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Școlile, ca o componentă fundamentală a sistemelor 
educaționale, au nevoie din ce în ce mai mult să pregătească noi 
metodologii și instrumente pedagogice, care să le permită să 
îmbunătățească nivelurile de educație.

Provocările cu care se confruntă astăzi educația, atât externă, 
cât și internă, au nevoie de soluții prompte, dar, mai presus de 
toate, adecvate.

Procesul de învățare nu mai este redus la un singur subiect, de sine 
stătător, pentru că abordarea trebuie să fie multidimensională, 
implicând componente adaptate la realitățile și nevoile mediului 
din care venim și în care trăim.

Având în vedere această perspectivă, șase entități diferite 
din 4 de țări europene (3 municipalități, 2 școli și un furnizor 
de asistență socială pentru tineret) au înțeles că propria lor 
experiență ar trebui să fie împărtășită, schimbată și validată de 
alte instituții de învățământ și furnizori.

Ei au contribuit la crearea acestui set de instrumente ca sursă 
deschisă de învățare pentru profesori, lucrători de tineret, 
pedagogi care lucrează la intersecția dintre educație și 
pedagogie culturală. Scopul TOOLKIT-ului este de a împărtăși 
rezultatele și metodele de învățare ale proiectului EXPLORE+ 
cu alte școli, instituții culturale, organizații de tineret și alte 
părți interesate relevante. Scopul său principal este de a 
experimenta și de a împărtăși practici pedagogice inovatoare, 
care stimulează curiozitatea, creativitatea și abilitățile STEAM, 
gândirea critică, ca parte a experienței de învățare și să ofere 
elevilor și cetățenilor instrumente pentru a-și explora propria 
capacitate și propriul interes, precum și relevanța pentru 
comunitatea locală.

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

Centrul de Educație Spațială
(municipalitatea Cēsis)

Domenii profesionale în care funcționează această 
organizație?

1) elevi (școala primară și secundară) și elevii
2) profesorii ca piatră de temelie a fiecărui proces educațional care îi poate inspira pe copii să urmeze o carieră specifică
3) copii preșcolari (grădinița și învățământul primar) și părinții lori.

Cine, ce este
Miks Dzenis, șeful conținutului educațional
Jānis Urtāns, expert în domeniul științelor naturii

Contacte 
Centrul de Educație Spațială
Cīrulīšu str. 63, Cēsis, Letonia, LV- 4101

www.kosmosacentrs.lv

www.cesis.lv

Centrul de Educație Spațială
(municipalitatea Cēsis)



99

Organizația 

   

Domeniile profesionale în care funcționează această organizație?
Învățământ primar și gimnazial pentru elevii cu vârsta cuprinsă între 13 și 19 ani; dezvoltare profesională pentru profesori 
și echipe de conducere școlară în diferite domenii educaționale.

Cine, ce este
Oskars Kaulēns, 
director/profesor de istorie

Contacte

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

www.kosmosacentrs.lv

www.cesis.lv



Organizația

Escola Secundária Pinheiro e Rosa
Escola Secundária Pinheiro e Rosa – Agrupamento Pinheiro e 
Rosa are misiunea de a oferi comunității un serviciu educați-
onal de calitate, asigurând un mediu participativ și cooperant, 
deschis și integrativ, într-o școală dedicată provocărilor pre-
zentate de legislația în vigoare.

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

Contacte
André Lara Ramos 
alramos@aeprosa.pt 

Domeniile profesionale de activitate?
Oferta noastră constă în învățământ preșcolar, învățământ 
gimnazial și învățământ liceal. În învățământul primar, pe 
lângă orele obișnuite, există clase de formare alternativă. În 
învățământul liceal, pe lângă cursurile științifice și umaniste, 
oferta de formare se extinde și la cursurile profesionale care 
acoperă mai multe domenii.

