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PREFATA

Scolle, ca o componenta fundamentala a sistemelor
educationale, au nevoie din ce in ce mai mult sa pregdteasca noi
metodologii si instrumente pedagogice, care sa le permita sa
imbundtdteasca nivelurile de educatie.

Provocdrile cu care se confrunta astazi educatia, atat externa,
cat si internd, au nevoie de solutii prompte, dar, mai presus de
toate, adecvate.

Procesuldeinvatarenumaiestereduslaunsingursubiect, desine
statator, pentru ca abordarea trebuie sa fie multidimensionala,
implicand componente adaptate la realitatile si nevoile mediului
din care venim si in care trdim.

Avand in vedere aceastd perspectivd, sase entitdti diferite
din 4 de tdri europene (3 municipalitati, 2 scoli si un furnizor
de asistentd sociald pentru tineret) au inteles ca propria lor
experientad ar trebui sa fie impdrtasita, schimbata si validata de
alte institutii de invatamant si furnizori.

Ei au contribuit la crearea acestui set de instrumente ca sursa
deschisa de invatare pentru profesori, lucrdtori de tineret,
pedagogi care lucreaza la intersectia dintre educatie si
pedagogie culturala. Scopul TOOLKIT-ului este de a impartasi
rezultatele si metodele de invatare ale proiectului EXPLORE+
cu alte scoli, institutii culturale, organizatii de tineret si alte
parti interesate relevante. Scopul sdu principal este de a
experimenta si de a impartasi practici pedagogice inovatoare,
care stimuleazad curiozitatea, creativitatea si abilitdtile STEAM,
gandirea critica, ca parte a experientei de invatare si sa ofere
elevilor si cetatenilor instrumente pentru a-si explora propria
capacitate si propriul interes, precum si relevanta pentru
comunitatea locala.

Acest Toolkit este deschis pentru a fi completat de ,noi
exploratori” prin dezvoltarea unei noi versiuni a proiectului
EXPLORE+.
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Organizatia

Centrul de Educatie Spatiala
(municipalitatea Césis) =

CENTER

Domenii profesionale in care functioneaza aceasta

organizatie?

1) elevi (scoala primard si secundara) si elevii

2) profesorii ca piatra de temelie a fiecdrui proces educational care ii poate inspira pe copii sa urmeze o cariera specifica
3) copii prescolari (gradinita si invatamantul primar) si parintii lori.

Cine, ce este
Miks Dzenis, seful continutului educational
Janis Urtans, expert in domeniul stiintelor naturii

Contacte

Centrul de Educatie Spatiala
Cirulisu str. 63, Césis, Letonia, LV- 4101

www.kosmosacentrs.|v

www.cesis.lv



Organizatia
Friendy Appeal Cesis State Gymna
(municipalitatea Césis)

Foto: Ainars Vitols

Domeniile profesionale in care functioneaza aceasta organizatie?

Invatamant primar si gimnazial pentru elevii cu varsta cuprinsa intre 13 si 19 ani; dezvoltare profesionala pentru profesori
si echipe de conducere scolara in diferite domenii educationale.

Cine, ce este

Oskars Kauléns,

director/profesor de istorie

Contacte

Friendy Appeal Céesis State Gymnasium
Puces str. 2, Cesis, Latvia, LV-4101

www.kosmosacentrs.|v

www.cesis.lv



Organizatia

Escola Secundaria Pinheiro e Rosa

Escola Secundaria Pinheiro e Rosa — Agrupamento Pinheiro e
Rosa are misiunea de a oferi comunitatii un serviciu educati-
onal de calitate, asigurand un mediu participativ si cooperant,
deschis si integrativ, intr-o scoala dedicata provocarilor pre-
zentate de legislatia in vigoare.

Cine, ce este
Director — Francisco Soares
Coordonator proiecte — André Lara Ramos Soares

Contacte
André Lara Ramos
alramos(@aeprosa.pt

AGRUPAMENTO DE ESCOLAS

PINHEIRO E ROSA

Domeniile profesionale de activitate?

Oferta noastra consta in invdatamant prescolar, invatdmant
gimnazial si invatdmant liceal. In invatdmantul primar, pe
lang3 orele obisnuite, existd clase de formare alternativa. in
invatamantul liceal, pe langa cursurile stiintifice si umaniste,
oferta de formare se extinde si la cursurile profesionale care
acopera mai multe domenii.

Toate ofertele urmdresc, in general, sa aduca o contributie
la calificarea individuala si la cetatenia democraticd, ceea ce
se traduce prin insusirea efectiva a cunostintelor, abilitatilor
si atitudinilor, dezvoltarea abilitatilor care sd permitd elevilor
acestei grupari scolare sa-si urmdreascd cu succes pregati-
rea academica pentru a intra pe piata muncii.




Organizatia

Muzeul ZerO
Instituto Lusiada de Cultura - ILC

Pe baza uneiinitiative propuse de Instituto Lusiada de Cultura
-ILC (Institutul Lusiada de Culturd), acum se infiinteaza un
Muzeu dedicat artelor digitale, implementand deja initiative
care oferd o introducere si constientizare pentru arta digitala,
printr-un program de formare si initiative de comunicare
desfasurat in scoli, in special, unde am prezentat deja (de
catreartisti, creatori sialti profesionisti legati de arta digitala,
tehnicile si tehnologiile utilizate pentru producerea acesteia)
in scolile din Algarve, lucrand cu profesori si studenti din
intreaga gama de materii.

Programul nostru de prezentare variaza de la prelegeri
sustinute de artisti, profesionisti multimedia si experti in
programare si productie video pana la muzica electronica,
inclusiv sesiuni desfasurate in salile de clasa si laboratoare/
ateliere care sunt incluse in curriculum din mai multe
discipline.

Domeniile profesionale de activitate?

Muzeul ZerO isi propune sa implementeze mai multe
caracteristici: un spatiu pentru rezidente de arta si un
studiou de creatie pentru proiecte de ultima ord, un spatiu
expozitional atat pentru artisti portughezi, cat si strdini
in care sd debuteze cu lucrari si un centru de cercetare si
formare dedicat exclusiv artei digitale, unde vor contribui
entitdtile academice si profesionistii din domeniu.

Fara o colectie permanentd, dar structurata in jurul
principiilor muzeologice, Muzeul ZerO va crea o colectie
de metadate pe baza operatiunilor sale, specializata in
clasificarea, gestionarea si conservarea artei digitale.

Cine, ce este

Jodo Correia Vargues, seful consiliului de administratie
Joana Carmo, responsabila cu serviciul public de mediere,
program artistic si expozitional

Contacte
Joao Correia Vargues : jvargues@museu0.pt
Joana Carmo : jcarmo@museu0.pt

Numele partenerului
ILC-Museu Zer0

R




Organizatia _' solaris
] Forderzentrum fiir Jugend
Solaris

& Umwelt gGmbH Sachsen
solaris Foerderzentrum fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen (solaris FZU) este un
punct de referintd in peisajul organizatiilor non-profit locale din Chemnitz, Saxonia. Cu
30deanideactivitatein spate, solaris este unjjucatorimportantin domeniul activitdtilor
educationale extracurriculare, fiind premiat in 1993 ca prestator al serviciilor sociale
gratuite pentru tineret din orasul Chemnitz.

Specificul solaris FZU este dat de complexitatea temelor abordate, de portofoliul de
activitati desfasurate si, nu in ultimul rand, de misiunea proprie: dezvoltarea unor
rdspunsuri inovatoare despre modul in care toti vrem sa traim impreund. Azi si maine.

Domenii profesionale de activitate
solaris FZU activeazad la nivel national si international, fie la sediul central, fie Tn
cadrul propriilor cinci operatori, cum ar fi: solaris Facilities for Youth and Environment,
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solaris Multigenerational House, solaris Experiential Educational Center,
Chemnitz Art Factory si lkarus Neiberghood Center in domeniul educatiei,
serviciilor sociale dedicate copiilor si tinerilor, asistentei sociale, integrarii si
incluziunii, protectiei mediului si cercetdrii.

Privind inapoi, solaris intelege cd ceea ce a realizat este o viziune unicd a ceea ce
poate realiza o comunitate - angajati, parteneri si clienti.

Privind Tnainte, solaris intelege cd misiunea sa bazata pe incredere, toleranta
deschidere continua.

Cine, ce este

Solaris FZU

Neefestr 88, 09116 Chemnitz, Germania
Pagina web: www.solaris-fzu.de

E-mail: info@solaris-fzu.de

Telefon: +49 (0) 371/ 36 85 500

Director general
Robert-Alexander Schwegler

Coordonator de proiect
Graziela Hennig

Contacte

Graziela Hennig

E-mail: ghennig@solaris-fzu.de
Telefon: +49 (0) 371 / 36 85 856



Organizatia

Municipiul Timisoara
Domenii profesionale de activitate

Principalele domenii de activitate::
s educatie,

» sdndtate,

= culturd,

= sport,

= ordine publica,

= protectie civila,

= protectia mediului,

= alimentarea cu apa si canalizare,
= gestionarea deseurilor,

= salubritate,

= incalzire centrala,

= iluminat public,

= transport public,

= asistentd sociala

= dezvoltare locala.

Cine, ce este

Coordonator de proiect

Ovidiu SIMONETTI

Consilier tineret, voluntariat si implicare civica

Asistent manager de proiect
Victoria MARTIN
Consilier pentru tineret siimplicarea cetatenilor

Contacte

Primaria Municipiului Timisoara
Bd. C.D. Loganr. 1

Romania, 300030 — Timisoara

www.primariatm.ro

Primaria
Municipiului
Timigoara
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Centrul de educatie spat
(Municipiul Césis)

De ce este importanta predarea si invatarea subiectelor S
Elevii care folosesc educatia STEAM fisi asuma riscu
considerate, se angajeaza in invatarea experimentald, persista
in rezolvarea problemelor, imbrdtiseaza colaborarea si lucreaza
prin procesul creativ. Acestia sunt inovatorii, educatorii, liderii si
cursantii societatii secolului XXI.

Ce este special la acest partener in functie de subiectele de
predare si invatare STEAM
Tema explordrii spatiului are o acoperire larga si profunda
in multe industrii si sectoare economice si domenii de
invatare, inclusiv: asistenta medicala, productia si procesarea
alimentelor, stiinta materialelor, electronicd, comunicare,
design, arhitecturd, programare computerizatd, economie,
drept, arte, ca sa nu mai vorbim de faptul ca explorarea
spatiului acoperda o gama larga de stiinte ale naturii: fizica,
astronomie, matematica, chimie, biologie si multe altele.

Experienta profesionaldin predarea siinvatarea subiectelor
STEAM
Municipalitatea Cesis a declarat orasul Césis ca un loc
excelent de locuit! in spatele acestui slogan se afla prioritatea
municipalitatii - educatia si dezvoltarea afacerilor. Cesis
detine deja birouri pentru doua dintre cele mai mari licee
din Letonia, precum si birouri ale celor mai mari companii IT
din Letonia. Incepand din 2010, Cesis a investit in educatia
STEAM. Prin crearea Centrului de Educatie Spatiald, Cesis
promoveaza dezvoltarea cunostintelor si a alegerilor de
cariera in domeniul STEAM pe o cooperare bilateralg, in care
sunt dezvoltate programe educationale, ateliere de lucru,
locuri de coworking, maker-lab-uri sialte activitati interactive
in domeniul STEAM pentru scolari si elevi, profesorii si copiii
prescolari si parintii acestora.

Fotos: Sandra Lielmeza

Cum vedem legatura dintre disciplinele STEAM si arte
O asemanare foarte importanta intre arte si STEAM este
invatarea bazata pe intrebari/raspunsuri si rezolvarea
problemelor la baza. Procesele artistice care promoveaza
abilitatile de invatare sunt, de asemenea, componente
incorporate ale disciplinelor STEAM.

Oportunitati pentru scoli si alte organizatii,
folosind acest set de instrumente

Materialele TOOLKIT-ului creat pot fi folosite in
Motivatia si beneficiile asteptate din participarea la acest continutul de predare, conectandu-le cu subiecte
proiect Erasmus+ care trebuie predate elevilor la scoala.

Este o oportunitate de a genera idei noi si de a crea un
material care sa ajute profesorii de la scoala si elevii sa invete  Ele aratda modul in care subiectele de explorare a
subiectele STEAM intr-un mod interesant. spatiului sunt legate de subiectele STEAM.




Friendly Appeal Cesis State Gymnasium

De ce este important sa predati si sa invatati
subiectele STEAM

Economia globala necesitd absolventi care pot crea siinova.
Invatarea disciplinelor STEAM este o modalitate prin care
putem integra artele creative cu stiinte pentru a dezvolta
abilitati importante pentru studenti, de exemplu, abilitati
de gandire critica si analiticd, creativitate, rezolvare de
probleme etc.

Ce este special la acest partener in functie de
subiectele de predare siinvatare STEAM

in liceu, elevii pot alegeun program in care pot studia stiinte
ale naturii — chimie, fizica, biologie etc.ceea ce inseamna ca
studiaza aceste materii mult mai mult timp decat studentii
care aleg alte programe. in timpul gimnaziului, elevii de a
scoala noastra pot alege sa studieze si cultura si arte in
functie de perspectivele lor de carierd preferate.

Foto: Oskars Kauléens

Experienta profesionala in predarea si invatarea
subiectelor STEAM

Scoala noastra a fdcut parte din mai multe proiecte
Erasmus+ care au fost legate de invatarea despre
problemele de mediu si schimbadrile climatice. De asemenea,
elevii scolii noastre au practici in diferite domenii, de
exemplu, mediu si ecologie, unde viziteaza diferite institutii
de mediu si studiaza in mediul real.

Cum vedem legatura dintre disciplinele STEAM
siarteu

Studentii pot folosi diferite instrumente TIC pentru ainvdta
curriculumul STEAM, creand in acelasi timp diferite proiecte
de invatare, de exemplu, infografice, animatii, podcasturi
etc.

Motivatia si beneficiile asteptate din participarea
la acest pr0|ect Erasmus+

Scoala noastra a dorit sa cunoascd experiente noi si cele
mai bune exemple ale altor institutii de invatamant despre
modul in care acestea creeazad legdturi intre disciplinele
STEAM si Arte. De asemenea, am vrut sa cunoastem noi
abordari pe care profesorii nostri le-ar putea folosi pentru a
preda subiectele STEAM intr-un mod mai creativ, bazat pe
tehnologii. In timpul vizitelor de studiu, studentii nostri au
participat la mai multe ateliere si au dezvoltat noi abilitati

intr-un domeniu al STEAM si al tehnologiilor moderne, de

exemplu, planificare, rezolvare de probleme, gandire critica
si analitica, creativitate etc.

— : : ¥

Foto: Edgars Pletiens

Oportunitati pentru scoli si alte organizatii,
folosind acest set de instrumente

Este un instrument practic pentru profesori care poate fi
folosit in fiecare clasa in care studentii studiaza curriculum
STEAM si Arte. Sugerdam ca profesorii sa coopereze

impreund pentru a folosi unele dintre sarcinile care sunt

incluse Tn acest set de instrumente si apoi sa reflecteze
asupra experientei pe care elevii lor si ei insisi au avut-o in
timpul acestor activitdti de invatare.




Escola Secundaria Pinheiro e Rosa (AREPROSA)

De ce este important sa predati si sa invatati subiectele STEAM

Este un model deinvatare provocator siatractiv, care ofera un mediu de invdtare bazat pe practici colaborative
care vor permite incluziunea si cooperarea intre toti elevii, fara exceptie, in care profesorii joaca rolul de
mediatori in procesul de invatare.

invatarea prin STEAM ajutd la dezvoltarea comunicirii, creativitdtii, colabordrii si gandirii critice. Dacd,
pe de o parte, aceasta metodologie permite studentilor sa experimenteze si sa dobandeasca noi abilitati
esentiale pentru rezolvarea problemelor de zi cu zi, pe de alta parte, acest model, care prevede integrarea
cunostintelor din Arte, Stiinte, Tehnologie, Ingineria si Matematica le permite, de asemenea, sd se pregdteasca
pentru provocdri din ce in ce mai solicitante n ceea ce priveste flexibilitatea la locul de munca, inovatia si
responsabilitatea.

Ce este special la acest partener in functie de subiectele de predare si invatare STEAM
AEPROSA este preocupata de toate tipurile de stiluri de invatare (vizual, auditiv, kinestezic, citit/scris) si de
nevoile siinteresele diferite ale elevilor, adica de personalizarea invatarii. Profesorii folosesc invatarea bazata
pe proiecte (PBL) si educatia stiintifica bazata pe ancheta (IBSE), incurajand elevii sa puna intrebari, sa lege
ceea ce observd/invata cu cunostintele lor anterioare si sa isi testeze solutiile la probleme, cu accent pe
subiectele STEAM si competente.

Experienta profesionala in predarea si invatarea subiectelor STEAM

Furnizarea de activitati de invatare/scenarii de invatare cu caracter interdisciplinar, implicand ariile stiintei cu
alte domenii disciplinare, intr-o abordare STEAM, pentru a contribui la alfabetizarea stiintifica si tehnologica
a elevilor si a comunitatii educationale.

Cum vedem legatura dintre disciplinele STEAM si arte

Legatura se realizeaza ori de cate ori sunt concepute activitati care faciliteaza invatarea semnificativa pentru
dezvoltarea ariilor de competenta prevazute in profilul elevilor care termind scoala, cum ar fi rationamentul si
rezolvarea problemelor, gandirea criticd si gandirea creativa, informarea si comunicarea, cunostintele stiintifice,
tehnica si tehnologice si ori de cate ori un plan de lectie foloseste metodologii precum PBL, proiecte de rezolvare
a problemelor, investigatii, intr-un context autentic sau apropiat de realitat.

Motivatia si beneficiile asteptate din participarea la acest proiect Erasmus+
Ne asteptam sa ridicam interesul si intelegerea tuturor cadrelor didactice, independent de experienta si
competenta lor tehnicad, cu privire la crearea de noi scenarii de invatare.

Oportunitati pentru scoli si alte organizatii, folosind acest set de instrumente
Dorim s3 oferim p05|b|I|tatea de a folosi acest Toolkit pentru a angaja studentii intr-o abordare participativa,
fiind apoi o modalitate eficienta de a motiva studentii catre invatarea §t||n’;|f|ca si tehnica.

De asemenea, ne propunem sa abordam una dintre provocdrile majore legate de dezvoltarea activitatilor
tehnice si tehnologice in scoli: problemele de eticd, incluziune si echitate.




Muzeul ZerO
Instituto Lusiada de Cultura - ILC

De ce este important sa predati si sa invatati subiectele STEAM

Este important sa cultivam si sa stimulam activitati interdisciplinare care sunt cruciale pentru o
desfasurare solidd a proceselor de invatare. Provocdrile care exista astazi in creatia artistica,
sustinute de tehnologiile computationale, sunt oportunitati care ar trebui stimulate de inginerie alaturi \
de estetica artistica.

Ce este special la acest partener in functie de subiectele de predare si invatare STEAM
Museu Zer0 sustine noile talente pentru creatia artistica, oferind cunostinte, instrumente si un program
curatorial care, de la inceput in scoli, incurajeaza expertii tehnologici sa se incruciseze pentru cultura si arte,
combinand abilitatile lor cu inspiratia estetica de la tinerii creativi.

Experienta profesionala in predarea si invatarea subiectelor STEAM
Museu Zer0 a ajuns deja la 6.000 de elevi in ultimii 4 ani de scoala, in toata regiunea Algarve, colaborand cu
peste 80 de profesori, pe 30 de discipline diferite.

Motivatia si beneficiile asteptate din participarea la acest proiect Erasmus+
Ne asteptam sa cream proiecte-pilot demonstrative care vor aduce creativitatea si artele aproape de profe-
sori si de savanti, combinand tehnologiile de arta media si programatorii stiintifici.

Oportunitati pentru scoli si alte organizatii, folosind acest set de instrumente

Odata cu aceste exemple, profesorilor li se va oferi posibilitatea de a imbina in profunzime artele, la orele lor
pedagogice si stiintifice, demonstrand ca realitatea augmentata poate fi un instrument excelent pentru a
prezenta si explica mai bine unele continuturi care sunt mai bine ,captate” de catre elevi, de exemplu, figuri
multidimensionale.



Solaris

.Diferenta dintre stiinta si arte nu este ca acestea sunt fete diferite ale aceleiasi monede sau chiar
parti diferite ale aceluiasi continuum, ci mai degrabd, sunt manifestari ale aceluiasi lucru. Arta si

stiinta sunt avataruri ale creativitatii umane”

1. Incedomenudeactl\ntateesteactlvaorganlzatla
dumneavoastra?

solaris Forderzentrum fiir Jugend und Umwelt gGmbH
Sachsen (solaris FZU) Centrul de sprijin pentru tineret si
mediu, pe scurt, solaris FZU) a fost infiintat in Chemnitz in
1993 si a fost recunoscut in 1994 ca o organizatie nonprofit
de sprijin pentru tineret. Ca organizatie non-profit, solaris
FZU lucreaza la nivel national si international in domeniile
educatiei, culturii, bunastarii copiilor si tinerilor, asistentei
sociale, integrarii, protectiei mediului si cercetarii.

solaris FZU este o divizie a grupului Solaris, care este activain
principal in domeniile de planificare, constructie, intretinere
si administrare in Stuttgart din anul 1903, iar in Chemnitz
din 1990.

Gama larga de activitati de la solaris FZU este punctul de
plecare pentru un mod general si holistic de lucru.

