr- un
lighean cu apa. Copiii scot piureul cu o sitd. Dupa aceea, inmoaie cu grija
foaia rezultatd cu un burete absorbant si o rastoarna pe o foaie sa se
usuce la soare. Aici copiii, care doresc, pot decora cu flori uscate si
seminte. La sfarsitul situatiei, li se da sarcina s se gdndeasca la designul
propriului card.

A treia situatie Tncepe prin a privi diferite felicitari . Copiii discutd despre
ceea ce le place, impéartasesc si discutd despre desenele lor, precum si
cui i vor oferi si de ce. Momentul este foarte emotionant, deoarece
fiecare copil pregateste cardul pentru adultul iubit si semnificativ.
Fiecare copil alege si alege necesarul in functie de ideea sa - creioane,
pixuri , foarfece , lipici, hartie colorata etc. si trece la realizarea ideilor
sale.
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ROLE OF THE ARTS

STRATEGIES FOR
INCLUSION OF
GIRLS AND
DISADVANTAGED
STUDENTS

FEEDBACK

EVALUATION

Copiii invata estetica. Ei Invata sa distribuie elemente decorative in
spatiul bidimensional. Ei decoreaza hartia lucratd manual cu seminte,
flori uscate, colorant alimentar . Combina culorile .

Ei pregatesc modele pe o felicitare si demonstreaza gustul estetic in
decorare.

in implementarea acestor activitdti, nu existd premise pentru
stereotiparea rolurilor sau excluderea fetelor. Toti copiii au sanse egale
sd povesteasca despre cartea lor preferatd , sa raspunda la intrebari, sa-
si decoreze hértia lucratd manual dupa propria dorinta.

La realizarea haértiei lucrate manual si a felicitarii, copiii cu CES sunt
implicati in mod egal cu ceilalti si in functie de propriile capacitati si
dorinte .

Evaluarea se face in timpul lucrului prin observarea copiilor. Povestile
despre cartile preferate , care sunt adesea aceleasi, sunt emotionante.
Trebuie avut grija pentru a evita orice controversa cu privire la
personajele literare si pentru a explica dreptul fiecaruia de a aprecia un
personaj sau altul. Copiilor li se poate cere sa ghiceasca care este
cartea preferata copiii non-verbali cu CES se bazeaza pe observatiile
lor in timpul lecturii la culcare si pe reactiile pozitive ale copiilor cu
nevoi speciale. Acest lucru i va invata sa accepte diferenta si empatia .

A face héartie manuala n sine este foarte emotionanta si distractiva,
deoarece la inceput copiii rup hartia pentru a o pregati pentru reciclare
si apoi lucrati cu apa. Activitatile cu apa sunt terapeutice sili putem lasa
pe copii sa faca cdteva incercari de a culege pasta de hértie, precum si
de a decora cu frunze, seminte si colorant alimentar . In aceast3
activitate, care este pur manipulativa, este in requla s& observati copiii
cu CES si reactiile lor emotionale.

Evaluarea se face prin observarea copiilor in timpul activitétilor. Se
constatd gradul de intelegere a instructiunilor . Formularul final de
lectie, Tn care copiii proiecteaza o felicitare si o decoreazd, incepe cu o
conversatie cu intrebari menite sa stabileasca in ce masura copiii au
inteles modul de producere a hértiei, necesitatea reciclarii hartiei,
modul de fabricare a hértiei la Acasa.
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HAS IT BEEN
IMPLEMENTED/TES
TED OR NOT?

IF YES, PLEASE
EXPLAIN THE

PROCESS
(IMPLEMENTATION
DURATA,
EVALUATIONS,
PROCESS)

IF YES, PLEASE
WRITE YOUR
OPINION/RATING?
(CONSTRAINTS ON
TIME,
COMPLETION OF
OBJECTIVES, ETC.)

Lectia a fost implementata cu a treia grupa ,Winnie the Pooh” in 2022.
in grupé sunt predati 4 copii cu CES/GRD si tulburare din spectrul
autismului/, care de obicei manifesta putin sau deloc interes fata de
activitatile educationale din grup.

Durata este de ftrei situatii pedagogice. Trebuie avut grijd ca intrebarile
discutiilor introductive sa fie specifice si s& nu se abatd de la subiect,
oferind in acelasi timp tuturor copiilor posibilitatea de a vorbi.

In prima situatie, copiii au dobandit cunostinte teoretice despre subiect
si si-au Tmpartdsit cunostintele acumulate n alte situatii de viata.

in a doua situatie, copiii si-au aplicat practic cunostintele si au manipulat
hartie si apa pentru a realiza hartie manuala.

in a treia situatie, s-au discutat despre modelele individuale, avantajele
si dezavantajele acestora. O incadrcatura emotionala ridicata a activitatii
a fost realizatd prin impartdsirea cine va primi cardurile si de ce. Copiii
isi pun ideile Tn practica.

Lectia este potrivita pentru includerea copiilor cu CES.