Toate ofertele urmăresc, în general, să aducă o contribuție 
la calificarea individuală și la cetățenia democratică, ceea ce 
se traduce prin însușirea efectivă a cunoștințelor, abilităților 
și atitudinilor, dezvoltarea abilităților care să permită elevilor 
acestei grupări școlare să-și urmărească cu succes pregăti-
rea academică pentru a intra pe piața muncii.
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Organizația

Muzeul Zer0
Instituto Lusíada de Cultura - ILC
Pe baza unei inițiative propuse de Instituto Lusíada de Cultura 
-ILC (Institutul Lusíada de Cultură), acum se înființează un 
Muzeu dedicat artelor digitale, implementând deja inițiative 
care oferă o introducere și conștientizare pentru arta digitală, 
printr-un program de formare și inițiative de comunicare 
desfășurat în școli, în special, unde am prezentat deja (de 
către artiști, creatori și alți profesioniști legați de arta digitală, 
tehnicile și tehnologiile utilizate pentru producerea acesteia) 
în școlile din Algarve, lucrând cu profesori și studenți din 
întreaga gamă de materii.

Programul nostru de prezentare variază de la prelegeri 
susținute de artiști, profesioniști multimedia și experți în 
programare și producție video până la muzică electronică, 
inclusiv sesiuni desfășurate în sălile de clasă și laboratoare/
ateliere care sunt incluse în curriculum din mai multe 
discipline.

Domeniile profesionale de activitate?
Muzeul Zer0 își propune să implementeze mai multe 
caracteristici: un spațiu pentru rezidențe de artă și un 
studiou de creație pentru proiecte de ultimă oră, un spațiu 
expozițional atât pentru artiști portughezi, cât și străini 
în care să debuteze cu lucrări și un centru de cercetare și 
formare dedicat exclusiv artei digitale, unde vor contribui 
entitățile academice și profesioniștii din domeniu.

Fără o colecție permanentă, dar structurată în jurul 
principiilor muzeologice, Muzeul Zer0 va crea o colecție 
de metadate pe baza operațiunilor sale, specializată în 
clasificarea, gestionarea și conservarea artei digitale.

Cine, ce este
João Correia Vargues, șeful consiliului de administrație 
Joana Carmo, responsabilă cu serviciul public de mediere, 
program artistic și expozițional

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

Numele partenerului
ILC-Museu Zer0
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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

12

Organizația
Solaris
solaris Foerderzentrum fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen (solaris FZU) este un 
punct de referință în peisajul organizațiilor non-profit locale din Chemnitz, Saxonia. Cu 
30 de ani de activitate în spate, solaris este un jucător important în domeniul activităților 
educaționale extracurriculare, fiind premiat în 1993 ca prestator al serviciilor sociale 
gratuite pentru tineret din orașul Chemnitz.

Specificul solaris FZU este dat de complexitatea temelor abordate, de portofoliul de 
activități desfășurate și, nu în ultimul rând, de misiunea proprie: dezvoltarea unor 
răspunsuri inovatoare despre modul în care toți vrem să trăim împreună. Azi și mâine.

Domenii profesionale de activitate
solaris FZU activează la nivel național și internațional, fie la sediul central, fie în 
cadrul propriilor cinci operatori, cum ar fi: solaris Facilities for Youth and Environment, 

Solaris Multigenerational House, solaris Experiential Educational Center, Chemnitz 
Art-Factory, and Ikarus Neiberghood Center, kas darbojas tādās nozarēs kā izglītība, 
bērnu un jauniešu labklājība, sociālā darba joma, integrācija un iekļaušana, vides 
aizsardzība un pētniecība.

Atskatoties pagātnē, solaris saprot, ka tas, ko tas ir paveicis, ir unikāls redzējums par 
to, ko kopiena var sasniegt – darbinieki, partneri un klienti.
Raugoties uz priekšu, solaris saprot, ka tās misija, kuras pamatā ir uzticēšanās, 
iecietība un atvērtība, turpinās.

solaris Multigenerational House, solaris Experiențial Educational Center, 
Chemnitz Art Factory și Ikarus Neiberghood Center în domeniul educației, 
serviciilor sociale dedicate copiilor și tinerilor, asistenței sociale, integrării și 
incluziunii, protecției mediului și cercetării.