In acest rol, solaris Forderzentrum fiir Jugend und Umwelt
gGmbH ofera activitati extracurriculare de asistenta pentru
copii si tineri in propriile sale facilitati si proiecte pentru
diverse interese, de la disciplinele STEAM pana la educatie
artisticd si experimentald pana la aerospatiald. Formatele
includ intalniri deschise, cursuri speciale, competitii si
organizarea de competitii, sau oferte regulate, cum ar fi
grupuri de lucru si cabinete.

in plus, solaris FZU isi trimite propriii specialisti pedagogi,
asistenti sociali acreditati, la institutiile de invatamant in
Chemnitz pentru a oferi consiliere si sprijin individual in scoli.

Pe langd activitatile locale si regionale, multe activitati si
proiecte internationale in domenii precum munca pentru
tineret, educatia adultilor, mobilitatea europeana sau corpul
european de solidaritate asigurd valoare addugata gamei de
activitati, de exemplu: schimb de experientd, implementare
de noi concepte, dezvoltarea interculturala si consolidarea
parteneriatelor europene.

Toate activitdtile servesc la promovarea interactiunii sociale
la toate grupele de varsta si a integrdrii persoanelor de
diferite origini in sensul convietuirii pasnice.

2. De ce credeti ca este important sa predati si
sa invatati discipline STEAM (STEAM = Stunte
Tehnologie, Inginerie)?

Stiintele naturii si tehnologia sunt chei importante pentru
intelegerea lumii noastre si a motoarelor progresului. in
prezent, subiecte importante din punct de vedere social
precum digitalizarea, mobilitatea ecologica si productia
industriala durabila necesita specialisti astazi si cu atat mai
mult in viitor sa dezvolte solutii utile pentru sarcinile pe care
le avem in fata noastra.

Copiii si tinerii sunt in mod natural curiosi si le place in egala
madsura sd se joace si sa experimenteze. Subiectele STEAM
sunt excelente pentru a servi aceste interese.

Daca copiilor le sunt prezentate metode inovatoare de
invatare, specialisti pedagogici pregatiti corespunzdtor
si personal educational, acestia pot dezvolta entuziasm

(Citat de Mae Jemison)

productiv pentru disciplinele STEAM cu creativitatea lor
neexperimentatd, se pot dezvolta creativ si pot avansa in
societatea viitorului.

3. + 4. Ce experlenta profesionala aduce organi-
zatia dumneavoastra in ceea ce priveste invatarea
si predarea disciplinelor STEAM (locale, natlonale,
|nternat|onale) si ce abordare aveti?

in Chemnltz avem 0 unitate care se concentreaza pe
disciplinele STEAM si combina un centru de cercetare pentru
studenti si un laborator pentru studenti sub un singur
acoperis, cu atelierele de tineret si mediu ale solaris FZU.
De mai bine de 20 de ani, copiii si tinerii experimenteaza si
manuiesc lemnul, metalul sau hartia in ateliere deschise sau
cursuri fixe. Existd, de asemenea, cursuri suplimentare sub
forma de zile de proiect pe o mare varietate de subiecte si
grupuri de lucru, de ex. ,Tineri cercetdtori”, ,Studenti care
experimenteaza”, ,Electronica siinformaticd” si alte cercetari
orientate pe diverse subiecte.

xn

Din 1995, solaris FZU a fost implicat in organizarea
diferitelor competitii regionale precum ,Tineri in cercetare”,
.Construire pod” sau ,Studenti care experimenteaza”, cea
mai cunoscuta competitie regionala si nationala a tinerilor
talente din Germania. Numeroase proiecte din Chemnitz
si din imprejurimi isi datoreaza succesul in primul rand
sprijinului uneia dintre facilitatile de tineret solaris ,Atelierul
solaris pentru tineret si mediu”.

Cu alte competitii scolare (locale) sau cu cupa Solaris
(competitii nationale si regionale), solaris FZU promoveaza
combinatia de curiozitate, creativitate si spirit de descoperire
cu subiectele STEAM la copii, asa cum este descris la

intrebarea 2.

In mileniul actual, aceste ganduri au evoluat si in numeroase

proiecte transnationale care au conectat solaris FZU cu alte
tari europene si chiar cu tarile din Golf

5. Ce legatura vedeti intre subiectele STEAM si
arta? Cum pot fi un|t| side ce este important acest
lucru?

Solutiile stiintifice sunt adesea utile prin ele insele, dar uneori
nu sunt concepute pentru utilizarea de zi cu zi sau nu au un
aspect atrdgdtor. Este nevoie de un design ,user-friendly”.

Artele folosesc creativitatea si imaginatia pentru a

incuraja dezvoltarea abilitdtilor esentiale STEAM si pentru

a spori flexibilitatea, adaptabilitatea, productivitatea,
responsabilitatea si inovatia - toate abilitatile necesare
pentru o carierd de succes in orice domeniu.

Sa luam ca exemplu automobilul: motorul cu tehnologie
functionald de bazd - transmisia puterii cdtre osii - roti
pentru deplasarea pe sosea este o capodoperd a disciplinelor
STEAM, dar sunt necesare numeroase elemente ergonomice
pentru a face aceasta ,tehnologie bruta” usor de utilizat.
Aceasta include, de exemplu, aranjarea practica a comenzilor
asupra fitingurilor, intelegerea luminilor de avertizare si
aranjarea eficienta a elementelor functionale necesare
pentru utilizarea optima a spatiului disponibil.



Arta, in special disciplina ,design”, este necesara pentru
a integra rezultatele activitatilor MINT in viata noastra
de zi cu zi intr-un mod practic. Mai mult, pentru a le face
accesibile persoanelor cu oportunitati educationale limitate.
Un computer, de exemplu, ar putea fi operat din punct de
vedere tehnic prin simpla introducere a comenzilor necesare
sub forma de unu si zero. Doar proiectarea unei interfete cu
utilizatorul (sistem de operare) si asistenta la introducere
(mouse, tastaturd) ofera posibilitatea de utilizare pentru
multe persoane.

Tncorporarea artei in cursurile STEAM are beneficii:

Top 5!

1. Arta face ca subiectele STEAM sa fie mai interesante si
mai atractive, chiar si pentru copiii care cred ca nu le place
stiinta sau matematica.

2. Proiectele si experimentele practice care implica arta
imbunatatesc intelegerea de catre copil a anumitor
concepte.

3. Arta i invata pe copii cum sa gaseasca solutii creative la
probleme siimportanta identificarii greselilor.

4. Arta reduce nivelul de intimidare al STEAM - si ajuta la
cresterea copiilor luminati.

5. Uniunea artelor cu STEAM promoveaza creativitatea,
imbundtateste rezultatele academice, abilitdtile motorii,
imbunatateste invdtarea vizuala si experienta generala
defnvatare.

in concluzie:

O legatura stransa intre arta si STEAM este esentiala

pentru urmatorii cativa ani, deoarece stimuleaza si provoaca

gandirea creativd. Folosirea artei nu inseamna a petrece
mai putin timp pe subiecte STEAM, ci inseamna a folosi arta
pentru a stimula imaginatia elevilor.

6. Ce a motivat organizatia dumneavoastra sa par
ticipe la proiectul Erasmus+ si care sunt princi-
palele beneficii pentru organlzatla dumneavoastra
si societatea locala prin participarea la proiect?
Chemnitz a aplicat cu succes pentru statutul de Capitald
Europeana a Culturii si va primi acest statut in 2025. Fiind
o fosta locatie industriala recunoscuta la nivel national este
leaganul a numeroase inventii si a unor celebre personalitati
ale Chemnitzului in domeniile disciplinelor STEAM. Chemnitz
continua sa valideze aceasta afirmatie si a primit recent
aprobarea pentru finantare federalda extinsa in domeniul
cercetarii hidrogenului.

Prin centre proprii precum ,Atelierele de tineret si mediu
solaris”, ,Fabrica de arta Chemnitz" sau ,Centrul de
cosmonauti Sigmund Jéhn ca parte a ,Centrului educational
de aventura din Kiichwald", solaris FZU are facilitdtile optime
pentru a explora si pentru a reuni doud ,lumi” STEAM si ART.
Principalul grup tinta al solaris FZU sunt copiii, adolescentii
si adultii tineri, astfel incat sa ne putem adresa si sa
ajungem intotdeauna la urmdtoarea generatie si sa starnim
curiozitatea potrivitd pentru discipline pentru a ne asigura ca
devin profesionistii de maine.

solaris FZU se concentreaza in mod corespunzator pe proprii
angajati, educatori, functionari educationali, asistenti sociali,
pedagogi, care nu doar transmit cunostintele, ci si pasiunea
siinteresul pentru ART si STEAM. Participarea lor la proiectul
EXPLORE+ aduce cunostinte, abilitati si competente
suplimentare, precum si sprijin in dezvoltarea de noi idei si
dezvoltarea schimbului de experiente siidei la nivel european.

La acest nivel, multi ani de experienta in proiecte
internationale si retelele de contact rezultate permit, de
asemenea, solaris FZU sa impartaseasca cunostintele si
metodele dincolo de granitele nationale si sa maximizeze
astfel beneficiile in intreaga Europa.

Proiectul EXPLORE+ este o parte specialda a licitatiei
Chemnitz ca si Capitala Europeand a Culturii 2025 si isi
propune sa promoveze cooperarea locala intre educatorii
scolari si culturali pentru a dezvolta si a disemina noi
metode de invatare interdisciplinare, multimedia si creative
si abordari participative. Acestea ar trebui sa includa si sa
poata fi aplicate practic in domeniile educatiei STEAM, astfel

incat studentii de la Chemnitz sa aiba un acces mai bun si

o intelegere mai buna a acestor discipline educationale
importante.

Participarea la proiectele Erasmus+ ofera o retea excelenta
si 0 cooperare cu alte foste sau viitoare capitale ale culturii.

7. Ce parere aveti: cum pot scolile si alte organizatii
sa foloseasca setul de instrumente pe care il vom
dezvolta in timpul proiectului Erasmus+? De ce ai
recomanda folosirea lui?

in cadrul proiectului EXPLORE+, diverse institutii europene

(institutii de invatamant, pentru copii si tineret, scoli, muzee si
municipalitati) din cele patru tari europene Germania, Letonia,
Portugalia si Romania au decis sa lucreze impreuna pentru a

intemeia o ,comunitate” si a construi un microsistem, care i

sprijind pe toti cei care doresc sa participe pentru a creste si
ainova.

Privim la aceasta comunitate, care dezvolta noi metode
si aborddri din experienta, ca modele pentru urmdtoarea
generatie de oameni de stiintd si experti.

Sunt implicati 150 de cursanti si 80 de specialisti din
educatia scolara si culturala. Setul de instrumente rezultat se
bazeaza astfel pe o bogata experienta si o mare varietate de
perspective atunci cand vine vorba de idei pentru lucruri noi, cu
perspective diferite fiind incluse - toate in interesul unui succes
maxim posibil de invdtare. Cum se obtine succesul invatarii?
Incercat| | singur, testatl | singur, cercetatl I singur si acordat|
0 semnlflcape speaala greselilor. Setul de instrumente
prezintd elemente si metode inovatoare, dar aratd si cum sa

inveti din greseli si sa le folosesti pentru a sprijini invdtarea.

Studiile stiintifice arata clar ca oamenii interiorizeaza mai mult
continutul atunci cénd au Tncercat sauau experimentat eiTnsisi
deinvatamant, in care experlmentele sunt descrise si calculate
doar teoretic, poate fi optimizata in modul sau de functio-
nare astfel incat continutul didactic sa ramanain
memoria elevilor mai mult timp.




Primaria Municipiului Timisoara

Primaria este structura administratiei publice locale, condusa
de primar, care aplica hotararile Consiliului Local. Sarcinile
sale principale sunt de a aplica mdsuri menite sa asigure
dezvoltarea sustenabild a orasului siadministrarea bunurilor
orasului, a infrastructurii tehnice si a serviciilor publice.

Chiardacdin Romania, administratialocala nuare competente
specifice procesului de invatamant, prin numeroase proiecte
europene adresate in special tinerilor, a desfasurat o serie de
activitati dedicate tinerei generatii.

Foto: Ovidiu Simonetti

De ce este important sa predati si sa invatati subiectele STEAM
Majoritatea acestor proiecte au fost realizate prin combinarea
aspectelor teoretice si practice in etapele de invatare. STEAM
este prin urmare cu atat mai important cu cat permite
combinarea teoriei cu practica. Totodatd, prin STEAM pot fi
identificate posibile probleme, pot fi cdutate rdspunsuri la
aceste probleme, pot fi cautate si testate posibile solutii.

Aceste solutii identificate vor fi testate si puse in practica
prin modele si machete, sau experimente.

Ce este special la acest partener in functie de subiectele de
predare siinvatare STEAM

Prin sustinerea activitatilor educationale, administratia
locala contribuie la 0 mai buna intelegere a aspectelor care
sunt adesea mai greu de inteles de catre tinerii studenti, din
domenii precum: chimie, matematica, fizica, stiinte materiale,
programare informaticd si asa mai departe.

Foto: Ovidiu Simonetti

Experienta profesionala in
subiectelor STEAM

Experienta acumulata in cadrul unor proiecte permite
desfdsurarea de noi activitati, in cursuri, seminarii, programe
educationale, laboratoare etc. Toate acestea vor contribui
la dezvoltarea elevilor, educatorilor si profesorilor in secolul
XXI, precum si la dezvoltarea unei societati bazate pe un nou
mod de a invata si de a experimenta.

T

predarea si invatarea

Foto: Ovidiu Simonetti

Cum vedem legatura dintre disciplinele STEAM si arte
Aspectele legate de arta pot fi incorporate in invatarea
STEAM. in acest caz, procesul de predare incearci si se
apropie de elev.

Motivatia si beneficiile asteptate din participarea la acest
proiect Erasmus+

STEAM este o metodd atractivad deinvdtare si experimentare.
Datorita combinatiei dintre teorie si practicd, profesorii au
posibilitatea de a demonstra ideile cursului mult mai clar, iar
elevii pot intelege mult mai bine procesul, modul de rezolvare
a unei probleme.

Oportunitati pentru scoli si alte organizatii, folosind acest
set de instrumente

Prin realizarea de materiale dedicate, procesul de invatare
este sustinut in cadrul unor structuri cu rol educational. O
maibundintelegere a procesuluivacontribuilatransmiterea
optimd a cunostintelor.
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Centrul de educatie spatiala
(Municipiul Cesis)

ACTIVITATEA 1 MODELUL LUNAR ROVER

Materia: Inginerie Clasa: 4.—-9 (11 - 15 ani)

Activitatea de invatare: Crearea unui lunar rover
Timp de pregatire: 30 min Timp activitate: 30 min - 1 ora

Prezentare generala: studentii folosesc un cerc de proces de proiectare inginereasca pentru a-si modela Lunar Rover-
ul folosind un aspect de hartie si cauciuc care se poate zgudui prin camera. Apoi imbunatatiti partile din model pe baza
rezultatelor testarii.

1. Construieste-ti propriul rover lunar;

2. Faceti rover-ul sa parcurgad o distanta de cel putin 1m;
3. Raspundeti la intrebarea: rover-ul a urmat calea planificatd? Dacd nu a reusit sa parcurgd traseul planificat, de ce?
4. Faceti imbunatatiri;

5. Spuneti cum ati facut, ce imbunatatiri trebuia sd faceti, de ce?

Rezultatele pentru elevi:
1. Elevii vor exersa abilitdtile de rezolvare a problemelor
2. Elevii vor putea sa-si creeze propriul rover lunar si sa-l imbunatateasca.

Resurse:

* Diagrama roverului (Anexa 1);
Asamblarea roverului (Anexa 2 - 3);
Foarfece;

Betisoare de lemn (3 buc.);
@ Lipici;
* Cauciucuri (4 buc.);
Elastic
Rigla

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE iNVﬂ'[I-\RE

1. Spuneti elevilor cateva dintre modalitdtile in care vor fi folosite roverele lunare:
NASA intentioneazad sd aterizeze astronautii pe luna pand in anul 2025. Astronautii vor avea nevoie de masini lunare —
numite rover — pentru a conduce pe suprafata lunii, pentru a transporta provizii, pentru a ajuta la construirea avanpostului
si pentru a explora zona. Astazi veti construi si testa un rover cu banda elastica.

2. Arata-le elevilor exemplul tau de rover si spune-le:
Sis ir rovera prototips, tapat ka tas, kuru gatavojaties biivét. Prototipi inZenierzinatnés tiek izmantoti visu laiku.
Tie sniedz jums pamata dizainu, lai izveidotu, parbauditu un novertétu. Kad esat sapratis dizaina stipras un vajas puses,
varat atrast veidus, ka to uzlabot. Pieméram, Sodien, parbaudot savu rovera prototipu, jus atradisit veidus, ka uzlabot
ta darbibu. Projekta uzlaboSanu, pamatojoties uz testéSanu, sauc par inZeniera domasanas procesu.

3. Cand ne construim modelul, bineinteles ca ne dorim ca totul sa vind impreuna imediat. De data aceasta, maiimportant
decat succesul imediat este procesul prin care ajungem la rezultat. “De ce?” este o intrebare importantd de pus!
De ce s-aintamplat ceea ce s-a intamplat? Daca gasim raspunsul la intrebarea ,De ce?”, vom putea gasi solutii pentru
a o preveni. Fiecare solutie noud ne va oferi ocazia de a invdta.

4. Ajutati elevii cu oricare dintre urmatoarele probleme:

1. Exemplu:
Provocare: rotile roverului se ,invart” Intrebare: Cum putem imbunatati astfel incat partea lipicioasa sa fie in
Si nu se misca inainte. aderenta pe podea? afard siroata sa se lipeasca de podea

Intrebare: De ce rotile seinvart peloc? Raspuns: Faceti roverul mai greu,
Raspuns: Rotile alunecd pe podea, nu  faceti roti mai largi, puneti roti mai
au tractiune pe podea. mari, lipiti rotile cu banda adeziva

5. Este important sa evaluezi dupa fiecare incercare.
A functionat ideea de imbundtatire? Am pus greutate in plus in rover, dar tot nu a mers inainte, poate greutatea a fost
prea micd? Poate ca de data asta nu este cea mai eficientd solutie?




2. Exemplu:

Provocare: Corpul roverului se pliaza din cauciuc.
intrebare: Care este motivul plierii corpului? Cum poate fi
prevenit acest lucru? Unde are nevoie coca de intdriri? Din
ce ai putea face aceste intariri?

Raspuns: Imprimati foaia de lucru pe hartie mai groasa,
lipiti foaia de lucru pe o cutie de cereale, apoi taiati-o din
cartonul cutiei etc. optiuni.

6. Discutati ce sa intamplat.
Rugati-i pe elevi sa-si arate unul altuia rover-urile si sa discute despre cum au rezolvat problemele aparute.
Subliniati ideile cheie din provocare punand intrebarile din sectiunea de discutii de mai jos.

DISCUTII
* Pentru ainvata, este important sa privim inapoi, care a fost provocarea care a trebuit depasita? Ce au facut elevii? Cum
a functionat? Este esential sd incurajam procesul de gandire si experimentarea.
* Fisa provocarii v-a oferit un prototip de rover cu care sa incepeti. Cum te-a ajutat sa incepi cu un prototip, pentru a
ajunge la un rover care a functionat foarte bine?
* Care afostinfluenta frecadrii asupra rover-ul?

LINKURI UTILE

Misiunea Lunar Rover:
https://www.youtube.com/watch?v=59Y6n1G5hhc&ab_channel=NASA%27sAmesResearchCenter

Rovera layout
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INSTRUCTII DE ASAMBLARE - 1

1. Pregatiti tot ce este necesar pentru lucru:
= Aspect Rover (2-3 printuri);

» Foarfece;

= Betisoare de lemn (3 buc.);

= Creion lipici;

= Cauciucuri (4 buc.);
= Elastic

= Rigla
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3. indoiti si perforati axele rotilor
in locurile marcate.

4. Fixati ferm cauciucul pe puntea spate folosind nodul de

acoperire, puneti cauciucul pe taieturile facute in fata

*Tipul si numarul de suporturi de cauciuc pot varia in functie de

resursele disponibile.

5. Folosind lipici
creati locuri
pentru atasarea
rotilor pe osii.

6. Atasati rotile

7. Scurtati axele rotilor

8. Rover-ul este gata pentru test!
Puneti cauciucul cand rotiti puntea spate!
= Cum a mers? A decurs totul conform planului? Sunt necesare imbundtatiri?

= Daca ceva nu s-aintamplat, pune-tiintrebarea: de ce nu s-aintamplat?



ACTIVITATEA 2
CREAREA DE INFOGRAFICE FOLOSIND
WWW.INFOGR.AM
Materia: stiinte, arte, studii sociale Clasa: 7 - 12 (elevi de 13 - 19 ani)

Activitatea de invatare: crearea infografica educationald folosind platforma TIC www.infogr.am

Sagatavosanas laiks: 30 minites Timp de lectie: 2-3ore

Prezentare generala: studentii folosesc platforma www.infogr.am pentru a crea infografice educationale pe diferite
subiecte din curriculum. In timpul acestei activitati elevii trebuie sa:

1.Analizeze exemple gata facute de infografice.

2.Cunoasca posibilitatile functionale ale platformei www.infogram

3.Alegerea materiei din curriculum pentru a explora mai multe.

4.Crearea unui infografic despre tema aleasa folosind platforma www.infogr.am

Rezultatele pentru elevi:

1.Elevii vor cunoaste continutul temei concrete din curriculum.

2.Elevii vor sti ce este infograficul si care sunt criteriile pentru un infografic bun.