Tema a fost bine primita de copii, le-a starnit curiozitatea. Ei asteptau
cu nerdbdare fiecare situatie urmatoare.

in prima situatie, copiii cu CES nu s-au arétat interesati, ridicandu-se si
Tncepdnd activitati in functie de starea lor actuala. Acest lucru sa
datorat faptului c3 copiii sunt non- verbali. in cea de-a doua situatie -
ruperea hartiei si lucrul cu ap4, s-au aldturat ei insisi celorlalti fara a fi
invitati. Observand si imitdndu-i pe ceilalti copii, acestia au inceput sa
rupd hértia. S-au distrat foarte mult in timp ce lucreaza cu apa si, cu
niste Tndrumadri din partea mea si a celorlalti copii, au reusit sa-si faca
hartie de mana. In cea de-a treia situatie de felicitare, interesul lor a
fost mult mai mic decét sarcina de hartie si apa, dar nelipsit ca Tn prima
situatie.

Ca o limitare, putem accepta furnizarea dificild si inutild a unui blender
si a unei site pentru fiecare copil. Au folosit un blender si o sit3,
asteptand sa le foloseasca.
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INTELLECTUAL Necomercial
PROPERTY (IPR) /

Tutorialul poate fi copiat, distribuit, afisat, executat si modificat in orice

ORIGIN OF THE alt scop decét cel comercial.

LESSON (CLASS)
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De Radka Georgieva - Gineva, Scoala primara "Dr. Petar Beron", localitatea Zhelyu

Voyvoda (Sliven Municipality)

1. Titlul lectiei / activitatii

Subiect: Omul si natura

Sectiunea a saptea: Omul si stilul de viata sanatos
Subiecte de lectie:

1. Stil de viata sanatos.

2. Sanatatea noastra — intarire.

3. Omul si stilul de viata sanatos — rezumat.

2.Public tinta clasaalV-a
Varsta elevilor: 10— 11 ani
Caracteristicile cursantilor: Se aplicd o abordare diferentiata, care face posibila lucrarea
eficienta cu grupuri eterogene de elevi dintr-o clasa comuna, in acelasi timp intr-un proces
de predare normal si de zi cu zi, facand continutul invatarii aplicabil diferitelor tipuri de
elevi. In abordarea diferentiats, clasa poate fi impartita in grupe in functie de nevoi
educationale similare pentru a facilita procesul de invatare in functie de nevoile elevilor.
3. Durata Lectia se desfasoara in trei clase consecutive.

Fiecare curs dureaza 40 de minute.

4. Mediu educational

Activitatea educationala se desfasoara in cabinetul IT.

5. STEAM si competente
socio-emotionale

O Cunoasterea naturii O  Limbajul matematic si stiintific
Numararea Gandirea spatiala
Concepte stiintifice de baza Gandirea computationala

Observare Modele matematice
Experimentare
Abilitati de atribuire

ntrebari semnificative

Cunostinte tehnice
Alfabetizare digitala
Managementul informatiilor

S KX KX

NN XXKXKXKX O O

Concluzii motivate Rezolvarea problemelor
Gandire creativa Luare responsabilad a deciziilor
Comunicare Tncredere si asertivitate
Cooperare Onestitate
Curiozitate Empatie

6. Rezultate/Goluri REZULTATE ASTEPTATE:

asteptate

e Denumiti si indicati pe imagine celulele, organele, sistemul de organe si functiile
acestora, dizabilitatile si bolile organismului uman;

e Recunoaste in text sau imagine organe, sisteme de organe si procese vitale din
organismul uman;

e Compararea proceselor de viatd la animale si la oameni in functie de
caracteristicile selectate;

e Descrieti regulile de prevenire si un stil de viata sanatos;

® Analizeaza conexiunile si dependentele dintre starea corpului, prevenirea
sanatatii si stilul de viata;
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® Extrageti si prezentati informatii din/prin text, modele simple, diagrame, grafice,
tabele, precum si prin tehnologiile informatiei si comunicatiilor;

e Efectuati observatii la fata locului;

o Evalueaza si sprijina activitatile care vizeaza protejarea sanatatii personale si
publice si a mediului.

GOOLURI

e Recunoasteti intr-o diagrama organele corpului uman legate de procesele de
mancare si respiratie.

e Enumerati principalele substante necesare organismului uman si alimentele care
le contin.

e Dati exemple de alimentatie sandtoasa. Indicd cauzele bolilor
infectioase/microbi, bacterii, virusi/ si mijloacele de prevenire si
tratament/igiena personald, vaccinuri, medicamente/.

® Apreciaza importanta alimentatiei sandtoase, a igienei personale, a activitatii
fizice si a fitness-ului pentru a-ti intari si proteja sanatatea.

o Explicati efectele nocive ale nicotinei, alcoolului si drogurilor.