Privind înapoi, solaris înțelege că ceea ce a realizat este o viziune unică a ceea ce 
poate realiza o comunitate - angajați, parteneri și clienți.

Privind înainte, solaris înțelege că misiunea sa bazată pe încredere, toleranță și 
deschidere continuă.
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Domenii profesionale de activitate

Principalele domenii de activitate::
• 	educație,
• sănătate,
• cultură,
• sport,
• ordine publică,
• protecție civilă,
• protecția mediului,
• alimentarea cu apă și canalizare,
• gestionarea deșeurilor,
• salubritate,
• încălzire centrală,
• iluminat public,
• transport public,
• asistență socială
• dezvoltare locală.

Cine, ce este
Coordonator de proiect
Ovidiu SIMONETTI 
Consilier tineret, voluntariat și implicare civică

Asistent manager de proiect
Victoria MARTIN
Consilier pentru tineret și implicarea cetățenilor

Contacte
Primăria Municipiului Timișoara
Bd. C.D. Loga nr. 1
România, 300030 – Timișoara

www.primariatm.ro 

Organizația

Municipiul Timișoara 
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Centrul de educație spațială 
(Municipiul Cēsis)
De ce este importantă predarea și învățarea subiectelor STEAM
Elevii care folosesc educația STEAM își asumă riscuri 
considerate, se angajează în învățarea experimentală, persistă 
în rezolvarea problemelor, îmbrățișează colaborarea și lucrează 
prin procesul creativ. Aceștia sunt inovatorii, educatorii, liderii și 
cursanții societății secolului XXI.

Ce este special la acest partener în funcție de subiectele de 
predare și învățare STEAM
Tema explorării spațiului are o acoperire largă și profundă 
în multe industrii și sectoare economice și domenii de 
învățare, inclusiv: asistența medicală, producția și procesarea 
alimentelor, știința materialelor, electronică, comunicare, 
design, arhitectură, programare computerizată, economie, 
drept, arte, ca să nu mai vorbim de faptul că explorarea 
spațiului acoperă o gamă largă de științe ale naturii: fizică, 
astronomie, matematică, chimie, biologie și multe altele.

Experiența profesională în predarea și învățarea subiectelor 
STEAM
Municipalitatea Cesis a declarat orașul Cēsis ca un loc 
excelent de locuit! În spatele acestui slogan se află prioritatea 
municipalității - educația și dezvoltarea afacerilor. Cesis 
deține deja birouri pentru două dintre cele mai mari licee 
din Letonia, precum și birouri ale celor mai mari companii IT 
din Letonia. Începând din 2010, Cesis a investit în educația 
STEAM. Prin crearea Centrului de Educație Spațială, Cesis 
promovează dezvoltarea cunoștințelor și a alegerilor de 
carieră în domeniul STEAM pe o cooperare bilaterală, în care 
sunt dezvoltate programe educaționale, ateliere de lucru, 
locuri de coworking, maker-lab-uri și alte activități interactive 
în domeniul STEAM pentru școlari și elevi, profesorii și copiii 
preșcolari și părinții acestora.

Cum vedem legătura dintre disciplinele STEAM și arte
O asemănare foarte importantă între arte și STEAM este 
învățarea bazată pe întrebări/răspunsuri și rezolvarea 
problemelor la bază. Procesele artistice care promovează 
abilitățile de învățare sunt, de asemenea, componente 
încorporate ale disciplinelor STEAM.

Motivația și beneficiile așteptate din participarea la acest 
proiect Erasmus+
Este o oportunitate de a genera idei noi și de a crea un 
material care să ajute profesorii de la școală și elevii să învețe 
subiectele STEAM într-un mod interesant.

Oportunități pentru școli și alte organizații,
folosind acest set de instrumente
Materialele TOOLKIT-ului creat pot fi folosite în 
conținutul de predare, conectându-le cu subiecte 
care trebuie predate elevilor la școală.