3.Elevii vor dezvolta abilitati de analiza a informatiilor, abilitati de structurare si vizualizare a informatiilor.
4 Elevii vor putea sa-si creeze propriul infografic educational folosind platforma www.infogr.am

Resurse:
Calculatoare / Acces la Internet / Literaturad si surse de informare despre tema aleasa .

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DEiN\Iﬁ'['ARE

1.Incercati sa gasiti o intrebare in curriculum-ul dvs. care este relevanta pentru studentii dvs si care include o problem&
reala pe care studentii o pot explora mai mult.

2.Incepeti prin a analiza diferite exemple de infografice impreund cu elevii pentru ca acestia s& inteleagd mai bine ce
este infograficul si cum diferd de alte forme de prezentare a informatiilor.

3.Explorati impreund cu studentii toate optiunile tehnice care sunt disponibile intr-o versiune gratuita a platformei
www.infogr.am inainte de a incepe sa-si creeze propriul infografic. Pentru a face acest lucru, puteti folosi tutoriale
gata facute, care pot fi gdsite la www.youtube.com.

4.Ajustati criteriile de continut ale infograficului in conformitate cu cerintele curriculumului si cu rezultatele Tnvatarii
pe care elevii trebuie sa le obtina la subiect.

5.Folositi o abordare de invatare bazata pe proiecte, in care elevii isi auto-directioneaza propria invatare, explorand
subiectul si apoiisi creeaza propriul infografic.

6.Daca nu aveti acces la instrumentele TIC in sala de clasa, elevii isi pot crea infograficele in format de hartie. VVezi
aici cateva exemple de la studenti letoni: https://drive.google.com/file/d/1Uvj1JzIDivghy_ _RNO9krNordkf4c-UxR/vie
w?usp=sharing

DISCUTII

1.Care este diferenta dintre infografic si prezentare?

2.Sunt infograficele o modalitate buna de a structura si prezenta informatii?

3.Care au fost provocarile pentru elevii care creeaza infografice?

4.Ce au invatat elevii despre tema concreta de creare de infografice?

5.Cum pot elevii sa foloseasca infograficele pentru a structura si prezenta informatiile?

RESURSE UTILE

- Ce este un infografic? Exemple, sabloane si sfaturi de design. https://venngage.com/blog/what-is-an-infographic/

- Platforma pentru a creea infografice. www.infogr.am

- Tutorial pe www.youtube.com ,Cum se utilizeaza Infogr.am”:
https://www.youtube.com/watch?v=Wgg0OMy-rZnc

- Peste 50 de idei infografice, exemple si sabloane. https://venngage.com/blog/infographic-ideas/

- 7 reguli esentiale pentru a crea infografice. https://venngage.com/blog/7-essential-rules-create-infographics/©




ACTIVITATEA 3
CREAREA CONTURILOR SOCIALE FOLOSIND WWW.CANVA.COM

Materia: stiinte, arte, studii sociale Clasa: 7 - 12 (elevi de 13 - 19 ani)

Activitatea de invatare: crearea infografica educationala folosind platforma TIC www.canva.com

Timp de pregatire: 30 min Timp de lectie: 2 - 3 ore

Prezentare generaIEA: studentii folosesc platforma www.infogr.am pentru a crea infografice educationale pe diferite
subiecte din curriculum. In timpul acestei activitdti elevii trebuie sa:

1. Analizati exemple gata facute de anunturi cu probleme sociale pe diferite subiecte (probleme).

2. Cunoasteti posibilitatile functionale ale platformei www.canva.com

3. Alegeti subiectul (problema) din curriculum pentru a explora mai multe.

4. Creati un anunt cu probleme sociale despre subiectul (problema) ales folosind platforma www.canva.com

Rezultatele pentru elevi:

1. Elevii vor cunoaste continutul temei (problemei) concrete din curriculum.

2. Elevii vor sti care sunt reclamele cu probleme sociale si cum pot fi folosite pentru a atrage atentia societdtii pe diferite
subiecte (probleme).

3. Elevii vor dezvolta abilitati de analiza a informatiilor, abilitati de structurare si vizualizare a informatiilor.

4. Elevii vor putea sa-si creeze propriul anunt cu probleme sociale folosind platforma www.canva.com

Resurse:
Calculatoare / Acces la Internet / Literatura si surse de informare despre tema aleasa

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DEiNVﬁ'[ARE

1. Tncercati s gdsiti o intrebare in curriculum-ul dvs. care este relevantd pentru studentii dvs. si care include o problema
reald pe care elevii o pot face exploreaza mai mult. Este important sa gasim o problema (problema) care este relevanta
pentru intreaga societate sau un grup concret de oameni.

2. Incepeti prin a analiza diferite exemple de anunturi cu probleme sociale impreuna cu elevii pentru a intelege mai bine care
sunt criteriile pentru o buna problema sociald reclama sunt.

3. Explorati impreuna cu studentii toate optiunile tehnice care sunt disponibile intr-o versiune gratuita a platformei
www.canva.com inainte de a incepe sa-si creeze propriul reclam cu probleme sociale. Pentru a face acest lucru, puteti
folosi tutoriale gata facute, care pot fi gasite la www.youtube.com

4. Ajustati criteriile de continut ale anuntului de problema sociala in conformitate cu cerintele curriculumului si rezultatele
invatdrii elevii trebuie sd realizeze la subiect.

5. Folositi o abordare deinvatare bazatd pe proiecte, in care eleviiisi auto-directioneaza propria invdtare explorand subiectul
si apoi creandu-si propriul reclam cu probleme sociale.

6. Dupa lectii, eleviiisi pot prezenta anunturile cu probleme sociale in clasa si pot discuta subiectele (problemele) care au fost
explorate in timpul acestei activitati.

7. Dacad nu aveti acces lainstrumentele TICin clasa, elevii isi pot crea anunturile cu probleme sociale intr-un format de hartie.

DISCUTII
. Care este diferenta dintre anunturile cu probleme sociale si alte tipuri de reclame?
. Este publicitatea o modalitate buna de a atrage atentia publicului asupra unor subiecte (probleme) specifice?
. Care au fost provocarile pentru elevi la crearea reclamelor cu probleme sociale?
. Ce au invatat elevii despre subiectul concret (problema) crearea reclamelor cu probleme sociale?

W N =

RESURSE UTILE

Platforma pentru crearea de reclame cu probleme sociale. www.canva.com

Tutorial pe www.youtube.com ,Cum se utilizeaza Canva”
https://www.youtube.com/watch?v=z)SgUx5K6V0

Exemple de reclame cu probleme sociale. https://www.boredpanda.com/powerful-social-advertisements/?utm_ source=
google&utm_medium=organic&utm_campaign=organic

Exemple de reclame cu probleme sociale.
https://digitalsynopsis.com/inspiration/60-public-service-announcements-social-issue-ads/

11 sfaturi simple pentru crearea unui anunt eficient.
https://targetpublic.com/11-simple-tips-creating-effective-ad/




ACTIVITATEA 4
CREAREA CONTURILOR DE RETELE SOCIALE EDUCATIONALE FOLOSIND
WWW.INSTAGRAM.COM
Materia: stiinte, arte, studii sociale Skolénu vecums: 8 - 12 (elevi 14 - 19 ani)

Activitatea de invatare: crearea de conturi educationale de social media folosind www.instagram.com

Timp de pregatire: 30 min Timp de lectie: 3 - 4 ore

Prezentare generala: studentii folosesc platforma www.instagram.com pentru a crea conturi educationale de retele
sociale pe diferite subiecte din curriculum. In timpul acestei activitati elevii trebuie sa:

1. Analizati exemple gata facute de conturi de social media care sunt create pe platforma www.instagram.com
2. Cunoasteti posibilitatile functionale ale platformei de social medi www.instagram.com

3. Alegeti materia din curriculum pentru a explora mai multe;

4. Creatiun cont de social media despre subiectul ales folosind platforma de social media www.instagram.com

Rezultatele pentru elevi:

1. Elevii vor cunoaste continutul temei concrete din curriculum.

2. Elevii vor sti ce sunt retelele sociale si care sunt posibilitdtile de utilizare a platformei www.instagram.com in scopuri
educationale.

3. Elevii vor dezvolta abilitdti de analiza a informatiilor, abilitati de structurare si vizualizare a informatiilor.

4. Elevii vor putea sa-si creeze propriul cont de retele sociale educationale folosind platforma www.instagram.com

Resurse:
Calculatoare / Acces la Internet / Literatura si surse de informare despre tema aleasa

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DEiNVﬁTARE

1. Incercati s gdsiti o intrebare in curriculum-ul dvs. care este relevantd pentru studentii dvs. si care include o problema
reala pe care studentii o pot explora mai mult.

2. Tncepe;i prin a analiza diferite exemple de conturi de social media care sunt create pe platforma www.instagram.com
impreuna cu elevii pentru a intelege mai bine ce sunt social media si cum pot fi utilizate in scopuri educationale.

3. Explorati impreuna cu studentii toate optiunile tehnice care sunt disponibile pe o platformd de socializare
www.instagram.com inainte de a incepe sd-si creeze propriile conturi de social media pe aceasta platformad. Pentru a
face acest lucru, puteti folosi tutoriale gata facute, care pot fi gasite la www.youtube.com

4. Ajustati criteriile de continut ale contului de retea de socializare www.instagram.com in conformitate cu cerintele
curriculumului si cu rezultatele invatarii pe care trebuie sa le obtina elevii la subiect.

5. Folositi o abordare de invatare bazata pe proiecte, in care elevii isi auto-directioneaza propria invatare, explorand
subiectul si apoi isi creeaza propriile conturi de retele sociale.

6. Daca nu aveti acces lainstrumentele TICin sala de clasd, eleviiisi pot crea conturile www.instagram.com intr-un format
de hartie. Vedeti exemplul simplu al foii de lucru aici: https://ej.uz/framework_instagram

DISCUTII

. Ce sunt retelele sociale si care sunt diferentele dintre retelele sociale si media traditionale?

. Cum pot fi folosite retelele sociale in scopuri educationale?

. Care sunt beneficiile si provocarile pentru utilizarea platformelor de social media in educatie si viata de zi cu zi?

. Care au fost provocarile pentru elevii care creeaza conturi de social media pe platforma www.instagram.com?

. Ce auinvdtat elevii despre subiectul concret in timp ce isi creau conturi de social media pe platforma www.instagram.com?
. Cum pot elevii sa foloseasca platformele de social media pentru a-i educa pe altii si a se reprezenta pe eiinsisi?

Ul s WwN =

RESURSE UTILE
Un ghid pentru incepatori pentru Instagram:
https//www.businessinsider.com/guides/tech/what-is-instagram-how-to-use-guide

=

Tutorial pe www.youtube.com ,Cum se utilizeaza” www.instagram.com?”
https://www.youtube.com/watch?v=_wo5C9gh4xE

Tutorial pe www.youtube.com ,Cum se utilizeaza"” www.instagram.com?”
https://www.youtube.com/watch?v=P1vtAZoMMuU

Platforma pentru crearea conturilor de social media. www.instagram.com

Pasi pentru crearea de continut educational pe Instagram.
https://instamber.com/steps-for-creating-educational-content-on-instagram/




ACTIVITATEA S5
PRIMUL MEU MODEL DE RACHETA

Materia: inginerie

Clasa: 3-7.(9 - 13 ani) Elevi: 15

Activitate: crearea unei rachete propulsate de aer

Timp de pregatire: 20 min Timp: 45 - 60 min

Rezultatele pentru elevi:

1. Elevii vor invata procesul de luare a deciziilor bazat pe informatii
2. Elevii vor exersa abilitatile de rezolvare a problemelor

Prezentare generali: Elevii isi construiesc propria racheta. in procesul de constructie, ei descopera cum sa masoare
unghiul, cum unghiul afecteaza distanta de zbor, cum designul afecteaza caracteristicile zborului.

1. Construieste-ti propria rachetg; 5. Efectuati a treia lansare cu incercare de aterizare intr-un loc definit;

2. Preziceti distanta de zbor, faceti lansarea de test; 6. Analizati rezultatele in ceea ce priveste proiectarea rachetei si

3. Comparati predictia cu rezultatele reale; unghiul de lansare

4. Faceti imbunatatiri pentru racheta, faceti 7. Definiti cum sa utilizati procesul de luare a deciziilor bazat pe
rezultatul analizei la a 2-a lansare; informatii

Resurse:

Foi A4 90g/m? si mai grele 120-180 g/g/m?/ Foarfece / Bandd de mascare albd / Rigla / Creion / Tevi de plastic cate una
pentru fiecare elev / Sablon pentru con / Sablon pentru aripioare stabilizatoare

ACTIVITATI

1. Construieste-ti racheta (Anexa - 1
Pregatiti toate resursele pentru activitate. Este recomandabil sa pregatiti teava pentru fiecare copil pe care o puteti
obtine de la home depot sau in orice alt magazin de bricolaj, cu diametrul 19 - 25mm. $Sabloanele pentru con si
aripioare pot fi folosite unul pentru o pereche.
Urmati pasii pentru a va crea propria racheta! Pentru copiii mai mici, puteti permite sa colorati pagina inainte de a
infasura teava pentru o calitate mai buna a desenului.

2. Prezicerea distantei de zbor si efectuarea primei lansari

Pregatiti campul de lansare a rachetei, in functie de metoda de lansare (sticla squish pana la 25m, mecanism cu aer
comprimat pana la 75m). Asezati marcajele de distanta la aproximativ 1 m unul de altul pentru sticla squish si
aproximativ 5 m unul de celalalt pentru lansarea cu aer comprimat. Utilizati fisa de lucru Anexa-2.

Cereti elevului sa scrie unghiul in care va fi lansata racheta (depinde de sistemulul de lansare) si sa prezica unde va
ateriza racheta. Dupd incercarea de lansare, trageti linia, cum a zburat racheta (traiectorie aproximativa).

Profesorul trebuie sa puna o intrebare: A fost totul conform asteptarilor? S-a adeverit predictia? Este important sa
incurajdm si sa spunem ca acesta este un proces de invdtare. Este imposibil sa preziceti locul de aterizare fara date,
dar tocmai ai primit primele date despre racheta ta. Acum, cand stii cum a zburat racheta prima data, ce vei schimba
pentru a duce racheta la locul de aterizare asteptat? Acordati timp pentru imbundtatiri. Este posibil sa analizam cum
sunt fabricate cele mai bune rachete zburatoare? (greutate, dimensiunea aripioarelor, lungimea tubului corpului etc.)

3. Invitati la a douaincercare de lansare
Noteaza unghiul celei de-a doua lansari si deseneaza traiectoria celei de-a doua lansari. A aterizat racheta acolo
unde a fost planificatd? Ce modificari mai trebuie facute? Nu uitati intotdeauna sa nu schimbati o multime de
variabile, cea mai bund practica este sd schimbati o variabila in acelasi timp.

4. Alegere pentru profesor
Pana la timpul petrecut cu activitatea, profesorul trebuie sd ia o decizie, sa permita sa faca a treia incercare de a
atinge obiectivul - locul de aterizare planificat sau sa dea sarcina finala.

5. Sarcina finala
Profesorul stabileste obiectivul, plasand obiectul care este tinta, de exemplu Luna. Cum ar trebui sa ajustati unghiul
de lansare pentru a va aduce racheta pe Luna? Pand acum elevii au doua incercari cu unghi variabil. Profesorul le cere
sa se uite |a date, cum influenteaza unghiul ales locul de aterizare?

6. Ultima incercare de lansare a rachetei

7. Debriefing pentru lansarea rachetei




DISCUTII

Scopul activitatii a fost sa invete procesul de luare a deciziilor bazat pe date.
Profesorul trebuie sa puna trei intrebdri:

1. Care sunt variabilele lansarii rachetei noastre?
2. De ce trebuie sa tineti cont atunci cand schimbati variabilele?
3. Cum folosesti datele pentru setarea unghiului de lansare pentru ultima incercare de lansare?

Acum stim ca am folosit experimentele pentru a aduna date si pentru a prezice locul de aterizare in incercdrile anterioare.

Folosim acelasi proces si alte produse?

RESURSE

Link despre cum sa faci lansatorul de sticle squish

INSTRUCTIUNI ASAMBLARE RACHETA

Materiale si unelte

Hartie format A4 90 g/m?
si mai grea 120-180 g/m?;

Foarfece;

Banda de mascare albg;

Liniar;

Creion;

Tub plastic;

Sablon pentru con;
Sablon pentru aripioare.

1. Luati hartie cu
greutatea dorita si
infasurati-o in jurul tevii.

2. Folosind banda de
mascare, fixati capatul
liber al hartiei pe foaia

de hartie.

C\

@

3. Gasiti sablonul
pentru aripioara, incercuiti
sablonul cu creionul si
taiati-1 din hartie.

4. Creati conul din semicerc
taiat, lipiti-1impreuna cu
banda de mascare.
*Daca este greu de inteles
cum sa creati un con, trageti
literele ABC'in locurile
desemnate, rotiti colturile
spre interior)

5. Folosind banda de
mascare, acoperiti capatul
tubului, fixati conul pe
capatul acoperit.

6. Gasiti sablonul pentru
aripioarele stabilizatoare,
taiati 4 aripioare.
*Care este cea mai eficienta
pozitie pe foaie pentru a
trage aripioarele?

7. Indoiti cea mai lungi
parte a aripioarei asa cum
se arata.

8. Folosind banda adeziva
pe aripioarele
stabilizatoare.

Cand lucrarea este
terminata, scoateti
racheta de pe tub.

9. Racheta este gata pentru lansarea de proba.




Unghiul de lansare Predictie de aterizare (distantd)

® B [ (0] @) [

Unghiul de lansare Predictie de aterizare (distantd)

(indicati la fel ca prima data)
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ACTIVITATEA 6
TINTA CU PARASUTA

Materia: inginerie Clasa: 6.-9 (13 - 16 ani) Elevi: 20

Activitate: Izprast izpletna darbibas un kas ir iesaistitie fizikas likumi ta kustibai

Timp de pregatire: 10 min Timp: 40 - 50 min

Rezultatele pentru elevi:

1. Elevii vor invdta procesul de luare a deciziilor bazat pe date;
2. Elevii vor exersa abilitatile de rezolvare a problemelor;
3. Descoperiti importanta disciplinelor STEAM in inginerie.

Prezentare generala: Elevii trebuie sd-si construiascd  Resurse: s Virves/3nores izpletna auklam (1 mm diametra)
propriile parasute, sa calculeze viteza reala de coborare, = Stofa sau polietilena pentru partea superioard a parasutei

apoi sa o ajusteze la cerinte = Funie/snur pentru corzi de parasute (1 mm in diametru)
1. Construieste-ti propria parasuta = Foarfece;
2. Efectuati testul de cadere si calculati viteza de coborare; = Banda;
3. Calculati si planificati modificari in designul parasutei = Rigla;
pentru a se adapta cerintelor; » Fisade lucru 1 pentru fiecare pereche de elevi
4., Testati designul imbunatatit al parasutei = Masurare lungime 2m
5. Raspundeti la intrebarile referitoare la procesul de = telefon sau cronometru
proiectare a parasutei. = Figurina sau obiect care trebuie atasat |a parasuta
ACTIVITATE

-

. Construieste-ti prima parasuta
Parasuta are doua functii principale pentru aincetini viteza de coborare si pentru a livra marfuri sau persoane la locul dorit.
Construieste-ti parasuta folosind materialele date (vezi instructiunile). Efectuati testul de cadere. de la 2m indltime.
Care a fost viteza de coborare? A aterizat in locul dorit? Daca nu, Ce putem face pentru a o imbunatati?
*\liteza de aterizare sigura este considerata 5m/s. Daca viteza este mai mare, avem posibilitatea de traumd, daca
viteza este mai mica, posibilitatea de a va indeparta de locul de aterizare dorit creste. Pozitia de aterizare acceptabila
este in diametrul de 50 cm de cruce marcata. (Anexa 1)

- Adaptati designul parasutei
Ati calculat ca viteza de coborare, cel mai probabil, a fost mult mai mica decat viteza de aterizare sigurd si parasuta s-a
indepartat de locul de aterizare. Cum poti creste viteza de coborare? Ce poti face pentru a controla deriva?
*Pentru a creste viteza de coborare trebuie sa micsoram zona parasutei. Puteti indepdrta liniile de suspensie si puteti
tdia parasuta mai mic. Viteza de coborare va scadea, dar a rezolvat problema cu deriva? Aerul de sub baldachinul
parasutei creeaza rezistentd. Aerul prins trebuie sd scape si cand scapd arunca pe o parte a parasutei, pe cealaltd parte
a directiei in care ea zboard. Pentru a controla directia de coborare, puteti face o gaura de scurgere in partea de sus a
baldachinului. Acesta va stabiliza coborarea.
Acum trebuie sa gasiti raportul potrivit intre suprafata parasutei si dimensiunea gaurii de scurgere pentru a ateriza
parasutain locul dorit.
*Este posibil ca 5m/s sa fie prea rapid pentru coborare. Puteti |dsa elevii sa o testeze, lasati-i sd sara de la o indltime de
1 m (aproximativ inaltimea tabelului) sa calculeze viteza. aproximativ 2 m/s. (Anexa 2)

3. Alegerea pentru profesor

in functie de varsta si gradul elevilor, profesorul poate alege vor ajunge elevii.

Optiuni:

1. Viteza de aterizare si spot;

2. Suprafata parasutei in cm?. Suprafata totala minus suprafata orificiilor de scurgere.

3. Calculati coeficientul de rezistentd pentru parasuta creatd;

4. Debriefing

Ingineria si parasuta pot fi activitati distractive, poti numi subiectele din curriculum pe care le-ai folosit pentru a crea

parasuta?