7. Studiati subiecte si
subiecte

e Modelare pe computer si tehnologia informatiei:
- rezolvarea sarcinilor interactive pe platforma LearningApps.org.,
Liveworksheets.com si posibilitatea de a crea exercitii similare;
e Utilizarea hartilor educationale 4D - Corpul uman;
- Folosind aplicatia Magic T-Shirt - un nou material educational cu ajutorul
cdruia corpul uman este studiat cu interes si usurinta. Prin tricoul Body planet se poate
vedea interiorul corpului - toate organele, la dimensiune completa, cu efect 3D, cu miscare
si aspect real.
® Arta plastica — fiecare elev va incerca sa deseneze/schitd un model al unei diete
zilnice;
e Muzica —in timp ce elevii lucreaza exista muzica de fundal cu muzica clasica, asa
cum fac chirurgii in salile de operatie in timp ce lucreaz3;
® Limba si literatura bulgara - dezvoltarea abilitatilor comunicative si a modului de
exprimare si prezentare. Fiecare student isi va prezenta teza stiintifica de
doctorat din misiunea desfasurata;
e Omul si societatea - informatii despre persoane celebre legate de profesia
medicala, inventii, cercetatori;
e Matematica - Calculul IMC;
® Educatie fizica si sport - un stil de viata sanatos prin sport si alimentatie adecvata.

8. Metode

Design thinking
Tnv&tare prin anchet3
Tnvitare bazatd pe probleme

COMERGE FOARTE REPEDE

OLectia Montessori in 3 pasi

9. Instrumente / Materiale
/ Resurse

e Reflectie - Folosim instrumentul ,,in pielea...”, care este cel mai bun mod pentru
elevi de a vedea lumea prin ochii profesiei relevante — ,Doctor”. Cu alte cuvinte,
n acest fel nu numai ca vom vedea, ci si vom simti cum este sa fii altcineva. Scopul
final al acestui instrument este de a aprofunda empatia noastra fata de oameni
dintr-un anumit domeniu si astfel ne ajuta sa cream produse si servicii mai
adecvate si inovatoare. Pentru a folosi bine acest instrument, trebuie sa tinem
cont de cateva lucruri:
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® Sa se intalneasca cu profesionisti, daca este posibil, sa-I viziteze la locul sdu de
munca pentru a vedea lumea real3;

o Daca avem posibilitatea , sa aducem aparate, unelte, rechizite din profesie pe
care sa le dam elevilor sa le atinga si sa le foloseasca.

e  Utilizati o prezentare pentru a ilustra lectia;

e Utilizarea tabletelor cu aplicatii descarcate in prealabil pentru lucrul cu carduri
educationale 4D - corpul uman si tricoul 3D - corpul uman;

e Exercitii preselectate pe platforma learningapps.org, liveworksheets.com,
wordwall.com etc.

10. Descriere detaliata

Zival
Lectia 65 — Stilul de viata sanatos

CUNOASTE SI EXPLICATII = 5 min.
Salutdri din partea profesorului si prezentarea elevilor in Misiunea ,SANATATE”. Elevii
primesc informatii despre procedura cu linii directoare si criterii clare.

ALEG SA FI =5 min.

n prima zi de misiune ne viziteaza un périnte care este medic / dacd nu
este, poate fi invitat/. El a pregatit o scurtd introducere in profesie, unde si cum lucreaza,
ce este nevoie pentru a lucra ca medic si cum trece o zi.

Dupa aceasta prezentare, elevii pot pune intrebari si vom trece la partea esential3, care
este structura si functiile sistemului digestiv.

DEMONSTRATIE CU TRIOC 3D - CORPUL UMANIS - 10 min.

A fost pregatitd o prezentare pentru a ilustra materialul, dar pentru a face
informatiile si mai realiste, trecem la o demonstratie cu un Tricou Magic - Anexa #2. Unul
dintre elevi isi imbraca tricoul, iar altul, folosind o tableta si o aplicatie Magic T-Shirt pre-
descarcata, vizualizeaza sistemul digestiv.

Tncepe un proces de examinare, explicatie, ntrebdri, intelegere a ceea ce a fost vazut si a
primit informatii. Captivati de realitatea 3D, elevii continud sa consolideze cunostintele
despre sistemul digestiv uman si trec la subiectul principal al daunelor pe care nicotina,
alcoolul si drogurile il fac sanatatii umane.

Sub forma de provocari/fise de lucru online/, elevii confirma si sintetizeazad informatiile
despre importanta regimului zilnic pentru sanatate, despre importanta alternantei muncii
psihice si fizice, despre sport si odihna activa.

Dup4 rezolvarea cu succes, Ziua 2 - MISIUNEA , SANATATE” va fi deblocats.

APLICATIE - REZOLVARE SARCINI INTERACTIVE — 15 min .

Fisele de lucru sunt preselectate de pe diverse site-uri educationale:
e https://www.liveworksheets.com/qc2631748Ix

https://www.liveworksheets.com/sm3287759kt

https://www.liveworksheets.com/rq427135bj

https://www.liveworksheets.com/fx324727xe

Wordwal |

Sarcini suplimentare:
e Wordswall 2
e Worldwall 3

e Worldwall 4
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https://wordwall.net/bg/resource/28635535/%D0%B7%D0%B4%D1%80%D0%B0%D0%B2%D0%BE%D1%81%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%BD%D0%BE-%D1%85%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B5%D0%BD%D0%B5
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e Worldwall 5

SHARE - ANALIZA LUCRARII SI REFLEXIA — 5 min.