Ele arată modul în care subiectele de explorare a 
spațiului sunt legate de subiectele STEAM.
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De ce este important să predați și să învățați 
subiectele STEAM
Economia globală necesită absolvenți care pot crea și inova. 
Învățarea disciplinelor STEAM este o modalitate prin care 
putem integra artele creative cu științe pentru a dezvolta 
abilități importante pentru studenți, de exemplu, abilități 
de gândire critică și analitică, creativitate, rezolvare de 
probleme etc.

Ce este special la acest partener în funcție de 
subiectele de predare și învățare STEAM
În liceu, elevii pot alege un program în care pot studia științe 
ale naturii – chimie, fizică, biologie etc.ceea ce înseamnă că 
studiază aceste materii mult mai mult timp decât studenții 
care aleg alte programe. În timpul gimnaziului, elevii de la 
școala noastră pot alege să studieze și cultură și arte în 
funcție de perspectivele lor de carieră preferate.

Experiența profesională în predarea și învățarea 
subiectelor STEAM
Școala noastră a făcut parte din mai multe proiecte 
Erasmus+ care au fost legate de învățarea despre 
problemele de mediu și schimbările climatice. De asemenea, 
elevii școlii noastre au practici în diferite domenii, de 
exemplu, mediu și ecologie, unde vizitează diferite instituții 
de mediu și studiază în mediul real. 

Cum vedem legătura dintre disciplinele STEAM 
și arteu
Studenții pot folosi diferite instrumente TIC pentru a învăța 
curriculumul STEAM, creând în același timp diferite proiecte 
de învățare, de exemplu, infografice, animații, podcasturi 
etc.

Motivația și beneficiile așteptate din participarea 
la acest proiect Erasmus+
Școala noastră a dorit să cunoască experiențe noi și cele 
mai bune exemple ale altor instituții de învățământ despre 
modul în care acestea creează legături între disciplinele 
STEAM și Arte. De asemenea, am vrut să cunoaștem noi 
abordări pe care profesorii noștri le-ar putea folosi pentru a 
preda subiectele STEAM într-un mod mai creativ, bazat pe 
tehnologii. În timpul vizitelor de studiu, studenții noștri au 
participat la mai multe ateliere și au dezvoltat noi abilități 
într-un domeniu al STEAM și al tehnologiilor moderne, de 
exemplu, planificare, rezolvare de probleme, gândire critică 
și analitică, creativitate etc.

Oportunități pentru școli și alte organizații, 
folosind acest set de instrumente
Este un instrument practic pentru profesori care poate fi 
folosit în fiecare clasă în care studenții studiază curriculum 
STEAM și Arte. Sugerăm ca profesorii să coopereze 
împreună pentru a folosi unele dintre sarcinile care sunt 
incluse în acest set de instrumente și apoi să reflecteze 
asupra experienței pe care elevii lor și ei înșiși au avut-o în 
timpul acestor activități de învățare.
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De ce este important să predați și să învățați subiectele STEAM
Este un model de învățare provocator și atractiv, care oferă un mediu de învățare bazat pe practici colaborative 
care vor permite incluziunea și cooperarea între toți elevii, fără excepție, în care profesorii joacă rolul de 
mediatori în procesul de învățare.

Învățarea prin STEAM ajută la dezvoltarea comunicării, creativității, colaborării și gândirii critice. Dacă, 
pe de o parte, această metodologie permite studenților să experimenteze și să dobândească noi abilități 
esențiale pentru rezolvarea problemelor de zi cu zi, pe de altă parte, acest model, care prevede integrarea 
cunoștințelor din Arte, Științe, Tehnologie, Ingineria și Matematica le permite, de asemenea, să se pregătească 
pentru provocări din ce în ce mai solicitante în ceea ce privește flexibilitatea la locul de muncă, inovația și 
responsabilitatea.