N

DISCUTII

Activitatea aratd importanta subiectelor STEAM in activittile sportive si distractive. in cadrul activitatii elevii au folosit
un proces de luare a deciziilor bazat pe date. (modificarea parametrilor parasutei pentru a atinge scopul dorit) In functie de
clasa, elevii au folosit cunostinte de la matematica, geometrie, fizicd, inginerie etc.

1. Profesorul trebuie sa puna intrebari:

2. Care sunt variabilele care trebuie schimbate pentru o aterizare sigura si precisa?
3. Cediscipline curriculare ati folosit in aceastd activitate?




APENDICE 1 INSTRUCTIUNI PENTRU CREAREA PARASUTEI

Unelte si materiale

Stofa sau polietilena pentru partea superioara a parasutei
Funie/snur pentru corzi de parasute (1 mm in diametru)
Foarfece;

Bands;

Rigla;

Fisa de lucru 1 pentru fiecare pereche de elevi

Masurare lungime 2m

Telefon sau cronometru

Figurina sau obiect care trebuie atasat la parasutam

1. Taiati patrat din materialul disponibil, apoi pliati patratul de doua ori in jumatate

2. Alegeti coltul din mijloc ca centru pentru cerc. Marcati raza cu rigld si marcator. Puneti cate puncte aveti nevoie pentru
aforma o linie

3. Conecteaza toate punctele care formeaza un sfert de cerc

4. Tdiati materialul

5. Pregatiti cel putin patru linii de suspensie.
Este recomandabil sa alegeti numarul

de linii care se imparte la 4

(4, 8, 16 etc. pentru o plasare

mai usoard la pasul 10)




6. Legati nodul pentru a forma o bucla 7. Taiati liniile la aceeasi lungime
SR

bucla dubla

T




16. Marcati crucea 10x10cm pe pamant

PARASUTA DUMN EAVOASTRA

ESTE GATA PENTRU TEST!
APENDICE 2 CREEAZﬂ-'!'I PROPRIA PARA$UTE
1. Urmati instructiunile pentru a va face parasuta;

2

. Utilizati formula pentru a calcula viteza de coborare a parasutei;

Folosind marcajul cu banda de masurare la 2 m peste marcajul X de pe sol (inaltimea figurii de actiune care trebuie
aruncatad este de 2 m. Parasuta va fi mai mare decat 2 m);

. Faceti un test de cadere! A aterizat parasuta in locul dorit? Incercuiti raspunsul.

speed = distance Da / NLI

time

Viteza mea de coborare cu parasuta era:

5. VVeiciet uzlabojumus savam izpletnim, lai sasniegtu vélamo atrumu un nolaisanas vietu
incercare Distanta 2m Timp (secunde) Viteza - metri pe secunda Aterizare in punctul dorit X
1 2m Da/ Nu
2 2m Da/ Nu
3. 2m Da/ Nu
4 2m Da/ Nu

*Care este viteza de aterizare sigurd? Aflati viteza de coborare cand sdriti de la indltimea scaunului de 0,5 m sau de la masa

de 1m.




Escola Secundaria Pinheiro e Rosa

ACTIVITATEA 1

SA NE PROTEJEM PLANETA! SA PROTEJAM VIATA

INTRODUCERE

Activitatea de invatare: Si ne protejam planeta! Sa protejam viata

Intrebari din viata reala:
1. Au toti poluantii atmosferici un impact asupra climei pla-
netei noastre si, prin urmare, asupra calitatii vietii noastre?

2. Ce este European Green Deal 20507

Scurta descriere a activitatii de invatare:
,Schimbdrile climatice reprezintd cea mai mare amenintare pentru un
viitor durabil, dar, in acelasi timp, abordarea provocdrii climatice repre-
zintd o oportunitate de aur de a promova prosperitatea, securitatea si un
viitor mai luminos pentru toti.”

Ban Ki-Moon, fost secretar general al Natiunilor Unite

Naturaoferabazapentrusandtateasibunastarea populatiei
lumii. Aerul, apa si alimentele curate sunt esentiale pentru
sustinerea vietii; mediile naturale ofera spatiu pentru
recreere, relaxare si interactiune sociald; iar materiile prime
alimenteaza sistemele noastre de productie pentru a oferi
confortul vietii contemporane. in acelasi timp, poluarea
mediului este inevitabilda. Suntem expusi la poluare in casele
noastre, la locurile noastre de munca, in mediul in aer liber
si atunci cand mancdm, ne jucam, dormim, conducem,
mergem, inotam sau alergam (Raportul SEE N.° 21/2019).

Potrivit Copernicus, programul de observare a Pamantului al
Uniunii Europene, ultimii sapte ani au fost cei mai caldurosi
inregistrati, 2021 fiind al cincilea pana la al saptelea cel mai
cald si doar cateva regiuni au fost cu peste 2°C peste medie,
inclusiv nord-estul Canadei si parti ale Groenlandei. De
asemenea, arata-ne ca din 2010 concentratiile atmosferice
de dioxid de carbon CO2 (circa 2,4 ppm/an sau 0,6%/an) si
metan CH4 (circa 9 ppb/an sau 0,5%/an) continua sa creasca.

Multe ONG-uri care promoveaza ecologia la nivel local
au relevat aceasta problemd, dar nu toti oamenii inteleg
riscurile. Unele laboratoare au mdsurat calitatea aerului, iar
datele culese au relevat ca in aer se elibereaza o multime
de tipuri de gaze si nu doar CO2 si CH4. Toate acele gaze
care sunt emise in atmosfera sunt responsabile pentru
intensificarea efectului de serd si ne afecteaza sdndtatea pe
termen lung, asa cum demonstreaza studiile efectuate de
institutele medicale si de sandtate competente. Pandemia
COVID-19 ofera un exemplu clar al legaturilor inextricabile
dintre sanatatea umana si sanatatea ecosistemului.

Pe langd asta, multe zone cu activitate industriala
semnificativa si cu o populatie semnificativa, se confrunta
cu o defrisare dramatica datorata exploatarii spatiului si
constructiei de case si fabrici. A crescut nivelul de trai, dar si
numarul de masini si consumul zilnic al resurselor.

Trdim pe o planetd foarte prietenoasd, care arata ca un
paradis. Stim cu totii ca in sistemul nostru solar exista niste
planete si sateliti situati aproape la aceeasi distanta de Soare
dar pe care viata este imposibild din cauza conditiilor climatice
determinate de atmosfera lor si de efectul de serd. In acest
scenariu de invatare integrata STE(A)M, vom aduce efectul
de sera si schimbdrile climatice in sala de clasa folosind IBSE
(Inquiry Based Science Education).

Rezultate pentru profesori: Aflati cum sa proiectati activitdti educationale care faciliteaza invatarea profunda pentru a
imbunatati abilitatile secolului 21, cum ar fi gandirea critica, colaborarea, comunicarea, creativitatea si gandirea divergenta,

printre altele.

Obiectivele lectiei:

1. Sa promoveze o atitudine critica fata de impactul asupra mediului si sa inteleaga cd alterarea Efectului de sera natural
provine in principal din poluarea din activitdti antropice care genereaza poluanti care cresc concentratia de gaze cu efect

de sera in atmosfera Pamantului.

2. Sa promoveze motivatia si creativitatea elevilor in invatarea disciplinelor de stiinta si arta
3. Sa implementeze educatia stiintifica bazata pe investigatie si abordarea invatarii bazate pe proiecte in predare si

disciplinele de stiinta si arta.

Rezultate pentru elevi:

1. Familiarizarea cu cateva subiecte precum: tipuri de radiatii, atmosfera, compozitia chimica a atmosferei Pamantului,
efectul de serg, gazele cu efect de serd, fotosinteza, incalzirea globala.

2. Examinarea influentei gazelor cu efect de sera asupra temperaturii aerului; examinarea influentei cresterii temperaturii, a
gazelor cu efect de serd, a desertificarii si a cantitatii de lumina asupra cresterii plantelor.

. Exprimarea competentelor sociale prin arte si literatura.

N O U B w

. Mdsurarea temperaturii cu termometrele, calcularea variatiei temperaturii in diferite situatii.
. Aflarea modului de procesare al datelor dintr-un experiment virtual/experiment real.
. Dezvoltarea competentelor sociale in prevenirea poluarii, devenind cetateni proactivi

. Intelegerea faptului c& ,Schimbarile climatice reprezint3 cea mai mare amenintare pentru un viitor durabil, dar, in acelasi

timp, abordarea provocdrii climatice reprezinta o oportunitate de aur de a promova prosperitatea, securitatea si un viitor

mai luminos pentru toti.”



SFATURI INAINTE DE ACTIVITATEA DE iINVATARE

1. Incercati s gdsiti o publicatie intr-un ziar sau revistd despre un caz de poluare regionald/nationald Sau.
2. Promovati o sesiune de filmin care elevii vad unul dintre urmatoarele filme: ,Before the flood”, un documentar prezentat
de National Geographic sau popularul film de satira-comedie ,Nu ridicati privirea”.
. Cereti elevilor sa creeze ideile principale din film
4. Cereti elevilor sa faca niste cercetariin grup despre aceste subiecte
Schimbarea climei:
= (e este o atmosferd planetara si de ce este atat de importanta compozitia unei atmosfere planetare?
= (Care este compozitia atmosferei Pamantului?
= Cum functioneaza atmosfera de pe Pamant si cum afecteaza ea conditiile meteorologice?
= (e este efectul de sera?
= Este util efectul de sera pe Pamant?
= Care sunt gazele cu efect de serd si cum sunt produse de-a lungul veacurilor sifin zilele noastre?
= Ceefectear puteaavea o concentratie mai mare de gaze cu efect de sera asupra plantelor, animalelor si fiintelor umane?
= (e putem face pentru a preveni schimbarile climatice?
Poluare:
= Poluarea din orasul nostru si din judet va duce la o crestere a gazelor cu efect de sera. Care vor fi consecintele si ce
trebuie sa facem?
5. Creati infografice cu principalele rezultate ale cercetarii
6. Comunicati rezultatele grupului principal.

RESURSE UTILE
1. Tabla alba online www.miro.com
2. Platforma pentru crearea infografice. www.infogr.am
3. Copernic, ochii europeni pe Pamant https://bit.ly/3RRmlisQ
4, https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about

PLANUL LECTIEI
Subiect(e): Biologie, Fizica si Chimie, Geografie Clasa: clasa a X-a (elevi de 15 ani)

Subiect:
Reflectie asupra cauzelor schimbarilor climatice, protectia biodiversitatii si protectia teritoriului si a peisajului.
Compozitia troposferei terestre, identificand gazele poluante si sursele acestora, respectiv gazele care provoaca efecte de
serd si alternative de reducere a surselor de poluare, comunicand concluziile.
Sustenabilitatea implica asocierea cu responsabilitatea intergenerationala si cetatenia.

w

Resurse
Documentarul ,Before the flood” prezentat de National Geographic sau popularul film de satira-comedie ,Nu ridicati privirea”.

Timp de pregatire: 2 ore
Timp de lectie: 6ore

Lectia 1 - Fizica (2 ore)
Elevii vor incepe sa exploreze simulatorul online: https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about
Li se va cere sd formuleze o ipoteza despre cauze (atmosfera planetei, compozitia atmosferei, prezenta gazelor cu efect de
serd in atmosfera planetei etc). Dupd aceea, ei vor investiga aceasta ipoteza folosind o simulare --- construirea unei sere*,
Acestea vor simula:
a) o sera si rolul straturilor de sticld in cresterea temperaturii din interior
b) efectul de sera asupra diferitelor varste ale Pamantului (era glaciara, inainte de industrializare si astdzi) si vor observa
cd cresterea temperaturii pe Pamant se datoreaza acesteia
c) interactiunea luminii si a radiatiilor infrarosii emise de pamantul Pamantului cu aproape toate tipurile de molecule
existente in atmosfera terestra
Ei vor intelege cum functioneaza gazele cu efect de sera pe atmosfera planetei si cum interactioneaza cu lumina si
radiatiile infrarosii.
Ei vor intelege cd efectul de sera a avut un rol pozitiv de-a lungul veacurilor (incalzirea atmosferei si crearea conditiilor
adecvate pentru viata).




Lectia 2 - Chimie (2 ore)

Studentii vor explora https://www.edumedia-sciences.com/en/media/378-atmosphere despre cum s-a format atmosfera si
compozitia sa chimica.

Elevii vor intelege ca:

» fdrd atmosfera nu a apdrut efectul de sera

» fard efectul de sera pamantul nu s-ar fiincalzit suficient

= fdrd atmosferd si caldura nu ar fi existat viata, asa cum o cunoastem astazi.

= atmosfera este indispensabild

= efectul de sera nu este nociv, dimpotriva

Dupa aceea se va construi o sera si se vor face cateva experimente simple pentru a produce gaze cu efect de sera si pentru a
observa efectul de incalzire pe care il produc.

Masurand temperatura intr-un spatiu de mediu in care se produc gaze cu efect de serd, mai mult decat poate suporta aerul
atmosferic, ei vor intelege cd activitatea umana polueaza mediul inconjurdtor, cu efecte majore asupra schimbarilor climatice.

SERA

Partea 1

Fiecare grupa (3-4 elevi) are nevoie de:

= 6 patrate din acril sau plexiglas, aproximativ 25 pana la 30 cm/ per parte (sau puteti furniza piesele tdiate anterior);

= Pistol de lipit si betisoare de lipici (Atentie: nu, nu atasati acoperisul!)

= Sol siplanta — grau si porumb (planta este folosita doar pentru experimentul de clasa de biologie);

= termometru

= banda cu banda largd, transparenta

= Fisd de lucru pentru proiectarea si testarea serelor
(optional) cadru structural din lemn, metal sau plastic pentru a fi folosita de intreaga clasa:
ferastrau, pentru a tdia acril sau plexiglas (atentie!!)

Cereti/directionati elevii sa:

= Faceti o schita si construiti-le modelul de sere.

= Umpleti fundul serei cu pamant si o planta;

= Introduceti un termometruin interior siincercati sa mentineti structura etansa cu banda adeziva pentru una dintre piesele
de acoperis (pentru a permite accesul in interior);

= Enumerati siinregistrati pe schita diferitele tipuri de transfer de cdldura care au loc in interiorul siin jurul structurii.

Partea 2

= Inregistrarea temperaturii interioare si exterioare (efectuati aceste masuratori intr-o zi insorita!).

= Determinati temperatura ambientald (initiald) a aerului exterior. Puneti sera sub lumina directd a soarelui, cu termometrul

» induntru. La fiecare interval de timp specificat, luati o citire a temperaturii in interiorul serei. De asemenea, pastrati o inre
gistrare a temperaturii exterioare ambiante la aceleasi intervale de timp.

= Realizati o diagramad cu rezultatele si un grafic.

= Faceti o comparatie intre rezultatele diferitelor grupuri

= Discutati rezultatele si faceti o comunicare orala.

Partea 3
(Experimente pentru producerea de gaze cu efect de sera - vapori de apa si dioxid de carbon). Fa-o intr-o zi insorita!

A - aleatoriu, am ales prima jumatate din numarul total de sere model realizate de elevi
Puneti un pahar Berzelius cu dop in interiorul serei
Folositi termometrul pentru a masura temperatura interioara
Repetati experimentul, dar folosind un pahar Berzelius fara dop
Utilizati aceeasi cantitate de apa — 75 ml (apa se va evapora si va produce vapori de apa).

B- acum vei face experimentele cu cealalta jumatate.
Utilizati un cilindru gradat pentru a pune 75 ml de apa intr-un pahar Berzelius (100 ml sau 150 ml) in interiorul serei
Faceti aceeasi procedura, dar folosind o spatuld adaugati bicarbonat de sodiu si otet (care va fi folosit pentru a produce
dioxid de carbon)
Masurati temperatura initiald si apoi mdsurati-o la fiecare 5 minute, timp de 1 ora. Colectati date (diagrama si grafic)
Interpretarea datelor:
- Temperatura aerului exterior in spatiu deschis: Temperatura initiala........ Temperatura finala. ........
- Temperatura aerului intr-un spatiu inchis: Temperatura initiala........ Temperatura finala ........
- Temperatura aerului si vaporilor de apa in interiorul serei (pahar Berzelius cu apad):
Temperatura initiala........ Temperatura finala ........
- Temperatura aerului si CO2 intr-un spatiu inchis/sera: Temperatura initiala........ Temperatura finala ........

Elevul va compara rezultatele cu ipoteza pe care a formulat-o in faza de conceptualizare raspunzand la intrebarea:

Care credeti ca vor fi consecintele cresterii cantitatilor de gaze cu efect de sera ca urmare a dezvoltarii industriale, legate de
valorile temperaturii aerului, de umiditatea solului etc.

folosind aplicatia Concept-Mapper: https://www.golabz.eu/app/concept-mapper




Lectia 3 - Biologie (2 ore)

Studentii vor repeta cateva informatii despre fotosinteza (definitia, explicatia acestui proces), cum, sub radiatia solara, apa
si dioxidul de carbon sunt transformate in glucoza, cu eliberare de oxigen in atmosfera. Plantele sunt vazute ca ,fabrici de
oxigen”, dar pot creste in orice conditii climatice?

In aceastd lectie vom investiga modul in care cantitatea de lumind, cresterea cantititii de dioxid de carbon, cresterea tempera-
turii si scaderea umiditatii solului, datorita efectului de serd, influenteaza cresterea plantelor. Vom folosi doua tipuri de plante.
Elevii vor concluziona ca majoritatea plantelor (cereale, legume, pomi fructiferi) care reprezinta baza hranei pentru oameni
si animale sunt influentate dramatic de acesti factori. Dupa aceea, vor discuta despre ce pot face oamenii pentru a preveni
poluarea siincdlzirea globala.

Partea 1

Tn aceast3 lectie elevii vor repeta cateva informatii despre fotosinteza (definitia, explicatia acestui proces), cum, sub radiatia
solard, apa si dioxidul de carbon sunt transformate in glucoza, cu eliberare de oxigen in atmosfera. Da, plantele sunt vazute
ca ,fabrici de oxigen", dar pot creste in orice conditii climatice?

In aceasta lectie vom investiga modul in care cresterea cantititii de dioxid de carbon, cresterea temperaturii si cresterea
umiditatii solului, datorita efectului de sera, influenteaza cresterea plantelor (grau si porumb).

Partea 2
Scopul sdu este de a verifica modul in care cresterea plantelor este influentata de:

Cresterea umiditatii solului; cresterea concentratiei de dioxid de carbon si a temperaturii; cantitatea de lumina.

Vom urmari cresterea, in conditii controlate, a graului (prefera clima temperatd, cu temperaturi reduse, umiditate blanda si
lumind) si porumb (prefera un climat cald si insorit).

In fiecare serd, foloseste carduri pentru a identifica in care vei studia cresterea plantelor in functie de variatiile de H20, C02,
temperatura si lumina

Veti avea nevoie de o rigla pentru a masura indltimea plantelor.
Experimentul va dura 7 zile.

In jumatate din numadrul de sere se planteaza doua seminte de grau, iar in cealalta jumdtate se planteaza doud seminte de
porumb. Dupa aceea, udati solul folosind un spray (repetati aceasta procedura in fiecare zi). Serele trebuie tinute langa o
fereastra (nuin plina lumina a soarelui) si in cateva zile, plantele vor incolti.

Dupaincoltirea plantei, separd serele, tinand una aproape de fereastra si alta, departe.

Folositi termometrul pentru a mdsura temperatura.

Acoperiti una dintre sere cu o punga de plastic neagrd.

Pe parcursul intregului experiment, cititi temperaturile si masurati indltimea plantelor (in diferite conditii)
Acest experiment ar trebui repetat folosind activitdtile lectiei de chimie.

Concluzie

Fiecare grup va compara ipoteza formulatd in faza de conceptualizare cu rezultatele experimentului. Ei vor raspunde la modul
in care fiecare factor influenteaza cresterea plantelor si vor observa ca diferite tipuri de plante reactioneaza in acelasi mod la
schimbadrile climatice. Dupa aceea, fiecare grupd va comunica rezultatele experimentului tuturor elevilor.

Evaluare

Discutie: Comparati starea temperaturii din interiorul serei si temperatura ambianta a aerului?

Ce crezi cd se va intampla daca clima va evolua astfel incat plantele pe care le hranim inainte sa nu se adapteze la aceste noi
conditii de viata? Ce credeti ca ar trebui sa facem pentru a reduce efectele activitatilor oamenilor asupra mediului? Ce putem
face, fiecare dintre noi, acasa sau la scoala?

Cum putem contribui la Pactul Verde European din 20507
uldijumu “Eiropas zala kursa” izvirzito mérku sasniegsana?

Lectia 4 — Empowering the A on STEAM i
Aiciniet skolenus izveidot, pieméram, zimejot, gleznojot , DON T “B E_ L | E\IE ] N
Cereti elevilor sa creeze, de exemplu, desen, picturad, ilus-
trand impactul schimbadrilor climatice sau recomandari pen-
tru stiluri de viata durabile si sa consolideze faptul ca, in loc
de o abordare pasivd, artele ne incurajeaza sa ne implicam
si sa luam masuri. Prin urmare, artele vizuale joaca un rol
cheie in intelegerea in profunzime a schimbarilor climatice si
n crearea unei lumi prietenoase cu clima.




ACTIVITATE 2 - A(R)TIVISM - ARTA DESEULUI

Activitatea: A(r)tivism, arta deseului

intrebari:
1. Au poluantii impact in clima planetei noastre? 2. Ce este 2050 European Green Deal?