Profesorul, in rolul de director al unui spital, da cuvantul fiecaruia dintre elevi pentru a-si
impartasi impresiile si a comenta ceea ce se intampla in timpul lectiei. Dupa feedback-ul
primit, elevii primesc o cheie pentru etapa urmatoare. Ei primesc o piesa din puzzle, va
imaginezi sistemul digestiv din corpul uman. Cei care au primit aceleasi piese sunt grupati
intr-o echipa pentru urmatoarea ora. Cu toate acestea, doi dintre ei primesc un borcan cu
miere si iaurt pentru a pregati un test alimentar.

Ziua 1 este finalizata cu succes si puteti trece la nivelul urmator in MISIUNEA ,SANATATE”.

Ziua 2
Lectia 66 — Sanatatea noastra — intarire

CUNOASTE SI EXPLICATII — 4 min.
Salutari din partea profesorului si prezentarea elevilor in Misiunea ,SANATATE”, Ziua 2.
Elevii primesc informatii despre cum decurge lectia.

ALEG SA FI =15 min.
Seful sectiei doreste urgent sa enumere, sa studieze si sa descrie un regim zilnic exemplar
si reguli pentru un stil de viata sanatos si care sunt consecintele consumului de nicoting,
alcool si droguri asupra organismului uman. Tn acest scop, a format 5 echipe de rispuns
rapid, fiecare dintre ele primind cate o cheie - un card cu realitate augmentata 4D - Anexa
#3:
Orientari generale pentru lucrul in echipa:

e Selectati informatii din diverse surse despre cum sa temperati.

e Formati-o in frunze mici, intr-o forma potrivita pentru lipire pe o placa.
® Selectati fotografii care prezinta metode de temperare.
e Discutati modul de prezentare.
® Aranjati-le pe o foaie alba in modul dorit.
Echipe:

e Limba. Cavitatea bucala - Echipa 1, Célire ”
de operare : Scrieti un scurt text despre importanta calirii in Tntdrirea si protejarea
sanatatii.

® Gura. Cavitatea bucala - Echipa 2, Alimentarea sanatoasa”
de utilizare : Alcatuiti un meniu sanatos pentru micul dejun, pranz si cina. Poate fi
reprezentat printr-un desen.

e Stomac. Vedere frontala - Echipa 3 ,,Sport”
de utilizare : Alcatuiti reguli pentru a preveni ranile si accidentele in timpul sportului.

® Intestin. Vedere in fata — Echipa 4 ,,Igiena personald”
de operare : Elaborarea regulilor de mentinere a igienei personale.

® Ficat. Vedere frontala - Echipa 5 Substante nocive
de utilizare : alcatuiti un scurt text despre efectele nocive ale utilizarii acestor substante
asupra corpului uman.

Dupa ce si-au facut cercetarile, echipele trebuie sa isi prezinte rapoartele publicului.
Materialele finale pot fi transformate intr-o brosura de clasa speciala legata de un stil de
viata sanatos.

n timp ce studiul se desfisoar3, doi elevi se pregitesc pentru o demonstratie.
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CREAU - DEMONSTRATIE "ALIMENTE UTILE" - 6 min.
e EXPERIENTA CU LAPTE ACCR — 3 min.

Student - asistent de laborator chimic, realizeaza experimentul. El explica ca iaurtul este
unul dintre cele mai utile alimente traditionale bulgaresti, dar, din pacate, este foarte rar
sa gasesti pe piata iaurt natural — unul fara agenti de ingrosare si potentiatori. Cei mai des
intalniti aditivi din iaurt sunt: amidonul, sarea, zaharul si laptele praf. Amidonul poate fi
»prins” foarte usor printr-un experiment: luati o lingura de iaurt, scapati pe ea 2-3 picaturi
de tinctura de iod si asteptati cateva minute. Laptele care a fost ingrosat cu amidon isi va
schimba culoarea in albastru-violet. Dacd nu exista amidon in lapte, culoarea maro
caracteristica a iodului va ramane in locul picaturilor de iod. Urmeaza o demonstratie, se
folosesc doua produse: marca de iaurt - Sayana si marca - Elena. Dupd efectuarea
experimentului, se demonstreaza cad una dintre ele are un continut de amidon.

e EXPERIMENTE CU MIERE DE ALBINE — 3 min.

Un al doilea student preia rolul unui asistent de laborator chimic si efectueaza un
experiment cu miere. El explica cd calitatea mierii poate fi verificata si acasa. Mierea
manipulata contine cel mai adesea apa si glucoza. Mierea pura pusa intr-un pahar cu apa
se scufunda in fund si se depune, in timp ce mierea manipulata se dizolva rapid si nu se
scufunda. Cand este incalzita intr-o oala metalica, cea adevarata nu face spuma si se
caramelizeaza rapid, iar asta demonstreaza ca nu a fost adaugata apa. Un test se poate
face si cu o picatura de miere adevarata, picurata pe un servetel sau pe hartie absorbant,
isi va pastra forma.