Ce este special la acest partener în funcție de subiectele de predare și învățare STEAM
AEPROSA este preocupată de toate tipurile de stiluri de învățare (vizual, auditiv, kinestezic, citit/scris) și de 
nevoile și interesele diferite ale elevilor, adică de personalizarea învățării. Profesorii folosesc învățarea bazată 
pe proiecte (PBL) și educația științifică bazată pe anchetă (IBSE), încurajând elevii să pună întrebări, să lege 
ceea ce observă/învață cu cunoștințele lor anterioare și să își testeze soluțiile la probleme, cu accent pe 
subiectele STEAM și competențe.

Experiența profesională în predarea și învățarea subiectelor STEAM
Furnizarea de activități de învățare/scenarii de învățare cu caracter interdisciplinar, implicând ariile științei cu 
alte domenii disciplinare, într-o abordare STEAM, pentru a contribui la alfabetizarea științifică și tehnologică 
a elevilor și a comunității educaționale.

Cum vedem legătura dintre disciplinele STEAM și arte
Legătura se realizează ori de câte ori sunt concepute activități care facilitează învățarea semnificativă pentru 
dezvoltarea ariilor de competență prevăzute în profilul elevilor care termină școala, cum ar fi raționamentul și 
rezolvarea problemelor, gândirea critică și gândirea creativă, informarea și comunicarea, cunoștințele științifice, 
tehnică și tehnologice și ori de câte ori un plan de lecție folosește metodologii precum PBL, proiecte de rezolvare 
a problemelor, investigații, într-un context autentic sau apropiat de realitat.

Motivația și beneficiile așteptate din participarea la acest proiect Erasmus+
Ne așteptăm să ridicăm interesul și înțelegerea tuturor cadrelor didactice, independent de experiența și 
competența lor tehnică, cu privire la crearea de noi scenarii de învățare.

Oportunități pentru școli și alte organizații, folosind acest set de instrumente
Dorim să oferim posibilitatea de a folosi acest Toolkit pentru a angaja studenții într-o abordare participativă, 
fiind apoi o modalitate eficientă de a motiva studenții către învățarea științifică și tehnică.

De asemenea, ne propunem să abordăm una dintre provocările majore legate de dezvoltarea activităților 
tehnice și tehnologice în școli: problemele de etică, incluziune și echitate.
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                De ce este important să predați și să învățați subiectele STEAM
            Este important să cultivăm și să stimulăm activități interdisciplinare care sunt cruciale pentru o  
       desfășurare solidă a proceselor de învățare. Provocările care există astăzi în creația artistică,  
          susținute de tehnologiile computaționale, sunt oportunități care ar trebui stimulate de inginerie alături \
     de estetica artistică.

     Ce este special la acest partener în funcție de subiectele de predare și învățare STEAM
      Museu Zer0 susține noile talente pentru creația artistică, oferind cunoștințe, instrumente și un program 
curatorial care, de la început în școli, încurajează experții tehnologici să se încrucișeze pentru cultură și arte, 
combinând abilitățile lor cu inspirația estetică de la tinerii creativi.

Experiența profesională în predarea și învățarea subiectelor STEAM
Museu Zer0 a ajuns deja la 6.000 de elevi în ultimii 4 ani de școală, în toată regiunea Algarve, colaborând cu 
peste 80 de profesori, pe 30 de discipline diferite.

Motivația și beneficiile așteptate din participarea la acest proiect Erasmus+
Ne așteptăm să creăm proiecte-pilot demonstrative care vor aduce creativitatea și artele aproape de profe-
sori și de savanți, combinând tehnologiile de artă media și programatorii științifici.

Oportunități pentru școli și alte organizații, folosind acest set de instrumente
Odată cu aceste exemple, profesorilor li se va oferi posibilitatea de a îmbina în profunzime artele, la orele lor 
pedagogice și științifice, demonstrând că realitatea augmentată poate fi un instrument excelent pentru a 
prezenta și explica mai bine unele conținuturi care sunt mai bine „captate” de către elevi, de exemplu, figuri 
multidimensionale.
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1. În ce domenii de activitate este activă organizația 
dumneavoastră?
solaris Förderzentrum für Jugend und Umwelt gGmbH 
Sachsen (solaris FZU) Centrul de sprijin pentru tineret și 
mediu, pe scurt, solaris FZU) a fost înființat în Chemnitz în 
1993 și a fost recunoscut în 1994 ca o organizație nonprofit 
de sprijin pentru tineret. Ca organizație non-profit, solaris 
FZU lucrează la nivel național și internațional în domeniile 
educației, culturii, bunăstării copiilor și tinerilor, asistenței 
sociale, integrării, protecției mediului și cercetării.