0 scurta descriere a activitatii de invatare: Relatia dintre fiintele umane si naturd a fost una de prada si distructiva
timp de secole. Deseurile sunt considerate una dintre cele mai mari probleme de mediu ale societdtii noastre: populatie si
consumul per persoana este in crestere si, odata cu acestea, cantitatea de deseuri produsa. Arta are un potential provocator
si multi artisti il folosesc ca instrument de activism. Dintre curentele existente se remarca activismul de mediu. Odatd cu arta
contemporana, productia artistica si-a reinventat granitele siainceput sa se mute in noi teritorii, facand posibile noi aborddri
si noi concepte. Artistii vor prezenta mai jos, folosirea deseurilor ca materie prima pentru realizarea de obiecte artistice, fie in
demers plastic sau muzical. in plus la natura esteticd si artisticd asociatd cu munca lor, exista si un mesaj de constientizare a
mediului si un AVERTISMENT impotriva consumismului nestapanit.

Rezultate pentru profesori: Aflati cum sa proiectati activitdti educationale care faciliteaza invatarea profunda pentru a
imbunatati abilitatile secolului XXI, cum ar fi gandirea criticd, colaborarea, comunicarea, creativitatea si gandirea divergenta,
printre altele.

Obiectivele activitatii

1. Sa promoveze o atitudine critica fata de impactul asupra mediului si sa inteleaga ca alterarea Serei naturale. Efectul
provinein principal din poluarea din activitati antropice care genereaza poluanti care cresc concentratia de gazelor cu efect
de serd din atmosfera Pamantului.

Sd promoveze motivatia si creativitatea elevilor in invatarea disciplinelor de stiinta si arta

Sdimplementeze educatia stiintifica bazatd pe investigatie siabordareainvatarii bazate pe proiectein predare si discipline
de stiinta si arta

Dezvoltarea constientizdrii mediului;

Reflectati asupra relatiei arta — mediu;

Impartaseste universuri artistice diferite;

Dezvoltarea abilitatilor in domeniul expresiei si comunicdrii;

Dezvoltarea spiritului critic;

S. IncuraJarea creatiei artistice;

10.Contribuie la o alt3 privire asupra lumii si materialelor;

11. Contribuie la pregdtirea esteticad si artistic3 a elevilor.

Rezultate pentru elevi

1. Dezvoltarea de competente sociale in prevenirea poludrii, devenind cetateni proactivi

2. Exprimarea competentelor sociale prin arta si literatura.

3. Intelegerea cd ,Schimbarile climatice reprezinta cea mai mare amenintare la adresa unui viitor durabil, dar, in acelasi timp,
abordeaza provocarea climatica reprezinta o oportunitate de aur de a promova prosperitatea, securitatea si un viitor mai
luminos pentru toti.”
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1. ARTA DESEURILOR, DE BORDALO II. Artur Bordalo, mai cunoscut sub numele sau artistic Bordalo Il sau Bordalo Segundo, nascut la Lisabona
in 1987, este un graffiti si pictor portughez. Este nepotul si pictorului Artur Real Chaves Bordalo da Silva, cunoscut sub numele de Bordalo.
Arta sa se bazeaza pe utilizarea deseurilor urbane, ghidata de motto-ul ,gunoiul unui om sa fie comoara altui om". Luand ca punct de plecare
graffiti, folosind vopsea spray, el foloseste obiecte abandonate, deseuri si deseuri de pe santiere, ruine de clddiri, masini si fabrici, printre altele,
amestecandu-le pentru a crea un nou obiect artistic. In acest fel, |ntent|oneaza sd denunte o societate ,extrem de consumlsta materialista si
avara” si sa promoveze ,durabilitatea, constientizarea ecologica si sociali”. In consecinta, graffiti-ul sdu este tridimensional, depasind adesea
limitele planului, devenind basoreliefuri si inaltoriliefuri. https://www.youtube. com/watch?v=N3hHnUeBeOY

2. DESEURI EXTRAORDINARE, DE VIK MUNIZ. La groapa gigantica in aer liber, Muniz ii intalneste muncitori care triaza zilnic tonele de gunoi
aruncate acolo pentru a separa ceea ce poate fi reciclat. Sunt aproape cinci mii de barbati si femei care muncesc din greu si primesc un salariu
foarte mic cu care se lupta sa supravietuiasca. Ei vor fi protagonistii noii lucrari a lui Muniz si cu aceasta vor castiga o fortd si o demnitate care
arata cd arta are o putere transformatoare.

3. ERIKA IRIS. Erika Iris Simmons este o artistd americana care foloseste muzica veche si casete de film pentru a-si crea operele de arta.
Citandu-I pe artist ,imi place s iau lucruri obisnuite precum ceea ce ai gasi intr-un garaj sau intr-un magazin de vechituri si sa fac compozitii
artistice din ele”. Pentru a face acest lucru, ea nu adauga nici un fel de vopsea sau pigment la lucrare, ci pur si simplu decupeaza sau pune
piesele impreund dupa caz. https://www.youtube.com/watch?v=o0yN7w2pwgSl

4. FRANCISCO DE PAJARO. Cu multd creativitate si o nota inconfundabila de umor, Pajaro da viatd gunoiului si reflecta asupra atitudinii
consumeriste a societatii. Ca o modalitate de a ocoli interzicerea realizarii de lucrari in amenajdrile publice, el foloseste tot felul de materiale
aruncate chiar de locuitori, precum vopsea, saci de gunoi, carton si chiar mobilier. https://www.artistrash.es

5. ALEJANDRO DURAN. Alejandro Duran foloseste arta pentru a evidentia distrugerea continud a ecosistemelor noastre marine. In aceastd
discutie uluitoare, el aratd cum organizeaza si reutiliza cu meticulozitate deseurile de plastic din diverse parti ale lumii, care ajung pe coasta
Caraibe a Mexicului - totul, de la sticle de apa la picioare protetice - pentru a crea opere de arta vii, ecologice, care te poate lasa perplex.

https://www.ted.com/talks/alejandro_duran_how_i_use_art_to_tackle_plastic_pollution_in_our_oceans?language=pt#t-385949




ACTIVITATEA 3
NAVIGATI PRIN ORASUL VOSTRU

PROPUNERE DE ACTIVITATE

Activitatea de invatare: Navigati prin orasul vostru

Intrebari din viata reala:
1. Ce fel de activitdati economice gdsim in Districtul Central de Afaceri (CBD)?
2. Cum este organizat orasul in CBD: pe verticala si pe orizontala?
3. Spatiul urban a avut acelasi tip de ocupatie?

Scurta descriere a activitatii de invatare: Evolutia societdtii a dat telefonului mobil o importantd care merge in spa-
tele comunicarii tipice intre oameni, devine imperativ sa folositi acest media pentru a promova/creste noi activitati care sunt
motivante si provocatoare pentru elevi.

In acest context, apare o noud paradigma educationald — Mobile Learning — care asociaza principii precum flexibilitatea, ad-
aptabilitatea si ubicuitatea care permit elevilor sa experimenteze medii de invatare care depdsesc peretii traditionali ai clasei.
Cu aceastad activitate profesorii pot explora Stiinta Geospatiala pentru a analiza variabilele umane si fizice care influenteaza
evolutia zonelor urbane. Aceasta activitate sugereaza ca studentii vor avea o invdtare contextuala oferita prin utilizarea
aplicatiei Wikiloc.

Wikiloc este o aplicatie de navigatie in aer liber care permite utilizatorului sa-si urmareasca drumetiile, mersul cu bicicleta si
mai multe activitati cu GPS.

Aceastd activitate poate contribui la un mod alternativ de invatare, ardtand cd jocurile urbane nu sunt doar o activitate in aer
liber cu tehnologii mobile, le permitem studentilor sa interactioneze si sa exploreze cultural, social si istoric 0 anumita locatie.

Rezultate pentru profesori
Aflati cum sa proiectati activitdti educationale care implica abilitatile secolului 21 siinvatarea curriculara de baza, cum ar fi
gandirea critica, colaborarea, comunicarea, creativitatea si gandirea divergentad, printre altele.

Obiectivele lectiei

. Distingeti diferitele tipuri de activitati economice din CBD.

. Vizualizati organizarea pe verticala si pe orizontald a cladirilor din CBD.

. Distingeti diferitele tipuri de ocupatie ale CBD (orasului).

. Invitarea elevilor cum s& foloseasca aplicatiile de navigatie in aer liber (tehnologii geospatiale).

. Sa promoveze motivatia si creativitatea elevilor in invatarea disciplinelor de geografie si economie.

. Sa implementeze invatarea mobild (gandirea geospatiald) si abordarea invatdrii bazate pe proiecte in predarea geografiei
si materii economice.

AUl E WN =

Rezultate pentru elevi:
- Analizeaza modele de distributie spatiala a diferitelor zone functionale, evidentiind eterogenitatile din orase ca urmare
a expansiunii urband recenta.
- Aplicarea tehnologiilor informationale geografice pentru a analiza schimbadrile in procesele de expansiune urbana.
- Analizati realitatea economica portugheza, comparand principalii indicatori ai economiei portugheze cu cei ai UE si
echivaland problemele si provocarile cu care se poate confrunta economia portugheza in viitorul apropiat.

SFATURI INAINTE DE ACTIVITATEA DE iINVATARE

1. Profesorul trebuie sa aleaga strazile pe care elevii ar trebui sa le studieze
2. Profesorul trebuie sa imparta clasa in grupuri de 2 sau 3 elevi, apoi sa imparta fiecaruia cate o strada.
3. Studentii trebuie sa instaleze aplicatia Wikiloc in link-ul: https://www.wikiloc.com/
4. Deschideti aplicatia siin zona exterioara a scolii experimenteaza aplicatia.

RESURSE UTILE

Cum descarc un traseu de pe wikiloc? https://www.youtube.com/watch?v=141XTbhObYk

Cum gasesc trasee pe wikiloc? https://www.youtube.com/watch?v=biMP4 _kTpi8




PLANUL LECTIEI

Materia: geografie si economie Clasa: a Xl-a (elevi de 16 ani)
Timp de pregatire: 1 ord Timp activitate: 4 ore
Subiect

- Ce fel de activitdti economice gasim in Districtul Central de Afaceri?
- Cum este organizat orasul in CBD: pe verticala si pe orizontala?
- Spatiul urban a avut acelasi tip de ocupatie?

Resurse
- Telefon mobil cu internet si camera
- Computer si proiector

Partea 1 - Excursie pe teren

Cand grupul ajunge la inceputul strdzii pentru a fi studiat, trebuie sa deschida APP-ul Wikiloc si sa faca clic pe ,inregistrare
traseu”. Trebuie sa aveti GPS-ul pornitin timpul calatoriei.

Pe parcurs ar trebui sa faceti fotografii, intrerupand inregistrarea la opriri. Utilizati opririle pentru a face fotografii: de exemplu
strada; fotografii cu orientdri diferite, integrand diversele functii economice existente (magazine, restaurante, hoteluri, ...)

Faceti o scurta descriere a fotografiilor facute, pentru viitoare proiecte.

Mergeti pe traseu folosind toate cele 5 simturi. Captati imagini si/sau videoclipuri scurte cu ceea ce va atrage atentia.
Grupul trebuie sa dea urmdtorul nume traseului [Strada X numele scolii].

Acest aspect este foarte important pentru ca piesele sa poata fi gasite cu usurinta in aplicatie.

Partea 2 - Sala de clasa

In sala de clas3, elevii vor folosi un computer cu internet pentru a vizualiza si edita piesa inregistrata. trebuie s3 mearga pe
https://pt.wikiloc.com/ si sa se conecteze cu utilizatorul creat de ei pe smartphone.

Dupa ce au intrat, trebuie sa caute ,Urmele tale” in coltul din dreapta sus si sa isi editeze traseul:

Daca nu introduce numele dorit, trebuie sa corecteze numele in formatul solicitat. Apoi trebuie sa scrie informatii despre
pista/strada in spatiul de descriere: tip de activitati economice gasite, tip de ocupatie, tip de zonare verticala si orizontala.
De asemenea, pot edita legenda fiecarei fotografii si pot pune informatii relevante legate de ceea ce a fost fotografiat.
Exemplu: istoricul unui element fotografiat; informatii privind activitatea economic, (...). in legenda pot pune text dar si link-
uri pentru ,aflati mai multe”.

Inregistrati piesa completa si impartasiti-le colegilor de clasa.

Concluzie
Fiecare grup isi va prezenta cursul clasei siisi va exprima concluziile pentru a rdspunde la urmatoarele intrebari:
- Ce fel de activitati economice gdsesc pe strada lor?
- Cum este organizata strada pe verticala si pe orizontala?
- Spatiul urban a avut acelasi tip de ocupatie?
- Dupa aceea, fiecare grup poate pune intrebari.
La sfarsitul prezentarii clasei, profesorul si elevii dezbat pentru a concluziona cum este organizat CBD din punct de vedere
geografic si economic.

Evaluare
Concentrandu-se pe acest context si cu scopul de a contribui la crearea de noi oportunitati educationale, activitatea pedagogica
desfdsurata se incadreaza in asa-numitele Jocuri Mobile Location-based, posibilitate de deconstruire a obiceiurilor traditionale
de evaluare a elevilor de catre profesor. Raspunzand si inregistrand raspunsurile la diferitele sarcini propuse, profesorul a avut
datele necesare pentru evaluarea cunostintelor si clasificarea elevilor. Aceasta activitate a permis elevilor sa mobilizeze si sa
consolideze cunostintele dobandite intr-un mod autonom si spontan.



Museu Zer0
Instituto Lusiada de Cultura - ILC
ACTIVITATEA 1
BIOLOGIE

Activitatea de invatare: Prezentarea componentelor curriculum-ului gimnazial, la disciplina biologie, prin utilizarea realitatii
augmentate, ca tehnica de reprezentare si prezentare artistica a anumitor continuturi stiintifice.

Scurta descriere a activitatii de invatare: Augmented Reality (AR) este o tehnologie care ne permite s& suprapunem
elemente virtuale viziunii noastre asupra realitatii. Ca resursa care starneste curiozitatea siinteresul copiilor si adolescentilor,
pe langd faptul ca este relativ accesibild (orice tabletd sau smartphone cu camera este capabild sa citeasca markerii AR),
realitatea augmentatd a devenit un instrument puternic in sala de clasa. Cu acesta, profesorul poate lucra la propuneri care
au ca scop apropierea continutului cartii tiparite de realitatea elevilor.

in acest caz, s-a produs o situatie exemplificativa, pentru o materie, prin care profesorii si elevii puteau fi constienti de
interesul lor pedagogic, in acelasi timp asociat cu captarea interesului acestora pentru utilizarea tehnicilor de creatie artistica,
facilitandu-i interesul pentru arte, si in special arta digitala.

Rezultatele pentru profesori:

Imagineaza-ti cd ai ilustratii care prind viata si ,sar afara” din cartea tiparita pentru a aduce informatiile elevilor tai; per-
mitand accesul din materialul didactic la videoclipuri, animatii si activitati contextualizate pentru fiecare moment de
invatare. Cu realitatea augmentata, aceste situatii sunt din ce in ce mai facilitate si utilizate in scoli, motiv pentru care acest
exemplu este o alta contributie |a utilizarea acestor tehnici artistice.

Pentru a fi eficientd, aceasta interactiune are nevoie, desigur, de indrumarea unui tehnician de realitate augmentata. Tehn-
ologia singura nu este capabild sa capteze interesul elevului si sa contribuie la depdsirea barierelor din calea utilizarii ei pen-
tru invatarea disciplinelor scolare. In aceasta dinamica, rolul mediatorului este fundamental, de la planificarea activitatilor
pana la transpunerea lor in practica la clasa.

Atunci cand este bine planificata si utilizatd intr-un mod relevant si contextualizat, realitatea augmentatd poate aduce mai
multe beneficii practicii pedagogice. Enumeram cateva dintre ele mai jos.

1. Atrage atentia si i incanta pe elevi.

2. Genera mai mult interes si motivatie in studii.

3. Foloseste un limbaj foarte apropiat de elevii noilor generatii.

4. Permite interactiunea intre materialul tiparit si media digitala.

5. Stimuleaza comunicarea si schimbul de experiente in clasa.

Rezultatele pentru elevi:

1. Vor fi mai motivati de subiectele selectate.
2. Cursurile vor fi, de asemenea, directionate cdtre interesele si cunostintele deja vaste in domeniul noilor tehnologii.
3. Vor face parte din procesul de predare, participand la construirea acestuia.

SFATURI INAINTE DE ACTIVITATEA DE iINVATARE

RESURSE UTILE

Ce este Realitatea Augmentata? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada

Diferenta dintre Realitatea Augmentata si Realitatea VVirtuald
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/




EXEMPLU DE EXPERIENTﬁ PERSONALA

Subiectul: biologie Clasa: a 11-a (elevi de 16 ani)

Tema: fotosinteza

Resurse: computer sau tableta Timp activitate: doud cursuri de 90 de minute

Rezultatele cunostintelor pentru elevi:
1. elevii vor sti ce este Realitatea Augmentata si cum poate fi folosita pentru a invata intr-un mod distractiv
2. elevii vor putea cunoaste mai bine procesul de fotosinteza la scard moleculara

Rezultatele abilitatilor pentru elevi:
1. elevii vor dezvolta abilitati de analiza a informatiilor, abilitati de structurare si vizualizare a informatiilor
2. studentii fsi vor putea crea propria experienta de realitate augmentata, cu ajutorul specialistilor in realitate augmentata.

Criterii pentru sarcina de invatare pentru elevi:
1. Pe baza unui exemplu video al procesului de fotosinteza, descompuneti-l in 3 secvente distincte
2. Creati continut text care sa serveasca drept suport textual
3. Recenzati textele
4. Integrati secvente de animatie 3D bazate pe secventele alese in aplicatie

Criterii tehnice:
1. Informatiile utilizate Tn aplicatia de realitate augmentata sunt solide si precise din punct de vedere stiintific
2. Informatiile utilizate in aplicatia de realitate augmentata sunt structurate si usor de inteles




ACTIVITATEA 2
GEOGRAFIE

Activitatea de invatare: Prezentarea componentelor curriculum-ului gimnazial, la disciplina Geografie, prin utilizarea
Realitatii Augmentate ca tehnicd de reprezentare si prezentare artistica a anumitor continuturi stiintifice.

Scurta descriere a activitatii de invatare: Augmented Reality (AR) este o tehnologie care ne permite s& suprapunem
elemente virtuale viziunii noastre asupra realitatii.

Ca resursa care starneste curiozitatea si interesul copiilor si adolescentilor, pe langa faptul ca este relativ accesibila (orice
tabletd sau smartphone cu camera este capabild sa citeasca markerii AR), realitatea augmentata a devenit un instrument
puternic in sala de clasa. Cu acesta, profesorul poate lucra la propuneri care au ca scop apropierea continutului cartii tiparite
de realitatea elevilor.

In acest caz, s-a produs o situatie exemplificativa, pentru o materie, prin care profesorii si elevii puteau fi constienti de
interesul lor pedagogic, in acelasi timp asociat cu captarea interesului acestora pentru utilizarea tehnicilor de creatie artistica,
facilitandu-i interesul pentru arte, siin special arta digitala.

Rezultatele pentru profesori:

Imagineaza-ti ca ai ilustratii care prind viata si ,sar afara” din cartea tiparita pentru a aduce informatiile elevilor tai; per-
mitand accesul din materialul didactic la videoclipuri, animatii si activitati contextualizate pentru fiecare moment de
invatare. Cu realitatea augmentatd, aceste situatii sunt din ce in ce mai facilitate si utilizate in scoli, motiv pentru care acest
exemplu este o alta contributie la utilizarea acestor tehnici artistice.

Pentru a fi eficienta, aceasta interactiune are nevoie, desigur, de indrumarea unui tehnician de Realitate Augmentata.
Tehnologia singura nu este capabila sa capteze interesul elevului si sa contribuie la depasirea barierelor din calea utilizarii ei
pentru invatarea disciplinelor scolare. In aceasta dinamica, rolul mediatorului este fundamental, de la planificarea activitati-
lor pana la transpunerea lor in practica la clasa.

Atunci cand este bine planificata si utilizatd intr-un mod relevant si contextualizat, Realitatea Augmentata poate aduce mai
multe beneficii practicii pedagogice. Enumeram cateva dintre ele mai jos.

1. Atrage atentia sifi incanta pe elevi.

2. Genereaza mai mult interes si motivatie in studii.

3. Foloseste un limbaj foarte apropiat de elevii noilor generatii.
4. Permite interactiunea intre materialul tiparit si media digitala.
5. Stimuleaza comunicarea si schimbul de experiente in clasa.

Rezultatele pentru elevi:
1. Vor fi mai motivati de subiectele selectate.
2. Cursurile vor fi, de asemenea, directionate cdtre interesele si cunostintele deja vaste in domeniul noilor tehnologii.
3. Vor face parte din procesul de predare, participand la construirea acestuia.

SFATURI INAINTE DE ACTIVITATEA DE iINVATARE
RESURSE UTILE

Ce este Realitatea Augmentata? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada

Diferenta dintre Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/




EXEMPLU DE EXPERIENTZ\ PERSONALA

Subiectul: geografie Clasa: a 11-a (elevi de 16 ani)
Tema: urbanism

Resurse: computer sau tableta Timp activitate: doud cursuri de 90 de minute

Rezultatele cunostintelor pentru elevi:
1. elevii vor sti ce este realitatea augmentatd si cum poate fi folosita pentru a invata intr-un mod distractiv
2. elevii vor putea sa-si cunoasca mai bine orasul si cateva cladiri emblematice, comparand trecutul cu prezentul

Rezultatele abilitatilor pentru elevi:
1. elevii vor dezvolta abilitati de analiza a informatiilor, abilitati de structurare si vizualizare a informatiilor
2. studentii fsi vor putea crea propria experienta de realitate augmentata, cu ajutorul specialistilor in realitate augmentata.