La randul sau, mierea falsa se va revarsa peste servetel si se va forma un strat de apa de-
a lungul contururilor picaturii. Urmeaza o performanta secventiald si o demonstratie a
celor trei incercari. Se folosesc trei marci diferite de miere. Prin primul experiment s-a
constatat cd unul dintre ele contine glucoza. A doua incercare de a dovedi apa - rezultatul
dovedeste continutul de apd in doud dintre tipurile de miere. Tn a treia incercare de a
picura pe un servetel, doar continutul unui tip de miere si-a pastrat forma.

SHARE - ANALIZA LUCRARII SI REFLEXIA — 15 min.
Profesorul, in rolul de director al spitalului, da cuvantul fiecirei echipe pentru a-si
impartasi impresiile si a comenta munca celorlalti, urmand urmatoarea schema:
1. ,Unde suntem acum” — Fiecare echipa descrie pe scurt ce a facut pana acum.
2., imi place” — Dupé ce echipa s-a prezentat, spune ceva pozitiv despre munca celorlalte
echipe.
3. ,,As dori sa...” — Aici se face critica constructiva.
4. ,Multumesc” — Feedback-ul este un cadou. Nu se fac comentarii, ci doar multumiri
pentru ea.
Echipele primesc o cheie pentru etapa urmatoare prin primirea unei scrisori care descrie
ca au fost aprobate pentru misiunea pentru care au solicitat si trebuie sa se prezinte la
locul de munca ca asistent medical, dietetician, medic de urgenta, respectiv medic
generalist, care confirma ca ziua 2 a fost implementat cu succes si poate trece la urmatorul
nivel in MISIUNEA ,SANATATE”.
Ziua 3
Lectia 67 - Persoana si stilul de viata sanatos - rezumat.
CUNOASTERE SI EXPLICARE — 3 min.
Salutdri din partea profesorului si prezentarea elevilor in Misiunea ,SANATATE”, Ziua 3.
Elevii primesc informatii despre cum decurge lectia.
Clasa este impartita in 3 echipe, inclusiv:
Echipa 1 — participa un total de 9 elevi

e Specialisti care lucreaza la registratura/asistenti medicali /3 elevi/,
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® Medici generalisti - jeep-uri /3 studenti/ si
® Pacienti /3 elevi/.
Echipa 2 - participa un total de 9 elevi
® Specialisti care lucreaza la registratura/asistenti medicali /3 elevi/,
e Specialisti din cabinetul ,Nutritie si Dietetica” - nutritionisti /3 studenti/,
e Pacienti /3 elevi/.
Echipa 3 - participa un total de 9 elevi
® Specialisti care lucreaza la registratura/asistenti medicali /3 elevi/,
e Medici la urgente /3 studenti/,
® Pacienti /3 elevi/.

Profesorul - director al spitalului, precizeaza ca elevii isi asuma roluri de medici tineri care
sunt pusi Tn situatii de viata reala si au sarcini foarte responsabile: sd arate cunostintele pe
care le-au dobandit. Este explicata sarcina medicilor, de a efectua examinarile necesare
pacientului, de a pune un diagnostic precis, de a explica detaliile starii sale, de a prescrie
tratament si, daca este necesar, de a-l indruma catre un alt specialist.

Pentru a motiva munca elevilor se pune accent pe faptul ca pacientul are incredere doar
in medicul capabil si in cel care il trateaza cu amabilitate.

ALEG SA FIU- 30 min.

JOC DE ROL - Nel - LA MEDICUL DE PERSONA - 10 min

Simularea jocului de rol are loc in cabinetul medicului de familie. Trei elevi sunt la registru,
trei preiau rolul de medici de familie si alti trei preiau rolul de pacienti.

Pacientul #1

Un pacient vine cu urmatoarele plangeri: secretie; Durere de gat; tuse; febra; lipsa
mirosului, dureri de stomac, balonare, gaze.

Pacientul #2

Pacientul are durere (sensibilitate) tranzitorie a dintilor de la iritanti chimici, termici sau
mecanici si registrul il trimite la medicul generalist pentru trimitere la un stomatolog si
examinare.

Pacientul #3

Pacientul se plange de dureri abdominale, constipatie, balonare si diaree . Registrul i-a
cerut sa-si contacteze medicul personal pentru o examinare.

JOC DE ROL - Ne2 - IN BIROUL NUTRITIONISTLOR - 10 min

Simularea jocului de rol are loc in cabinetul ,,Nutritie si Dieteticd”. Trei elevi inregistreaza
plangerile a trei pacienti si ii trimit la medici specialisti in nutritie.

Pacientul #1

are o valoare ridicata a zaharului din sange; Supraponderal. Nutritionistul specialist
calculeaza IMC pe baza datelor prelevate de la pacient si comparand-| cu valorile din
tabelul care este prezentat, constata ca pacientul este obez de gradul | si aceasta este o
conditie prealabila pentru diabetul zaharat.

Pacientul #2

Pacientul spune foarte des ca nu-i este foame si refuza sa manance cu familia si prietenii.
Dupd ce a mancat, se duce la toaletd si virsd ce a mancat. Tsi pierde interesul pentru
hobby-urile actuale si se complaca doar in acele activitati care sunt cumva legate de
greutate sau de mancare. De obicei este iritabil si neglijent. Este retras si adesea intr-o
dispozitie proasta, ceea ce se poate limita cu depresia. Exista schimbari bruste de
dispozitie. Performanta la scoala sau la locul de munca se inrautateste.

Pacientul #3

Pacientul are scaderea in greutate, o perceptie nerealistd a aspectului, frica obsesiva de a
se ingrasa, controlul greutatii prin post voluntar, varsaturi induse, consumul excesiv de
laxative si diuretice.
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JOC DE ROL - #3 - TN URGENTA - 10 min

Pacientul #1

Pacientul are dureri de arsura in zona stomacului, greata, lipsa de pofta de mancare si o
senzatie prematurd cd a mancat si aparitia sangelui in scaun. Pacientul consuma si cantitati
mari de bauturi alcoolice.

Pacientul #2

Pacientul are dureri musculare, nervozitate, deshidratare si comportament neobisnuit .
Pacientul #3

Pacientul are 35 de ani cu dificultati de respiratie, greata si varsaturi si transpiratie rece.
Este fumator de 20 de ani.

SHARE - ANALIZA LUCRARII SI REFLEXIA — 7 min.

La sfarsitul misiunii, elevii isi autoevalueaza realizarile folosind criterii prestabilite folosind
un semafor interactiv.

Si, in cele din urma, se familiarizeaza cu Juramantul Hipocratic si promit, ca niste medici
adevarati, sa respecte si sa aplice ceea ce au invatat cu atentie si grija, atat pentru ei insisi,
cat si pentru cei din jur - rudele, prietenii si cunostintele lor.

Fiecare elev completeaza o fisd de evaluare - Anexa #1, in baza careia primeste un certificat
»MISIUNE DE SANATATE”.

Entuziasmul de a descoperi, experimenta si Tnvata despre lumea din jurul tau este
captivant. Elevii sunt atrasi in mod imperceptibil si sunt insetati de aventura, dorind din ce
n ce mai mult din frumusetea cunoasterii. Procesul este constant si antrenant, 1i provoaca
si i provoacd, ceea ce ii mentine motivati si curiosi fata de procesul de invatare.
Metodele STEM, Design Thinking si Tnvitare prin experient, precum si jocul, sunt cheia
inimii elevului, deoarece suntem creatori nascuti, mutam ceea ce invatam din cap in inima
prin mainile noastre.

11. Rolul artelor

12. Strategii de incluziune
a fetelor si a elevilor
defavorizati

Activitatile, exercitiile si sarcinile special selectate care i pun pe acesti copii intr-o pozitie
activa pot fi planificate si dezvoltate.

Exemple de sarcini, pentru elevii defavorizati, in legatura cu tema lectiei despre un stil de
viata sanatos:

Sarcina #1 dintr-o fisa de lucru individuala : Priveste cu atentie imaginea, marcand acele
alimente care sunt benefice si altele care sunt diunitoare sinatitii dentare. intrebari:
Care dintre aceste alimente este preferatul tau ? Ar trebui sa le mananci des sau nu? Ce
se intampla cu dintii tai daca exagerezi cu ciocolata si acadele?

Sarcina #2 dintr-o fisa de lucru individuala : Elevul se uita la o ilustrare a unei piramide
alimentare, in care alimentele sunt aranjate in functie de importanta si beneficiile lor
pentru organism. Informatiile sunt explicate intr-un mod accesibil copilului.

Sarcina #3 dintr-o fisa de lucru individuala : Studentuluii se prezinta o diagrama a corpului
uman de colorat . Sarcina este sa colorati alegdnd culorile corecte , precum si sa scrieti
numele organelor individuale cu o sdgeata.

Sarcina #4 dintr-o fisa de lucru individuala : Modelare : Uitati-va la ilustratiile din manual
si incercati sa faceti un model al unei inimi sau dinti sau o gura cu plastilina .

Sarcina #5 dintr-o fisa de lucru individuala: elevul se uita la o ilustrare a unei rutine de zi.
Informatiile sunt explicate intr-un mod accesibil copilului. Sarcina sa este de a inregistra
activitatile pe care le desfasoara in viata de zi cu zi.

13. Parere

Indicatoarele de feedback sunt detaliate in campul ,Descriere detaliata”.

133




NGSS, 2020-1-TRO1-KA201-094463 www.ngss.erasmus.site

14. Evaluare

Se foloseste un exemplu de matrice de evaluare /Sursa: NASA/ - Anexa 1

15. A fost
implementat/testat sau
nu?

Daca da, va rugam sa
explicati procesul (durata
implementarii, evaluari,
proces)

Momentan, lectia nu a fost implementata, deoarece subiectele sunt la finalul curriculum-
ului ,,Omul si Natura” - subiectul 65, 66 si 67.