Criterii pentru sarcina de invatare pentru elevi:
1. Colectati si selectati imagini fotografice cu 3 sau 4 locuri vechi, emblematice din Faro.
2. Suprapunetianimatii video 3D, bazate pe imagini vechi, atunci cand vizitati cladiri/locuri emblematice din oras in viata reala.
3. Creati continut-text care sd serveasca drept suport textual
4. Recenzati textele
5. Addugati imaginile selectate in aplicatie

Criterii tehnice:
1. Informatiile utilizate in aplicatia de realitate augmentata sunt solide si precise din punct de vedere stiintific
2. Informatiile utilizate in aplicatia de realitate augmentata sunt structurate si usor de inteles




ACTIVITATEA 3
CHIMIE

Activitatea de invé;are: Prezentarea componentelor curriculum-ului gimnazial, la disciplina chimie, prin utilizarea
realitatii augmentate ca tehnica de reprezentare si prezentare artistica a anumitor continuturi stiintifice.

Scurta descriere a activitatii de invatare: Augmented Reality (AR) este o tehnologie care ne permite sa suprapunem
elemente virtuale viziunii noastre asupra realitatii.

Ca resursa care starneste curiozitatea si interesul copiilor si adolescentilor, pe langa faptul ca este relativ accesibila (orice
tabletd sau smartphone cu camera este capabild sa citeasca markerii AR), realitatea augmentata a devenit un instrument
puternic in sala de clasa. Cu acesta, profesorul poate lucra la propuneri care au ca scop apropierea continutului cartii tiparite
de realitatea elevilor.

In acest caz, s-a produs o situatie exemplificativd, pentru o materie, prin care profesorii si elevii puteau fi constienti de
interesul lor pedagogic, in acelasi timp asociat cu captarea interesului acestora pentru utilizarea tehnicilor de creatie artistica,
facilitandu-i interesul pentru arte, siin special arta digitala.

Rezultatele pentru profesori:

ledomajiesimagineaza-ti ca ai ilustratii care prind viata si ,sar afara” din cartea tipdrita pentru a aduce informatiile elevilor
tai; permitand accesul din materialul didactic la videoclipuri, animatii si activitati contextualizate pentru fiecare moment de
invatare. Cu realitatea augmentata, aceste situatii sunt din ce in ce mai facilitate si utilizate in scoli, motiv pentru care acest
exemplu este o alta contributie la utilizarea acestor tehnici artistice.

Pentru a fi eficientd, aceasta interactiune are nevoie, desigur, de indrumarea unui tehnician de Realitate Augmentata.
Tehnologia singura nu este capabila sa capteze interesul elevului si sa contribuie la depdsirea barierelor din calea utilizrii ei
pentruinvitarea disciplinelor scolare. In aceast& dinamicé, rolul mediatorului este fundamental, de la planificarea activitatilor
pana la transpunerea lor in practica la clasa.

Atunci cand este bine planificata si utilizata intr-un mod relevant si contextualizat, Realitatea Augmentata poate aduce mai
multe beneficii practicii pedagogice. Enumerdm cateva dintre ele mai jos.

1. Atrage atentia siii incanta pe elevi.

2. Genereaza mai mult interes si motivatie in studii.

3. Foloseste un limbaj foarte apropiat de elevii noilor generatii.
4. Permite interactiunea intre materialul tiparit si media digitala.
5. Stimuleaza comunicarea si schimbul de experiente in clasd.

Rezultatele pentru elevi:
1. Vor fi mai motivati de subiectele selectate.
2. Cursurile vor fi, de asemenea, directionate cdtre interesele si cunostintele deja vaste in domeniul noilor tehnologii.
3. Vor face parte din procesul de predare, participand la construirea acestuia.

SFATURI INAINTE DE ACTIVITATEA DE INVATARE

RESURSE UTILE

Ce este Realitatea Augmentata? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada

Diferenta dintre Realitatea Augmentata si Realitatea Virtuala
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/




EXEMPLU DE EXPERIENTZ\ PERSONALA

Subiectul: chimie Clasa: a 11-a (elevi de 16 ani)

Tema: formarea si compozitia ozonului

Resurse: computer sau tableta Timp activitate: doud cursuri de 90 de minute

Rezultatele cunostintelor pentru elevi:
1. elevii vor sti ce este realitatea augmentatd si cum poate fi folosita pentru a invata intr-un mod distractiv
2. elevii vor putea cunoaste mai bine elementele moleculare care formeaza si compun ozonul.

Rezultatele abilitatilor pentru elevi:
1. elevii vor dezvolta abilitati de analiza a informatiilor, abilitati de structurare si vizualizare a informatiilor
2. studentii isi vor putea crea propria experienta de realitate augmentatd, cu ajutorul specialistilor in realitate augmentata.

Criterii pentru sarcina de invatare pentru elevi:
1. intelegeti si separati diferitele componente ale unei machete a unui model de ozon si interactiunile lor
2. Creati continut text care sa serveasca drept suport textual
3. Recenzie textele
4. Integrati animatii si interactiuni in aplicatie

Criterii tehnice:
1. Informatiile utilizate in aplicatia de realitate augmentata sunt solide si precise din punct de vedere stiintific
2. Informatiile utilizate in aplicatia de realitate augmentata sunt structurate si usor de inteles




Solaris

ACTIVITATEA 1 - ECRAN PLAT SUB LENTILE

Materia: tehnologie Clasa: Clasa a Vil-a (13 ani si peste)
Activitatea de invatare: demontarea siasamblarea ecranelor plate

Timp de pregatire: 30 min Timp atelier: 4 ore

Prezentare generala: Elevii vor afla despre materialele utilizate pentru constructia ecranelor plate, vor dezasambla si
asambla eiinsisi.

1. La inceput, oferiti elevilor o scurta introducere despre materialele utilizate pentru constructia ecranelor plate -
proprietati, aparitie, optiuni de reciclare etc.

2. Desemnati elevii sa scrie naratiuni (benzi desenate, povesti etc.) sau sd realizeze postere cu implicarea materialelor
necesare pentru constructia ecranelor plate. Personajele din benzi desenate pot fi materialele.

3. Cereti elevilor sa-si spuna reciproc povestile sau sa arate afisele si apoi sa discutati despre materiale, deseuri
radioactive, conditii de degradare, riscuri (protectia mediului, demnitatea umand, sanatatea).

4. Dupa discutie, spuneti elevilor sa se gandeasca la modalitdtile prin care toti putem contribui la utilizarea mai atenta
si mai ecologicd a resurselor.
5. Dupa schimbul de ganduri este timpul pentru partea practica. Asigurati-va ca elevii au toate instructiunile si

instrumentele pentru dezmembrarea ecranelor plate.
6. Elevii vor avea pauze daca este planificata varianta lunga a atelierului.
7. Caultima etapa a proiectului, studentii incep asamblarea ecranelor plate.

8. Participantii vor avea o discutie de evaluare a intregului proiect.

Rezultatele pentru elevi:
1. Elevii obtin informatii generale despre ecranele plate: componentele lor, functiile, structura etc.
2. Elevii invata ce se intampla cu ecranele plate dupa utilizare, cum influenteaza acestea asupra mediului si cum pot fi
reciclate mai eficient.
3. Elevii demonteazd si monteaza singuri ecranele plate.

Resursele:
Ecrane de stoc,
Tablete/laptop-uri cu program PPT instalat
Unelte- surubelnite, clesti etc.
Hartie A4,
Pixuri,
Flip-chart,
Cutii pentru depozitarea obiectelor mici,
Imbr&caminte de protectie,
Manusi,
Ochelari de protectie,
Fise,
Manualul profesorului




SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE iN\IﬂTARE

NOTA IMPORTANTA! Folositi doar ecrane plate vechi pentru ateliere. Stratul luminescent al ecranelor plate, inclusiv
elementele chimice otravitoare, trebuie indepartate inainte de a le preda studentilor.

Dacd atelierul este destinat pentru 4 ore, este suficient
timp pentru ca elevii sa alcdtuiasca povestile sau benzile
desenate. Dar daca luati in considerare versiunea scurtd a
proiectului (1-2 ore), in loc de povesti (benzi desenate),
elevii pot fi desemnati sa realizeze flipchart-uri sau postere
despre elementele chimice.

1. Oferiti elevilorinformatii generale despre atelierul - secventa 3.
pasilor, orarul etc. Cereti elevilor sa se prezinte si intrebati ce
ecrane plate stiu si ce stiu despre materialele din ele.

Oferiti elevilor informatii generale despre ecranele plate si
materialele utilizate pentru constructia lor.

Asigurati-va ca vorbiti despre toate aceste aspecte ale
materialelor:

1) Proprietati

2) Aparitia (loc si masa)

4.Dupd ce elevii sunt pregdtiti cu povestile lor (benzi
desenate, flipchart etc.), cereti-i sa-si prezinte si sa
discute lucrdrile lor in grup. Asigurati-va ca fiecare elev

3) Suma necesara pe an

4) minerit (cine, unde, cum, ...)
5) Transport si prelucrare

6) Utilizari

7) Reciclare

8) Aspecte politice si sociale
9) Costul de utilizare

10) Alternative

lata un exemplu de orar, care poate varia in functie de

atelier, profesor etc.

Orar:

Cunostintd, introducere 30 min

Crearea si prezentarea povestilor (benzi desenate,
flipchart) 60 de minute

Pauza 15 minute

Demontarea ecranelor plate 30 min

Asamblarea ecranelor plate 30 min

Evaluare 30 min

Z.Cere’,ci elevilor sd scrie povestiri (benzi desenate etc.)

folosind ca personaje materialele prezentate lor.

are timp egal pentru a-si prezenta lucrarea.

5. Dupd ce toti elevii si-au prezentat lucrdrile, asigurati-va ca

>n

vorbiti despre ,Obiectivele de dezvoltare durabila” si
separati toate elementele mentionate in grupele ,Critic din
punct de vedere ecologic” si ,Restul”. Discutati cu studentii
ce mdsuri pot fi luate pentru a face productia si reciclarea
ecranelor plate mai ecologice.

6. Dupad partea teoretica instruiti elevii sa inceapd deza-

samblarea ecranelor plate. Deoarece toate ecranele plate
sunt diferite unele de altele, nu exista nicio instructiune sau
un document unic despre cum ar trebui facut.
Asigurati-va ca oferiti instructiuni de baza studentilor
inainte ca acestia sa-si inceapa munca si sunteti mereu in
preajma pentru intrebdri si indrumari.

7. Aproape de sfarsitul atelierului, studentii incep asamblarea

ecranelor plate. Din nou, asigurati-va ca oferiti instructiuni
de baza studentilor inainte ca acestia sa-si inceapa munca
si sunteti mereu in preajma pentru intrebari si indrumari.

8. Daca a mai rdmas timp, faceti evaluarea atelierului

si intrebati elevii abilitatile si cunostintele pe care le-au

Asigurati-va ca le oferiti propriul exemplu de poveste sau
benzi desenate sau citati-I din sursa relevanta (carte,
resurse online etc.). (Puteti gasi cateva exemple in limba
germana in sectiunea ,Legaturi utile”).

dobandit in urma atelierului.

Ajutati elevii cu orice probleme pe care le intampina in timpul atelierului.

Exemplul 1

Provocare: Cea mai grea provocare
pentrustudentipoatefidezasamblarea
siasamblarea partii din atelier.
Intrebare: Ce se intampla daca sparg
ecranul plat in timp ce il demonteaza?
Raspuns: Pentru ateliere se folo-
sesc doar ecrane plate vechi si
nefunctionale, din care au fost
indepdrtate in prealabil luminile cu
elemente chimice otravitoare. Deci, din
punct de vedere al sigurantei, nu exista
nicio problema dacd ecranul este
spart. Poate fi inlocuit cu un alt ecran
plat, astfel incat studentul sa poata
continua atelierul.

DISCUTIE

1. Esteintotdeauna bine sa privim inapoi si sa reflectdm asupra muncii depuse.

Exemplul 2

Provocare: Dupa asamblarea ecranului
plat, unele suruburi sau alte parti pot fi
lasate afara

intrebare: Ce trebuie s3 fac dacd intregul
ecran este asamblat, dar au rdmas
cateva suruburi?

Raspuns: Dacd ecranul plat asamblat
arata bine si complet, nu este o problema
mare, daca unele dintre suruburi nu au
fost folosite. Cu toate acestea, dacd
ecranul plat asamblat pare incomplet
si neterminat, atunci ar trebui sa
demontati din nou ecranul si sa incepeti
de la inceput. Incercare si eroare, asa se
intampla!

Cereti elevilor sa revizuiasca toti pasii facuti in timpul atelierului.

2. Intrebati elevii care parte a atelierului a fost cea mai dificild si mai provocatoare pentru ei si care

parte le-a placut cel mai mult.

3. Intrebati elevii ce au invitat in timpul atelierului si cum vor folosi cunostintele dobandite.

Exemplul 3
Provocare: Deoarece unele dintre
sarcinile din ateliere pot fi complicate
pentru studenti, le poate dura mai mult
timp decat era planificat.

Asa cd asigurati-va ca urmati timpul si
le oferiti elevilor mementouri despre
timpul ramas.



RESURSE UTILE

«Pamanturi rare, informatii despre durabilitate”-

https://www.bgr.bund.de/DE/Gemeinsames/Produkte/Downloads/Informationen_Nachhaltigkeit/seltene_erden.pdf?_ _
blob=publicationFile&v=3

+Flatscreen & Co, materiale critice pentru mediu, teorie” -
file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band1_2020.pdf

«Flatscreen & Co, metodologie, implementare, fise” -
file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band2_2020.pdf

Fotografii de la atelier
+Ecran plat sub obiectiv”
in solaris FZU Chemnitz




ACTIVITATEA 2 _
PLASTIC — UN BLESTEM SAU O BINECUVANTARE

Subiect: chimie si proprietéti ale polimerilor (STEAM); abordarea mass-media | Clasa: a Vil-a (elevii 13 - 16 ani)

Activitatea de invatare: Stiintd + Sustenabilitate = Viitor

Timp de pregatire: 20 min Timp atelier: 1,50re + 10rd

Prezentare generala: Elevii vor invita despre diferitele tipuri de materiale plastice, compozitia lor chimici si structura
prin examinare proprietati chimice diferite pe exemple de plastic selectate si incheie gama finala de utilizari. Dincolo de
aceasta, elevii vor aflati despre eliminarea adecvata a deseurilor de plastic si cum sa le evitati.

1. Lainceput, oferiti elevilor o scurta introducere despre structura unui atelier, despre informatii specifice.
2. Creati posibilitatea de a avea o abordare complexd a temei: atelier curricular si un aspect medial/digital
3. Tmpartiti primul atelier in 3 parti:
= Sectiune introductiva
= Sectiunea practica
= Refectie/Evaluare
4. Sectiune introductiva
Asigurati mai intai locul de munca si continuati cu instructiuni de siguranta in munca pentru toti elevii.
Asigurati-va cd urmadtoarele informatii ajung la elevi:
» Plastic - un material ingenios
> Test de densitate
> Descifrarea codului de reciclare
= Teoria si practica economiei circulare
» Reciclarea materialelor plastice
> Exemplu de reciclare prin tragerea de termoplastic in fibre
» Rezultate pentru viitor
> Produceti singur bioplastice
Vorbiti despre proprietatile plasticului, precum si despre aplicarea acestuia in viata de zi cu zi.
Fiecare dintre elevi ar putea prezenta cateva exemple.
Pregdteste o prezentare (power point) pentru a oferi cat mai multe detalii si informatii despre tematica.
Asigurati-va pe parcursul intregului atelier sa nu uitati obiectivele de invatare: durabilitate, evitarea deseurilor de plastic si
protejarea mediului.
5. Sectiunea practica
Pregatiti cate experimente va permite timpul: cel putin 2 sau 3.
Explicati si pregatiti materialele si echipamentele de care aveti nevoie.
Explicati elevilor cum functioneaza echipamentul.
Pregatiti pentru fiecare experiment cum se va desfasura si notati toate informatiile pe o foaie de hartie, pe care o oferiti
elevilor (grupul care efectueaza experimentul).
Reciclare. Cat de mult este reciclat si efecte daca nu este reciclat.
6. Reflectie/Evaluare
= Propuneti elevilor sa se gandeasca la exemple din viata de zi cu zi, in care folosesc plastic. Unde este plastic peste tot?
Cate kg de ambalajele din plastic consuma o persoana in medie pe an? Cate kg de deseuri sunt generate in producerea a
telefon mobil?
» Cereti elevilor sa discute despre acest subiect (protectia mediului, demnitatea umana, sanatate) si sa emita idei, cum
contribuie la reducerea plasticului si la o utilizare mai atenta si mai ecologica a resurselor.
= Intrebati despre evaluare folosind metode creative precum: trei pahare pentru trei categorii (bun, satisfacdtor si slab) in
care elevii introduc o pipeta pentru evaluarea pe care o decid.
= Vizionati impreuna un film ,Plastic in the world".
7. Atelierul ulterior. Povestirea. Video. Film de animatie.

Introducere.
Animatia poate fi folositd pentru a inregistra rezultate, pentru a ardta ceea ce s-a invatat sau pentru a prezenta propriile
perspective.

Intrebati despre textele inspirationale si povestile care se conecteaza cu tema si clarificati ce mesaj doriti sa transmiteti?
Acordati asupra tipului de produs digital care trebuie realizat (Povestire. Video. Film de animatie) si asupra urmatoarelor
fapte: povestea este adaptata pentru grupul tinta, povestea are un mesaj clar, publicul se poate identifica cu povestea spusa.
Prezentati studentilor materialul pe care il au la dispozitie si atribuiti responsabilitatea grupului.

Bazele tehnicii filmului animat
Studentilor |i se ofera o privire de ansamblu asupra diferitelor tehnici de animatie (pixilare, stratificare, stop motion), susti-
nute de viata reala exemple. Ei invata cum fotografiile individuale pot fi convertite in imagini in miscare si ce mijloace
tehnice pot fi utilizate (muzicd, sunete, voci, grafica).




Dezvoltarea si vizualizarea unei povesti

Productia filmului de animatie

Elevii aleg o tehnica de animatie care este interesantd pentru ei si creeaza figuri din povestea lor deseuri si materiale de
artizanat sau folositi obiecte de zi cu zi. De asemenea, isi pregatesc setul de animatie si creeaza un peisaj pentru ei poveste
(de exemplu, pot folosi si repaus, hartie sau obiecte zilnice).

Elevn isi produc propria poveste de film animat in grupuri mici (4-5 persoane)

Ei folosesc o tableta echipata cu o aplicatie de animatie (Stop Motion Studio). inaceasta aplicatie, ei pot face fotografii si le
pot avea jucat ca un film. De asemenea, pot selecta si introduce muzica de fundal, zgomote si sunete pentru filmul lor
animat dintr-o muzica biblioteca integrata in aplicatie. De asemenea, isi pot face propriile inregistrari vocale cu aplicatia.
Elevii sunt incurajati sa-si aduca propria diversitate culturala si lingvistica.

Rezultatele pentru elevi:

Elevii invatd despre diferitele tipuri de materiale plastice, compozitia si structura lor chimica.

Elevii invatd simboluri de reciclare.

Elevii examineaza diferite proprietati chimice pe exemple de plastic selectate si concluzioneaza posibilele utilizari.

Elevii vorbesc despre eliminarea corectd a deseurilor de plastic si despre cum sa le evite.

Elevii obtin informatii generale despre obiectivele de sustenabilitate (Agenda 2030), despre mediu si cunostinte specifice.
Elevii dobandesc abilitati noi si competente suplimentare (competenta digitala).

Elevii reflecta asupra propriilor experiente media cu filmul de animatie.

Resurse:

Video proiector

Tablete/laptop-uri cu App Stop Motion Studio
Diverse unelte - trusa de molecule, materii prime (amidon, apa, sare), sursa de incendiu si degajare chimica etc.
Echipament de laborator

Flip-chart

Cutii pentru depozitarea obiectelor mici,
Echipament de protectie

Manusi

Manualul profesorului

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE TN\IIK'[ARE

NOTA IMPORTANTA!
1,

ORAR:
2.

3.

8.

9.

10. Intrebati elevii abilitatile si cunostintele pe care le-au dobandit in urma atelierului.
11. Probleme de provocare/ Gre;sell

Oferiti elevilor informatii generale despre atelierul-secventa pasilor, orarul etc.

Asigurati-va ca vorbiti despre toate aceste aspecte ale materialelor: proprietati, aparitii si minerit (de ce, cum, pentru ce),
nevoi, utilizari, reciclare, aspecte economice, politice si sociale, costuri, alternative.

lata un exemplu de orar, care poate varia in functie de atelier, profesor etc.

Atelier 1: 1,5 ord = Atelier 2: 1 ord = Pauza: 15 min

Asigurati-va ca vorbiti despre ,obiectivele de dezvoltare durabi
pentru asigura o reciclare adecvata a plasticului.

Film de animatie legat de subiect. Cereti elevilor sa scrie povestiri scurte (cum ar fi benzi desenate) folosind diferite
personaje. Alternativ, poti sa dai singur un exemplu si sa initiezi ,povestea” din spatele filmului cu trucuri folosind unele
celebre personaj din sursa relevanta (carti, resurse online etc.).