16. Daca da, va rugam sa
scrieti parerea/evaluarea
dvs.? (constrangeri de
timp, indeplinirea
obiectivelor etc.)

15. Proprietatea
intelectual3 (DPI1) 4/
Originea lectiei (clasa)

NubDerivative ( nd )
Permiteti altora sa copieze, sa distribuie, sa afiseze si sa execute numai copii originale ale
lucrarii dvs. Daca doresc sa-ti modifice munca, trebuie sa obtina mai intai permisiunea ta.
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De Veronika Milcheva Gecheva, Gradinita "Nezabravka", orasul Mizia (Vratsa
county), Bulgaria

e Tipul (numele) materialului/produsului : Joc de masa , Kingdom of Mathematics”

e Subiect/domeniu de studiu : Matematica

e Nivel/clasa (prescolar, elementar) : prescolar (5+)
e Obiectivele materialului/produsului : Iimbunititirea memoriei . Invitarea prin joc.

e Justificarea necesitatii unui astfel de material /produs:
Am dezvoltat materialul de Invatare pentru a atrage atentia copiilor asupra procesului de
invatare. Invitarea si perceperea continutului matematicii printr-un joc in conformitate cu
standardele educationale de stat. Jocul creste interesul si motivatia fata de matematica. Prin
diferitele harti se dezvolta imaginatia, se stimuleaza dezvoltarea intelectuala a copiilor, se
dezvolta gandirea vizuala, se formeaza premisele dezvoltarii gandirii logice, se percepe si se
intareste continutul educational de baza la matematica.

e Cum se aplica intr-un mediu de invatare? Jocul poate fi oferit copiilor in activitati de
interes sau pentru lucru individual cu copiii.

e Suport/materiale suplimentare incluse in produs (video, fotografii prototip etc.).
Atasati un link la produs, daca este disponibil.

o A fost testat/implementat?
Jocul a fost implementat cu 5-6 ani copii mari.

e Daca da, va rugam sa descrieti procesul (durata, evaluare, etape de implementare) :
max 1000 de caractere
Durata jocului depinde de numarul de jucdtori si de viteza de raspuns la intrebari. Si, de
asemenea, daca se pot ocupa de sarcini. Prin Intrebarile din fise, copiii absorb si isi
imbunatatesc realizarile la matematica.

> Materialele educationale pot fi puzzle-uri, grafice, diagrame, seturi de carduri, o resursa de
creatie online si alte resurse diverse care sprijina invatarea prin vizualizare, implica elevii
si/sau ii determind sa actioneze, s§ comunice sau sd colaboreze.
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Jocul este jucat de 2 pana la 4 jucatori.

Jocul Incepe prin aruncarea zarurilor si prima tura este de jucatorul care a extras cel mai
mare numar.

Fiecare jucator isi muta pionii Tnainte in functie de numarul de pe zaruri.

Daca acest loc este deja ocupat, jucatorul isi muta pionul pe urmatorul loc liber.

Dupa ce pionul este plasat pe o anumita culoare , jucatorul trage o carte de aceeasi culoare
si urmeaza instructiunile de pe aceasta.

Daca jucatorul finalizeaza sarcina cu succes, el/ea pastreaza cardul; daca nu, returneaza
cardul si omite o tura.

Castigatorul este cel care ajunge primul in finala.

Daca da, ati putea sa va impartasiti impresiile despre implementarea produsului?
(provocari, compatibilitate cu obiectivele, lucrul cu copiii etc.) : max 1000 de caractere

Am implementat acest joc in orele diminetii fara activitati.

Observatiile mele sunt ca majoritatea copiilor au fost impresionati si interesati de joc. Au
facut fata excelent sarcinilor atribuite, au construit si s-au distrat cu figurile geometrice. Ei
au construit sarcinile de constructie in moduri diferite, in functie de judecata si imaginatia
lor.

Am fost foarte impresionat de un copil care este alert, informat si capabil, dar foarte distras
si violent. Jocul i-a atras atat de mult atentia Incat a jucat foarte mult timp si a tot spus cat de
frumos si de interesant a fost. In situatii obisnuite, atentia i este retinutd pentru scurt timp
si apoi Incepe sa rataceasca, nefiind atent si ascultand, vorbind si deranjeaza pe ceilalti. Cu
acest joc s-a intamplat exact invers, a invitat alti copii sa se joace cu el, a fost concentrat,
calm si asteptand din nou randul lui. Si-a ajutat prietenii aflati in necazuri.

Am facut progrese si cu alti doi copii care nu fusesera pana acum la gradinita. La inceputul
anului scolar, acestia au prezentat rezultate de diagnostic foarte scazute. Ne-am jucat si s-au
alaturat cu interes cand nu stiau sa raspunda la unele dintre Intrebari, iar ceilalti copii i-au
ajutat. Am observat ca au incercat sa-si aminteasca lucruri noi pentru ei, asa ca, cu fiecare
joc ulterior, au stiut din ce in ce mai multe si au continuat sa invete ceva nou. lar 1n sarcinile
de constructie au lucrat cu interes si dorinta si au fost extrem de creativi.

Singurul esec pe care l-am avut a fost cu un copil care nu s-a aratat interesat, nu s-a
concentrat pe Intrebari si nu a aratat imaginatie creativa cu cartile de constructie - astepta
constant ca cineva sa-i spuna exact cum sa construiasca o casd, un copac. sau altceva pe care
l-a descarcat de pe carduri. Dar a reusit sa numere campurile din joc pentru ca initial fie sari
peste campuri, fie numara un teren de doua ori.