Planificati suficient timp. Eventual creati un atelier ulterior, dar intr-un interval de timp scurt, astfel incat subiectul sa fie
inca prezentin mintea elevilor.

Initiaza o discutie de grup, dupa ce elevii si-au creat propriile povesti pentru a le prezenta grupului. Asigurati-va ca fiecare
elev are timp egal pentru a-si prezenta lucrarea.

Asigurati-va ca studentii detin cunostinte functionale, cum ar fi operarea unei tablete si a aplicatiei Stop Motion Studio.
Asigurati-va ca studentii respecta cunostintele de design estetic, cum ar fi pozitia camerei, dimensiunile fotografiilor si
perspectivain film sitehnici de animatie.

Productia de animatie, muncain grup, dezvoltarea propriilor idei de film, transmiterea propriilor valori si atitudini.
Selectarea Si utilizarea diferitelor tehnici de animatie, care sunt potrivite pentru realizarea ideii de film.

|v"

si discutati cu studentii ce masuri ar putea fi luate




Exemplul 1

Provocare: Cea mai grea provocare pentru studenti poate fi durata atelierului.

Raspuns: Prin urmare, este recomandabil sa addugati elemente inovatoare care trezesc interes. Cum ar fi filmul de animatie
sau alte optiuni.

Exemplul 2
Provocare: Lipsa competentelor digitale, care in cele din urma prelungeste durata atelierului.
Raspuns: Incercati sa implicati in mod activ toti membrii echipei/grupului care pot ajuta elevii mai putin talentati digital.

DISCUTIE

1. Prin analiza critica ulterioara in functie de aspectele estetice, tehnice si de continut, echipele pot face propriile sugestii de
imbundtatire si sa le incorporeze in procesul urmdtor.

2. Tntreba’,ci elevii care parte a atelierului a fost cea mai dificila si mai provocatoare pentru ei si care parte le-a placut cel mai.

3. Intrebati elevii ce au invatat in timpul atelierului si cum vor folosi cunostintele dobandite.

RESURSE UTILE

= CO2-Vermeidung durch Kunststoffrecycling (chemie.de)

» Okodesign: Wer gestaltet das nachhaltigste Produkt? | Umwelt im Unterricht: Materialien und Service fiir Lehrkrafte —
BMUV-Bildungsservice | Umwelt im Unterricht (umwelt-im-unterricht.de)

» Startseite | Portal Globales Lernen




ACTIVITATEA 3
FUNCTIONALITATEA ENERGIILOR REGENERABILE
SI APLICAREA PRACTICA

Materia: fizicd/stiinte Clasa: av-a-alx-a

Activitatea de inv5,tare: Energii regenerabile. Energie solard. Masina solard. Obiective de sustenabilitate

Timp de pregatire: 45 min Timp de atelier: 3 pandlas ore

Prezentare generala: Studentii trateaza tema surselor de energie regenerabild si vor obtine informatii despre energia
regenerabild. Este important ca elevii sa inteleaga ca oriunde localizam puterea, miscarea, caldura sau lumina, avem
energie. Puterea plantele soarele ca solutie la problema energetica! Facem experimente cu puterea soarelui si construim
0 masind solara.

1. Permite studentilor sa obtina o intelegere detaliata a temei - energiile regenerabile, folosind exercitii practice.
in plus, cunostintele dobandite ar putea fi folosite pentru a dezvolta un joc de masa legat de subiecte
2. Lainceput, elevii primesc o scurta imagine de ansamblu despre structura atelierului si despre principalele subiecte
3. Exista mai multe optiuni pentru constructia masinii solare. Sianume cel clasic sau cel cu elemente creative.
* Optional puteti merge siin directia construirii de barci cu energie solara.
4. Tmpdrtiti atelierul in trei parti:

Partea introductiva.
Elevii potincepe prin a obtine informatii despre materialul pe care il vor folosi. Vorbiti si prezentati solarul celula, partea
centrald a atelierului.
> Pregatiti toate statiile de lucru Pregatiti toate materialele necesare, dar asigurati-va ca exista toate pericolele
potentiale tinutin siguranta.
> Munca in siguranta! Indiferent care este planul de constructie, siguranta proprie este intotdeauna pe primul loc!
Asigurati-va ca elevii sd aibd imbracaminte de protectie adecvata (de exemplu, manusi, ochelari de protectie), locul
de munca potrivit, unelte sigure si materiale de lucru adecvate. Elevii ar trebui sa consulte profesorul daca nu sunt
siguri sau nu au incredere in eiinsisi in timpul atelierului. Nu uitati sa aveti intotdeauna trusa de prim ajutor aproape de dvs.
> (Cand manipulati unelte si materiale, aveti grija intotdeauna sa evitati riscul de ranire.
Parte practica. Urmand instructiunile, elevii vor construi masina solara individual sau in grupuri de 2-3 elevi.
> Pregdtirea materialelor si echipamentelor
> Asamblarea cutiei de viteze
> Preasamblare
> Asamblarea cadrului de baza pe celula solara
> Lipire
> Axa frontala
> Lipire si asamblare finala
Evaluare Analizand pasii parcursi. Idei si recenzii. Evidentierea greselilor si propuneri de imbunatatire.
> Ar trebui puse intrebari specifice, legate de subiecte.
> Solicitd elevului sa revizuiasca continutul atelierului si sa impartdseasca idei.
> Subiecte de discutat: avantajele si dezavantajele energiilor regenerabile, beneficii in viata noastra de zi cu zi
> Pentru dezvoltarea viitoarelor activitati legate de tematicd. Exemplu: crearea unui joc de sustenabilitate.

5. Atelier Crearea/Jucarea unui joc pe tabla

Pentru a face subiectul mai accesibil si pentru a creste interesul elevilor pentru subiect, elevii pot fiincurajati sa creeaza

un bord game, punand pe hartie cunostintele pe care le-au dobandit deja in atelier, impreuna cu noi abordari/intrebari.

a. Lainceput, oferiti elevilor o scurta introducere despre subiect. Cum reflecta jocurile societatea si cum aceasta
rezuma idei si fapte din diferite domenii.

b. Tncepeti cu activitéti de inclzire, aprox. 15 minute, pentru a activa spiritul de echipd si creativitatea.

c. Tmpértiti elevii in grupuri de 4-5 persoane, fiecirei grupe i se atribuie o sarcind specifica. Elevilor li se va cere s&
stabileasca caracteristicile de baza ale jocului: numele, tipul jocului, numarul de jucatori, durata medie a jocului, figu-
rile jocului, jocul reguli si aspect.

d. Nu exista o prescriptie specifica, dar este important ca descrierea jocului sa fie clard, scurtd, de inteles, folosind
simboluri familiare si cuvinte clare.

e. Elevii vor monta si crea materialul: tabla de joc, figurine etc. folosind materiale precum carton colorat, creioane,
hartie, lemn.




Rezultatele pentru elevi

* Eleviiinvata despre diferitele surse de energie.

* Eleviiinvata diferentele dintre sursele de energie regenerabila si cele fosile.

* -Elevii invatd despre impactul surselor de energie asupra noastra si asupra mediului.

* Eleviiinvata informatii de baza despre Obiectivele de dezvoltare durabild (Agenda 2030).
Eleviiisi regandesc comportamentul legat de subiect.

* Eleviiinvata sa foloseasca echipamentul tehnic si sd gandeasca practic.

* Elevii vor fi capabili sa creeze un joc de masa si sa dezvolte abilitati soft (spirit de echipd, creativitate, fair play) si sa

creasca creativitatea si lucru in echipa.

Resurse:
: Mot Rofi rosii,
: otor. . Surub c cap fixafi sirdns pe arbore  ypglte grj,
20'9 distantiere o dlindrolui M3 Piulii M3 et o sl
" Axa
' (Clema Unelte de [ eSS
* Treapta de transmisie S"(T,Tm(',':)' i
: ﬁllln.drul M3 Nota importanta
* Nuci

Cititi angrenajele

Roti dintate gri

Hartie, material de scris ol -
* Flipchart Role distantiere A

Motor

Clemd

1. Laselectarea grupurilor, trebuie acordata
atentie dinamicii grupului.

2. Experimentele trebuie explicate cores-
cores punzator pentruaasigura o munca
independenta si increzatoare.

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE TN\IETARE

Exemplul 1 Exemplul 2 Exemplul 3 Exemplul &4

Cimpreund cu copiii, Provocare: Provocare: Provocare:

creati un cuvant prin care Cea mai dificild parte Presiunea timpului experimentul nu decurge

economiseste energie pentru elevi este sd lucreze  intrebare: conform asteptarilor.

pentru clasa. Fiecare elevar  independent Ce seintdmpld dacd timpul  intrebare:

trebui s& scrie pe un post-it  Intrebare: nu este suficient? Cum se ocupa profesorul de

cum si cand economisiti Ce se intampla daca Raspuns: asta?

energie in viata de zi cu zi. ceva se rupe in timpul Daca sarcinile sunt prea Raspuns: Toata lumea

Strangeti post-it-urile si experimentului? complicate pentru studenti,  poate invata din greseli.

capsati-le pe panou. Idei: Raspuns: programul poate fi gjustat Componentele ar putea

dus cu apd rece, purtati un Profesorul are piese de pentru a acorda mai mult fiinlocuite si verificate.

puloverin plus cand este schimb pentru fiecare timp. Asigurati-va ca Daca elevul descopera

frig, opriti dispozitivele componentd a configuratiei  informati studentii cat timp el insusi eroareasio

electrice cand nu sunt experimentale. Astfel, au mai ramas pentru fiecare  corecteazd, acest lucru

folosite, calatoriti cat mai 0 piesa rupta poate pas al procesului. ar putea fi motivat. Dacd

mult cu trenul/bicicleta in fiinlocuita rapid si elevul nu gaseste singur

loc sa conduceti masina. experimentarea poate eroarea, colegii de clasd sau
continua profesorul pot ajuta.

DISCUTIE

' Esteintotdeauna foarte important sa rezumati proiectul la sfarsit.

* Feedback-ul sincer si gandirea critica sunt importante pentru profesori si elevi.
Prin creativ! Este motivant!

* Discutati dincolo de subiect cu elevii. .

RESURSE UTILE

solaris FZU: solaris Jugend- und Umweltwerkstatten (solaris-fzu.de)
https://www.deutsches-spielemuseum.de/ueber-das-museum/museum.html

(jocul de sustenabilitate folosit, dar si multe alte jocuri pe aceasta tema sunt disponibile aici)
https://www.youtube.com/watch?v=Giek094C_|4

(explicatie simpld si prietenoasa pentru copii a subiectului)
https://www.bmwk.de/Redaktion/EN/Dossier/renewable-energy.html
(energie ,verde"” si electricitate din Germania)
https://www.energy.gov/energy-sources
(Resurse energetice, Departamentul de Energie)




ANEXA 1
Instructiuni pentru construirea unei masini solare
Materiale
1. Un kit cutie de viteze
(motor, angrenaje, arbori, suruburi) Roti rosii,
SUTDieLiEa fixati strans pe arbore Unelte gri,
a cilindrului M3 Piulitd M3 atosati cu spafiv
a veni
Unelte de | LSy
streamin
(pinion

Motor
Role distantiere A

Este foarte important sa se mentind o greutate cat mai mica!

2. Doua celule solare si cablu subtire 3. Roti si bete de lemn

$P-1eax 188
.5VA.40Watt

4, Instrumente — Auxiliare

Ciocan de lipit

Adeziv de calitate (potrivit materialului).

Se recomanda un pistol de lipit (cu exceptia spumelor!)
Cutter covoare

Ferdstrdu de precizie
Etalon pliabil sau alternativ o rigla
Masina de gaurit (optional)




Ansamblu cutie de viteze

Nu strangeti ambele

AN conexiuni cu suruburi

d— pana cand aceasta cutie
. de viteze nu este
Pot——_ I

Asigurati-va cd a
ramas ceva spatiu
intre roata dintata si
peretele caroseriei,
astfel incat puturile
sa se roteasca incet.

Reductorul finit trebuie
sa fie usor de rasucit
I apoi strangeti.

Preasamblare auto solara

Tack, lipici sau surub
F Lungimea barelor: max. 40 cm Asezati barele paral-
& ! ] ‘ ele si cutia de viteze pe bare

Plasati celulele solare in pozitia opusa,
pentru a realiza conexiunea in serie plus minus.

L

Lipirea 1

Tdiati cablul la lungime
siindepartati capetele




Lipirea 2
r

Doua roti dintate gri sunt recomandate
ca rulmenti pentru axa fata. Acestea au
un orificiu mai mare, astfel incat arborele
se poate roti bine. Aceste angrenaje pot
fi atasate de tijele de lemn cu lipici (vezi
semnele de creion din imaginea de mai
sus). Aceasta stabileste distanta. Rotile nu
trebuie sa se extinda dincolo de tije, astfel
incat lungimea de 40 cm sa nu fie depasita.

Lipirea finald

ANEXA 2

Atelier de creare a unui bord game
pentru sustenabilitate



Municipiul Timisoara

ACTIVITATEA 1
PROCEDURA PENTRU SOLIDE SUSPENDATE S| SOLIDE SUSPENDATE VOLATILE
Materia: stiinta, protectia mediului Clasa: elevi 16-18 (18 - 21) ani

Activitatea de invé,tare: procedurd privind solidele in suspensie si solidele volatile, aflat in suspensie

Timp de pregatire: 30 min Timp activitate:: 3 - 4 ore

Prezentare generala: elevii folosesc instrumente de laborator pentru a identifica fenomenele care apar in mediu. in
timpul acestei activitati elevii trebuie:

1. Sa analizeze procesele fizice care au loc.

2. Sainteleaga cum apar diferite fenomene atat in natura, cat siin timpul proceselor tehnologice.

3. Sa identifice posibilitati de aplicare a procedeelor care duc la purificarea unui produs/lichid.

4. Sa identifice modalitati de utilizare a proceselor utilizate, in viata de zi cu zi sau in contextul proceselor tehnologice.

Rezultatele pentru elevi:
1. Elevii vor intelege cum au loc procesele fizice si chimice, atat in natura, cat si in industrie.
2. Elevii vor avea ocazia sd identifice procesele despre care au invatat atunci cand le intalnesc in viata de zi cu zi.

Resurse:
Filtre din fibra de sticla
Sistem de filtrare in vid
Cuptor de uscare
Exicator
Cantar
Literatura si surse de informare despre tema aleasa

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE TNVI‘STARE

1. Inainte de a incepe experimentul, trebuie s& curatati filtrele. Folosind pensete, asezati-le pe palnia Buchner care este
atasatd la balonul Erlenmevyer cu bratul lateral conectat la pompa. Porniti pompa si purifica aproximativ 200 ml de apa
distilata in palnie. Cand toata apa trece prin filtru, deconectati pompa de la balon si apoi opriti-o. Se pune filtrul pe tava
de aluminiu si se usuca la cuptor la 105°C.

Apoi puneti-lla cuptor la550°C pentruincd 2 ore (retineti cd tavile de aluminiu nu pot fi asezate la o temperaturd atat de
ridicatd, puneti-va filtrele pe creuzete sau placi speciale).
Se rdceste in exicator inainte de utilizare. Trebuie sa aveti 2 filtre dintr-o tdietura pregatite pentru fiecare dintre probele dvs.

2. Cantdriti si notati greutatea fiecarui filtru cu tava de aluminiu.

Observatie: Puteti scrie pe tava de aluminiu, dar nu si pe filtru.

3. Puneti filtrul pe palnia Buchner, porniti pompa si incepeti sa toarceti o cantitate CUNOSCULE  wusves oo o
din proba pe filtru. Cand toata proba a trecut prin filtru, deconectati pompa din balon si
apoi opriti-o. (Este posibil sa fie necesar sa spalati cilindrul gradat cu apa distilata pentru a  Sectwn ~~g
indepdrta orice material atasat de acesta). f-»_h::_

4. Asezati filtrul pe aceeasi tava de aluminiu. Cantariti-| si notati rezultatul. ‘

5. Introduceti filtrul cu tava de aluminiu in cuptor pentru uscare (103 - 105°C) timp de 24 de
ore. Cantdriti-le dupa rdcire in exicator si notati rezultatul. 1 vocuwm

DISCUTIE

. Ce este reziduul solid?

. Care este rolul filtrului?

. Care este rolul procesului de vid partial?

. Unde apare acest tip de filtrare in natura sau industrie?

RESURSE UTILE

B WN =

https://en.wikipedia.org/wiki/Filtration
https://en.wikipedia.org/wiki/Separation_process
https://www.scritub.com/stiinta/fizica/FILTRAREA-SUSPENSIILOR-LICHIDS18419221423.php
https://aquasys.ro/produse/filtre-mecanice/
https://pdfslide.net/documents/filtrarea-suspensiilor.html?page=16
https://aquapro.ro/filtrare-mecanica/




ACTIVITATEA 2 )
UTILIZAREA EDITORULUI MICROSOFT WORD (LECTIA DE SINTEZA)

Tema: IT, calculatoare, editare text Clasa: 14-18(18-21 ani)

Activitatea de invé;are: Concepte: Utilizarea editorului de cuvinte Microsoft (lectie de sinteza)

Timp de pregatire: 30 min Timp activitate: 1 -2 ore

Prezentare generali: elevii folosesc informatii preprimate pentru a le integra intr-un tot unitar. In timpul acestei
activitati elevii trebuie sa:

1. Demonstrati cunostintele despre cum sa creati un document complex in editorul Microsoft Word

2. Scrieti un text folosind WordArt

3. Inserati imagini din ClipArt in document

4. Cunoaste rolul butoanelor din barele Picture si WordArt

5. Utilizati operatiunile de creare a tabelelor in Microsoft Word

6. Combina elemente in cadrul documentatiei cuvant: scriere artistica, imagine, tabel

Rezultatele pentru elevi:

1. Elevii vor sti cum sa insereze imagini intr-un fisier text

2. Elevii vor sti sa formateze un text astfel incat sa-i sporeascad atractivitatea

3. Elevii vor avea posibilitatea de a insera tabele intr-un fisier text

4. Elevii vor putea realiza un document complex, mult mai atractiv, cuprinzand atat text, cat si imagini, tabele, sau scriere
aristica

Resurse: Computer / Microsoft Word / Literaturd si surse de informatii despre utilizarea editorului Microsoft Word

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE TN\IﬂTARE

Metode de invatare utilizate: Conversatie / Demonstratie / Exercitiu / Lucru in echipa/grup

Scenariul activitatii didactice: Actualizarea cunostintelor

Prin conversatie, profesorul actualizeaza cunostintele elevilor punand intrebari:

- Cum se acceseaza WordArt?

- Cum seinsereazd o imagine in document?

- Cum seintroduce un tabel in document?

- Cum se schimba aspectul unui text scris in WordArt?

- Cum schimbi aspectul unei imagini?

- Cum se schimba continutul si aspectul unui tabel?

- Cum se insereaza si se aranjeaza in acelasi document, text scris in WordArt, imagini, tabel?

Aprofundarea si stabilirea cunostintelor:

- Elevii primesc fisele de lucru, iar pe baza acestora realizeaza pe calculator documentul prezentat in fisa respectand
cerintele fisei de lucru.

- Profesorul urmdreste constant modul in care elevii raporteazd documentul si intervine atunci cand este necesar,
cu explicatii si completdri.

Evaluarea realizarii obiectivelor propuse.

- Prin conexiunea inversa, realizata prin aprecierea lucrarilor executate de elevi, se confirma realizarea obiectivelor.

Note si concluzii finale
Darbi tiek noverteti, un studenti noverte dokumenta grutibu pakapi..

Fisa de lucru:
Izmantojot Word redaktoru, izveidojiet dokumentu, kas ir identisks zemak paraditajam dokumentam.




Numele si prenumele

ORAR LUNI MARTI MIERCURI JOlI VINERI

I—
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Personalizati documentul dupa cum urmeaza:

- Format pagina: As.

- Orientarea paginii: tip de vizualizare.

- Margini: SUS - 3 cm, JOS, STANGA, DREAPTA cu 1 cm.

- Tabelul trebuie sd aiba 6 coloane si 8 randuri. Coloana 1 trebuie sa aiba 1,5 cm latime, iar coloanele 2 pana la 6 ar trebui
sd aibd 3 cm latime.

- Utilizati fontul ARIAL, dimensiunea 10, (ATENTIE! - Prima linie trebuie scrisa cu font GROS, dimensiunea 12)

- Mesajele care apar in test sa fie scrise in WORDART. Mesajul NOTA 10, ar trebui sa fie plasat in spatele tabelului.

- Celulele din primul rand trebuie sa fie galbene, iar textul scris in celule sa fie ALBASTRU

- Imaginile din stanga si din dreapta tabelului trebuie sa aiba aceeasi dimensiune si inaltime ca si tabelul.

DISCUTII

1. La ce foloseste formatarea unui text?

2. La ce folosesc tabelele?

3. Unde se indreapta atentia cititorului in primul rand?
4. Ce ati face pentru a imbunatati documentul?

5. Ce nu are sens in document?

RESURSE UTILE

https://www.thewindowsclub.com/microsoft-word-tutorial-for-beginners
https://funtech.co.uk/latest/microsoft-word-lessons-for-kids
https://www.teststeststests.com/microsoft-office/word/tutorials/3-formatting/1-formatting-text/micro-
soft-word-tutorial-formatting-text/
https://www.youtube.com/watch?v=y\V4i29Xo0iM
https://www.youtube.com/watch?v=Ut9B_DFxH7g




ACTIVITATEA 3
LUCRARE CU DOSARE SI FISIERE

Materia: IT, calculatoare, lucruri de baz3d Clasa: elevi 11-12 ani

Activitatea de invatare: lucrul cu foldere si fisiere

Timp de pregatire: 30 min Timp activitate: 1-2 ore

Prezentare generala: elevii folosesc atat informatii cunoscute, cat si noi. Ei vor fi capabili s3 dezvolte noi abilitati de
calculator. In timpul acestei activitati elevii trebuie:

1. sa analizeze ordineain care trebuie gandite si realizate diferitele etape de lucru cu foldere si fisiere.