Pentru anul scolar urmator, ma gandesc sad continui jocul prin schimbarea unor intrebari de
pe carti si cresterea nivelului de dificultate, astfel incat copiii care fac progrese sa-si
stimuleze In continuare imaginatia, gandirea logica si intelectualitatea. dezvoltare.

imi dau acordul ca jocul educational ,Regatul Matematicii” si fie impartisit, utilizat si
aplicat de catre alti profesori in procesul educational.
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De Urszula Lutak, School Complex in Wyzne, Polonia

TITLUL Construiti o casa rezistenta la uragan
ACTIVITATII

GRUPUL DE 7-1
VARSTA VIZAT

DURATA 1-2 ore

CADRU DE De interior
DESFASURARE

Scopul acestei activitati este de a invata elevii despre inginerie si
SCOPURILE rezolvarea problemelor. Elevii vor invdta cum sa construiasca o casa care
e oate rezista unui uragan folosind materiale simple precum hértie, paie
ACTIVITATII P unuiurag npe p e, p
sau carton. Ei vor invéta, de asemenea, despre importanta stabilitatii
structurale si despre cum sa-si testeze creatiile

Elevii vor lucra Tn grupuri pentru a proiecta si construi o casa care poate

DESCRIEREA rezista unui uragan. Ei vor folosi materiale simple precum haértie, paie sau

carton pentru a-si construi casele. Odata ce casele sunt construite, elevii
isi vor testa creatiile pornind un ventilator pentru a simula un uragan.

Casele care ramén in picioare vor fi declarate castigatoare.

ACTIVITATII

Hartie, paie sau carton

MATERIALE/ Seariae

RESURSE/ CERINTE [:ELL:E

TEHNICE Ventilator

REFERINTE https://carlyandadam.com/thecarlyandadam/hurricane-stem-challenge

( website - books )
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https://www.youtube.com/watch?v=6BOgnalKsxU

De Urszula Mita - School Complex in Ropczyce, Polonia

TITLUL
ACTIVITATII

GRUPUL DE

VARSTA VIZAT

DURATA

CADRU DE

DESFASURARE

SCOPURILE
ACTIVITATII

DESCRIEREA
ACTIVITATII

Placa turnanta DIY: Deveniti un artis

8-14+

3-4 ore

De interior

e Promovati creativitatea si imaginatia
e Oferiti o experienta practica Tn crearea de arta rotativa
e Explorati intersectia dintre arta si tehnologie

Asamblarea platanului este simplu. Urmati acesti pasi:

1. Luati o bucata de carton si tdiati un cerc cu un diametru de
aproximativ 15 cm.
2. Atasati motorul la centrul cercului de carton folosind banda
sau adeziv.
3. Conectati motorul la o baterie pentru a furniza energie.
4. Asezati hartia sau pdnza deasupra platanului.
Odata ce placa turnantd este asamblata, puteti incepe sa creati artd

rotativa:

1. Puneti un marker sau o pensulé pe hértia sau panza rotativa,
asigurdndu-va cé este stabila.

2. Porniti motorul si va incepe s& roteasca hartia sau panza.

3. Mutati centrul hartiei rotative sau mutati markerul pentru a
crea desene unice si creative.
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e Carton sau alte materiale adecvate pentru construirea

MATERIALE/ .
platanului
RESURSE/ CERINTE e Motor
TEHNICE e Baterie
e Hartie sau pdnza
e Markere sau vopsea
[
REFERINTE https://ai.thestempedia.com/project/diy-turntable-become-an-
artist/

( website - books )

PICTURES OR https://www.youtube.com/watch?v=5rLaa2YdkH]I

VIDEOS
UPLOADED
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De Agnieszka Lesak - Primary School in Nowa Wies, Polonia

TITLUL

ACTIVITATII

GRUPUL DE
VARSTA VIZAT

Realizarea Fidget Spinners

Elevii din clasele primare 7-11

DURATA

1-2 ore

CADRU DE
DESFASURARE

De interior

SCOPURILE
ACTIVITATII

Promovati creativitatea si imaginatia
Oferiti o experientd practica in crearea unei jucarii
Explorati intersectia dintre arta si inginerie

DESCRIEREA
ACTIVITATII

Elevii vor lucra in grupuri pentru a-si crea propriile spinner-uri folosind
materiale simple precum carton, rulmenti si markere. Ei isi vor folosi
creativitatea si abilitdtile de inginerie pentru a-si proiecta si a construi
spinnerele. Odata ce filatoarele sunt construite, elevii le pot testa si pot
vedea cat timp se pot invarti.

MATERIALE/
RESURSE/ CERINTE
TEHNICE

Carton
Rulmenti
Markere
Foarfece
Lipici
Monede

REFERINTE

( website - books )

https://www.twinkl.pl/blog/10-steam-activities-for-elementary-students

PICTURES OR
VIDEOS
UPLOADED

https://www.youtube.com/watch?v=0LthvméyOvY
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