2. sd cunoasca posibilitati functionale.

3. sd cunoasca utilizarea software-ului.

4. sa creeze un anunt cu probleme sociale despre subiectul ales “Lucrul cu foldere si fisiere”.

Rezultatele pentru elevi

1. adobandirea de noi cunostinte despre sistemul de operare Windows

2. aprofundarea notiunilor teoretice si formarea deprinderilor operationale.

3. dobandirea unui limbaj tehnic adecvat

4. dezvoltarea mobilitatii in gandire, a capacitatii de abstractizare.

5. formarea deprinderilor de munca intelectuala independenta si de grup.

Pe baza cunostintelor dobandite anterior si a noilor notiuni transmise in aceasta lectie, elevii vor fi capabili sa:
1. cunoasca forma de organizare a datelor pe mediile informationale.

2. identififice operatiuni si sa execute operatiuni cu fisiere si foldere.

3. foloseasca computerul

La sfarsitul lectiei, elevii vor sti cum sa creeze, sd stergd, sa redenumeasca, sa copieze un folder sau un fisier.

Resurse: Computer / Sistem de operare Windows / Manualul / Literaturd si surse de informatii despre Lucrul cu foldere
si fisiere.

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE TN\IﬂTI-\RE
Pasi:
1. Deschide My Computer
2. ldentificati elementele de interfata.
3. Completati cerintele fisei de lucru

Pe suport de memorie externa:
Hard disk
CD / DVD / stick de memaorie

Fisierul este forma de organizare a datelor. Fisierul este identificat prin nume si extensie.

nume.extensie:
Numele este un sir de maximum 255 de caractere.
Extensia este un sir de 3-4 caractere si indica daca fisierul apartine unei clase de fisiere.

Exemplu:
test.doc
baloane.bmp
joc.exe

Din punctul de vedere al informatiilor pe care le contin fisierele, fisierele pot fi:
Fisiere executabile — care contin programe executabile.
Fisiere neexecutabile — care contin date numerice, texte, imagini, sunete etc.

fisiere audio fisiere executabile Doc fisiere
wav .bat .doc .docx
.mp3 .exe (fisiere in format Microsoft
.mpk .com Word)
fisiere grafice fisiere de arhiva .ppt sau .pptx (fisiere in
gif .zip format PowerPoint)
IPE JPEE rar Axt (format text)
.png
zif tiff




Identifica:
= discul si directorul in care se afla fisierul sau folderul ( ex: C:\ana);
= marimea.
= continut - numai pentru fisiere si specificati cate fisiere si foldere contine.
= data crearii.
» data modificarii.
= data accesului.
= atribute:
numai citire — protejat la scriere
= fisier ascuns

Fisierele si folderele pot fi:
= creata.

= vizualizate.

= redenumit.

= sters.

= copiat.

= mutat.

Pentru a efectua aceste operatiuni, puteti utiliza computerul meu sau aplicatiile Windows Explorer.

Cum se creeaza un folder Redenumire fisier
o =T = selecteaza fisierul:
- VN = click dreapta / Rename

i Stergere fisier
o = selecteaza fisierul:
° = click dreapta / Delete
::" = Delete
ier and search options Copiaza fisierul
ate A) selecteaza fisierul
e i = click dreapta / Copy
pertes = selecteaza fisierul destinatie
z = click dreapta / Paste

Click dreapta / New / Folder B) utilizati metoda drag and drop

Selectarea fisierelor

A) mai multe fisiere consecutive:

= Cu mouse-ul.

= Faceti clic pe primul folder, mentineti apasatd tasta Shift, faceti clic pe ultimul folder.
B) dosare neconsecutive:

= mentineti apdsata tasta Ctrl in timp ce selectati folderele cu mouse-ul

Fisa de lucru
1. Creati pe discul D : un folder cu numele clasei.
2.1n folderul clasei creati urmatoarea structurd de foldere
3.1n fiecare folder creati 3 foldere separate.
4. Redenumiti folderele ca: input, output, input-output.

5. Stergeti cele 3 fisiere. Dispozitive periferice
6. Unde le gdsim dupd stergere? Lo
7. Recupereaza-le. . DP-iesire

8. Stergeti din nou cele 3 fisiere tinand apdsata tasta Shift.
9. Cautati-le in Cosul de reciclare.

10. Le putem recupera? . DP-intrare-iesire
11. Mutati fisierul de intrare in folderul dispozitive periferice.

12. Redenumiti fisierul de intrare cu prenumele si mutati-linapoiin folderul de intrare DP
13. Redenumiti fisierul cu prenumele cu prenumele.

, DP-intrare




DISCUTIE
1. Care sunt elementele interfetei sistemului de operare Windows?
2. Cum cream o comanda rapida?
3. Cum personalizam suprafata de lucru?
4. Ce este util in ceea ce se invatd?
5. Ce crezi cd lipseste din ceea ce ai invdtat astazi?
6. Ce ai schimba/optimiza?

RESURSE UTILE
https://en.wikipedia.org/wiki/File_Explorer
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/fileio-learning-track
https://edu.gcfglobal.org/en/windowsbasics/working-with-files/1/

https://support.anydesk.com/knowledge/file-manager-and-file-transfer




CAPITOLUL 4
PARTENERI: PRACTICA




Cultura copiilor si participarea culturala

Culturile tineretului si participarea
Explore+ C2 Studiu Vizitati Faro

in perioada 7-9 martie 2022 a avut loc o vizitd
de studiu la Faro, Portugalia, care a fost gazduita
de participantii la proiect portughezi si la care au
participat reprezentanti din Letonia, Romania si
Germania.

Potrivit OCDE, ,Viitorul educatiei si competentelor
2030 existd doua intrebari centrale la care trebuie
sd raspundem ca societate:

- De ce fel de cunostinte, abilitati, atitudini si valori
vor avea nevoie elevii pentru a reusi si a-si modela
lumea?

- Cum pot sistemele de invatamant sa dezvolte acest
set de competente?

Credem ca raspunsul la prima intrebare este sa
dezvoltam elevilor nostri abilitati care sa le permita
sd citeasca lumea din jurul nostru din diferite
perspective si sa le oferim instrumentele pentru a
putea interveni in acea lume. Si daca sistemele de
invatamant reusesc sa integreze acesti elevi intr-un
model de invatare colaborativd, in care elevii au un rol
mai activ in dezvoltarea programelor scolare, suntem
mai aproape de a raspunde la a doua intrebare.

Scopul vizitei a fost de a oferi participantilor
modalitati, pornind de lamediul lor local, de adezvolta
programele scolare intr-o abordare interdisciplinara.

in prima zi a proiectului, toti participantii au fost
implicati intr-un joc de incdlzire, care a reprezentat o
provocare speciala pentru a gasi graffiti-uri si semne
ascunse in centrul orasului.

Faro. Provocarea a fost o modalitate interesanta
de a face cunostinta cu orasul si de a afla despre
istoria, arhitectura si obiectivele sale turistice. A
fost si o oportunitate de a cunoaste instrumentele
tehnologice care sa sustind invatarea scolara.

Dupa jocul orasului, participantii s-au indreptat cdtre
primdrie, unde le-a fost prezentat proiectul ,Ml.
MOMO.FARQ". Prin acest proiect educational elevii
scolii reproduc cladirile de arhitectura modernista din
Faro pe platforma Minecraft Education.

Dupa prezentarea proiectului, echipa proiectului
a luat o barca si s-a indreptat spre insula Culatra
unde le-a fost prezentat proiectul ,Culatra 2030".
Constienta de oportunitatile de energie curata de pe
Culatra, comunitatea locala a decis sa-si ia viitorul
in propriile maini. In parteneriat cu Universitatea
din Algarve, Asociatia Rezidentilor Insulei Culatra
intentioneaza sd proiecteze o foaie de parcurs si
sa implementeze un cadru de tranzitie la energie

Explore + vizita de studiu la Faro

curatd pe insuld. Scopul lor comun este de a converti
Culatrain prima comunitate portugheza insulara curata.

Inadouaziincepem s vizitdm situl arheologic Ruinas
do Milreu (Ruinele Milreu). Aceasta este o vila romana
veche, care a fost ocupata inca din secolul | d.Hr. Avea
baisio cladire religioasa construitain secolul al IV/-lea.
De asemenea, face parte din proiectul lui Pinheiro e
Rosa de a le transforma intr-un ,Open Space STEAM
LAB", contribuind la o abordare interdisciplinara a
invatarii scolare.

Dand profunzime ideii ca scolile ar trebui sa participe
Si sa integreze proiecte ale societatii civile, prin
parteneriate stabile cu aceste organizati, am
continuat cu o vizita la sediul Museu ZerO, o fosta
fabrica de produse alimentare care este in prezent
transformata intr-un muzeu de artd media si este
destinat sa devina un spatiu alternativ pentru artisti
si alti oameni creativi.

Cu acelasi scop am fost la cina la Associacao
Recreativa e Cultural de Mdsicos si am facut
cunostinta cu proiectul Capsula, care isi propune sa
sprijine crearea de noi artisti din Faro, o initiativa
ECCFaro2027.

«A"inSTEAM - A" de la“actiona”

Daca a educa inseamnd a te pregati pentru viitor
(care inca nu existd si nu il cunoastem), este necesar
ca educatia sd pregateasca pentru necunoscut, nu
doar pentru ceea ce este deja cunoscut si pentru
siguranta. Artele sunt, in acest context, un mod de
a cultiva imaginatia si creativitatea, ajutandu-ne sa
fim pregatiti sd rezolvdm probleme, sd invatam sa
gestiondm incertitudinea ca parte a vietii, sa nu ne
temem sd gresim si sa fim rezistenti. Creativitatea
depinde de diversii stimuli pe care ii avem: cu cat
experientele sunt mai variate si mai semnificative,
cu atat potentialul creativ este mai mare. In acest
sens, Artele ar trebui integrate, cu toatd importanta
ei recunoscutd, intr-o abordare STEAM, alaturi de
Stiinte, Tehnologii, Inginerie si Matematica.

Astfel, in ultima zi a proiectului, participantii au
participat la prezentarea ,Cultura este sufletul
Europei” de catre Paulo Pires do Vale, Comisarul
Planului National pentru Arte, care ne-a prezentat
Carta Porto Santo, o harta de ghidare a principii i
recomandari pentru aplicarea si dezvoltarea unei
paradigme de lucru pentru democratia culturala in
Europa. Apoi am discutat cum am putea contribui
la implementarea (ca organizatii si ca cetdteni)
principiilor cartei.

Bazat pe Explore + Study Visit Faro
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Explorare + Vizita de studiu la Cesis

Gamification si new media pentru comunicarea stiintifica

Centrul de educatie spatiala (Municipiul Cesis)

In cadrul vizitei de studiu in cadrul proiectului
Cesis, partenerii din Chemnitz, Faro si Timisoara au
participat la mai multe ateliere care au avut legatura
cu tema ,Explorarea spatiului”.

Unul dintre ateliere a fost despre cum sa folositi
infograficele pentru a vizualiza informatii si a preda si
invdta subiectele STE(A)M. Tn timpul acestui atelier,
participantii au invatat cum sa creeze infografice
eficiente folosind instrumente TIC — platforma www.
infogr.am. Participantii au invatat ce este infografic,
de ce si cum poate fi folosit pentru structurarea
informatiilor si au incercat sa creeze propria lor
infografica despre Misiunea Spatiala Apollo 11.

Un alt atelier a fost dedicat explorarii Lunii, unde
participantii, lucrand in echipa, au analizat datele
despre potentialele locuri de aterizare pe Lund pentru
astronauti.

Datele obtinute s-au bazat pe misiunea actuala
a NASA Artemis. Participantii au trebuit sa ia
decizia care loc din cinci ar putea fi cel in care va fi
construita tabdra lunard in viitor. Dupa explorarea
suprafetei lunii, participantii au luat parte la atelierul
care a fost dedicat testarii modulului de aterizare
a astronautilor. Dupa ce participantii au ales un loc
unde sa construiasca o baza lunard, ei trebuie sa
proiecteze un modul de aterizare a astronautilor.

Folosind materialele disponibile in clasa, participantii
care lucreaza in echipe au creat un modul sigur care
nu se rasturneazd atunci cand loveste pamantul
cdazand de laindltimea mesei.

=1

in cadrul atelierului ,Programare umand’, partici-
pantii au invatat despre elementele fundamentale
ale programarii si cum sunt creati algoritmii
pentru programe. Folosind o metoda de joc de rol,
participantii au ,programat” calea traseului lunii
pentru a ajunge la punctul final de la baza lunii. in
timpul atelierului ,Misiunea pe Lunad“, participantii
care lucrau in echipe au ghidat roverul de-a lungul
unei harti pre-marcate a lunii, folosind elementele
de bazd ale programarii vizuale. In timpul testarii
roverului, participantii trebuiau sa imbundtateasca
programul, astfel incat roverul sa ajunga la punctele
finale planificate.

Atelierul final din timpul vizitei de studiu la Cesis
a fost ,Lansarea in spatiu”, in care participantii au
trebuit sa afle ce este necesar pentru a face ca o
racheta de hartie sa zboare cat mai precis posibil
catre tinta specificata. Participantii si-au construit
propriul modul si |-au testat cu o pompa de aer
pentru a analiza miscarea si viteza rachetei.




Explorare + Vizita de studiu la Chemnitz

Curiozitate si explorare creativa

in perioada 18-20 mai 2022 solaris Foerderzentrum
fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen a organizat
evenimentul Study Visit, in Chemnitz/Germania, la care
au participat studenti si tineri cu varsta intre 14 si 18 ani,
precum si profesori, formatori, pedagogi, tineri lucratori si
reprezentanti ai structurilor de tineret din administratiile
municipale din & tari.

Programul a fost structurat pe zile si a inclus mai multe
ateliere.

Atelierul 1

Vizitati centrul pedagogic experimental — o combinatie
intre un centru educational ,Sigmund Jahn” despre spatiu si
Gradina Chemnitz High Ropes. Centrul combina serviciile sale
cheie cu o activitate de tineret scolard si familiald. Accentul
lor se afla pe dezvoltarea abilitdtilor sociale ale tinerilor si
a calificarilor cheie, benefice pentru construirea viitoarei
cariere. Activitatile acestei zile de proiect: testarea puntii de
zbor, activitati astronautice si legate de cosmos, tir cu arcul
si activitdti de team building.

Atelierul 2

Participantii au participat la ateliere la solaris Jugend- und
Umweltwerkstatten, care ofera educatie extracurriculara
pentru tineri si promoveaza implicarea activa a copiilor si
tinerilor in stiintd, tehnologie si mediu. Metoda folositd a fost
Tnvé’garea prin experimentare. Atelierul a concentrat subiecte
in chimie, tehnicd, electronica si energia solara. Dincolo de
asta, s-a pus mare accent pe munca in echipd, schimbul de
idei si sprijinirea reciprocd emotional si practic.

-l <
Atelierul 3
Activitatea principala a fost crearea unui joc de masad in
echipe mici, prin folosirea unor elemente speciale predefinite
(o temd pentru fiecare grupa, lucrdri, creioane, foarfece si
alte materiale diverse). Metoda a fost invdtarea prin joc.

Atelierul 4

Casa Multigenerationala Station Chemnitz, unde participantii
au invatat conceptul acestui stabiliment, care reuneste
oameni din generatii diferite si medii educationale si sociale
diferite. Metoda utilizata a fost sustenabilitatea socialg,
aducand in accent elemente ale asistentei sociale precum
voluntariatul, incluziunea, multiculturalismul, toleranta etc.

Darbnica nr. 5

La ART Factory participantii au lucrat intr-un atelier complet
echipat si au invatat un tip special de arta - Monotypie.
Activitatea a fost o experimentare liberd, sub supravegherea
si coordonarea profesionistilor.

Organizatiaoferaposibilitateadezvoltariiartisticeindividuale,

de ascoatein evidenta potentialul creativ al individului side a
se conecta cu STEAM prin utilizarea cunostintelor din Chimie.

i

- == il

Alegerea acestui program specific. Programul si-a propus sa
introduca metode de invatare, bune practici, dar in acelasi timp
sd creeze noi exerciti non-formale si sd le experimenteze.
Participarea la diferite ateliere a oferit participantilor ocazia de
a observa variatiile abordarilor, invatand prin diferite metode
precum: concursuri, ateliere, jocuri, prezentdri, care au asigurat
interactivitatea si variabilitatea invatarii.

Proiectul a fost cartografiat luand in considerare varsta si
interesele participantilor. Participantii la proiect au fost studenti,
educatori si asistenti sociali cu varste cuprinse intre 14 si 45 de
ani. Partenerii au fost implicati pentru a oferi feedback cu privire
la program, structura si durata acestuia, precum si interesul
fatd de anumite activitati. in pregitirea vizitei, organizatorul
a implicat participantii insisi, cursanti si voluntari, personalul
proiectului, precum si personalul propriu.

. 1
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Pe parcursul intregului proiect a fost luatd in considerare pro-
tectia minorilor, iar protectia datelor personale ale tuturor partici-
pantilor a fost in atentia constanta a organizatorilor proiectului.

Metodologie

Metodele de lucru folosite si impadrtasite in cadrul vizitei
de studiu la Chemnitz au incercat sa evidentieze varietatea
activitatilor desfasurate in cadrul organizatiei, dar si faptul
ca rezultatul, cu toata varietatea metodelor folosite, este
acelasi. Si anume, atragerea tinerilor, ajutandu-i sa-si
descopere abilitatile si competentele personale, sa fie
motivati, pentru a nu renunta la educatie.

In acelasi timp, creste calitatea activitatilor de educatie si a
posibilitatilor oferite acestora.

Am folosit ,grupul de referinta”, unde participantii puteau
lucra in grupuri mici pentru a se cunoaste mai bine, pentru
a schimba intrebarile, pentru a obtine raspunsuri adaptate
si pentru a se simti in siguranta. Instrumentele si metodele
folosite si experimentate de participanti: activitati practice,
activité’,ci interactive, concursuri, jocuri de societate, team
building, activitati sociale, dialog, prezentari.



Obstacole: Ghid de bune practici

Limba de comunicare intre participanti a fost engleza. Zbor spatial simulat si test in spatiu
Cunostintele de limba engleza au fost diferite de la un Versiunea TO GO.

participant la altul, ceea ce a facut mai greu sa se exprime si
sa impdrtaseasca impresii, dar nu a creat o bariera reald intre
participanti. Ne asteptdam ca participantii sa dobandeasca
abilitati si cunostinte.

Deoarece nu sunteti in Centrul de cosmonauti solaris, va
oferim sansa de a face ,Testul spatiului”
Descarcati gratuit aplicatia Actionbound

Maksla Experimente

Asteptari. Evaluare:
Ne asteptam ca participantii sa dobandeasca abilitati si
cunostinte.

Realizari:

m abilitati personale si sociale (din comunicarea cu oameni
din diferite tari si culturi)

m abilitati lingvistice consolidate

m competente interculturale si sensibilitate

m invdtarea de ainvata (prin concursuri, activitati creative si
tehnice, ateliere, prezentari etc.)

m crearea de retele si schimbul de bune practiciin educatie ~ Ce se afla in spatele ei?

m cunostinte importante in domeniul STEM, arte si creatie
de jocuri Grup tinta Cuvinte cheie

m din ateliere practice L Interactiune, creativitate,

Studenti, tineri ' -
' competente digitale

Scanati codul QR cu aplicatia Actionbound App din App Store
sau din Google Play Store.

Evaluam ca impactul principal asupra participantilor a fost

atins pe baza feedback-ului si a dispozitiei participantilor Profesori,
dupa proiect. formatori,personal Abilitati digitale,
Recomandsril de atelier pedagogtiicr;ell:;étorii de creativitate

1 Atelier
«Zbor spatial simulat” vs. Atelier ,Abilitati fizice spatiale”.

Metodologie:

Orar:

1.Incalzire

2. Runda de intrebari si raspunsuri
3. Continut

4. Evaluarea zilei



2 Atelier , Inventarea jocului de masa”

in cadrul atelierului, participantii invata totul despre crearea
si designul propriului joc de masa personal cu carti, zaruri i
plan de joc ca niste adevarati inventatori de jocuri!

Metodologie:

1.Incalzire

2. Runda de intrebadri si raspunsuri
3. Continut

4, Evaluarea zilei

Instrumentie

1. Grup de referintd, unde participantii pot lucrain grupuri mici
pentru a se cunoaste mai bine, pentru a schimba intrebarile,
pentru a obtine raspunsuri adaptate si pentru a se simti in
siguranta.

2. Lucru in grup. Fiecare grupa primeste diverse materiale si
un anumit subiect. Grupul trebuie:

sd abordeze subiectul, sa decida ce anume va fi creat pentru
un joc (cum ar fi un joc de strategie, un joc de cdrti, un joc de
planuri etc.) si cealalta caracteristica (nume, design, aspect
si reguli)

Ce se afla in spatele ei?

Grup tinta Cuvinte cheie

Interactiune, creativitate,
reflectie, lucruin echipg,

Studentl, tineri dobandirea de cunostinte,

diversitate
Profesori, formatori,
personal pedagogic, Inteligenta emotionala,
lucratorii de tineret, diversitate

creativitate, reflectie
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