solaris FZU este o divizie a grupului Solaris, care este activă în 
principal în domeniile de planificare, construcție, întreținere 
și administrare în Stuttgart din anul 1903, iar în Chemnitz  
din 1990.

Gama largă de activități de la solaris FZU  este punctul de 
plecare pentru un mod general și holistic de lucru.

În acest rol, solaris Förderzentrum für Jugend und Umwelt 
gGmbH oferă activități extracurriculare de asistență pentru 
copii și tineri în propriile sale facilități și proiecte pentru 
diverse interese, de la disciplinele STEAM până la educație 
artistică și experimentală până la aerospațială. Formatele 
includ întâlniri deschise, cursuri speciale, competiții și 
organizarea de competiții, sau oferte regulate, cum ar fi 
grupuri de lucru și cabinete.

În plus, solaris FZU își trimite propriii specialiști pedagogi, 
asistenți sociali acreditați, la instituțiile de învățământ în 
Chemnitz pentru a oferi consiliere și sprijin individual în școli.

Pe lângă activitățile locale și regionale, multe activități și 
proiecte internaționale în domenii precum munca pentru 
tineret, educația adulților, mobilitatea europeană sau corpul 
european de solidaritate asigură valoare adăugată gamei de 
activități, de exemplu: schimb de experiență, implementare 
de noi concepte, dezvoltarea interculturală și consolidarea 
parteneriatelor europene.

Toate activitățile servesc la promovarea interacțiunii sociale 
la toate grupele de vârstă și a integrării persoanelor de 
diferite origini în sensul conviețuirii pașnice.

2. De ce credeți că este important să predați și 
să învățați discipline STEAM (STEAM = Științe, 
Tehnologie, Inginerie)?
Științele naturii și tehnologia sunt chei importante pentru 
înțelegerea lumii noastre și a motoarelor progresului. În 
prezent, subiecte importante din punct de vedere social 
precum digitalizarea, mobilitatea ecologică și producția 
industrială durabilă necesită specialiști astăzi și cu atât mai 
mult în viitor să dezvolte soluții utile pentru sarcinile pe care 
le avem în fața noastră.

Copiii și tinerii sunt în mod natural curioși și le place în egală 
măsură să se joace și să experimenteze. Subiectele STEAM 
sunt excelente pentru a servi aceste interese.

Dacă copiilor le sunt prezentate metode inovatoare de 
învățare, specialiști pedagogici pregătiți corespunzător 
și personal educațional, aceștia pot dezvolta entuziasm 

productiv pentru disciplinele STEAM cu creativitatea lor 
neexperimentată, se pot dezvolta creativ și pot avansa în 
societatea viitorului.

3. + 4. Ce experiență profesională aduce organi- 
zația dumneavoastră în ceea ce privește învățarea 
și predarea disciplinelor STEAM (locale, naționale, 
internaționale) și ce abordare aveți?
În Chemnitz avem o unitate care se concentrează pe 
disciplinele STEAM și combină un centru de cercetare pentru 
studenți și un laborator pentru studenți sub un singur 
acoperiș, cu atelierele de tineret și mediu ale solaris FZU. 
De mai bine de 20 de ani, copiii și tinerii experimentează și 
mânuiesc lemnul, metalul sau hârtia în ateliere deschise sau 
cursuri fixe. Există, de asemenea, cursuri suplimentare sub 
formă de zile de proiect pe o mare varietate de subiecte și 
grupuri de lucru, de ex. „Tineri cercetători”, „Studenți care 
experimentează”, „Electronică și informatică” și alte cercetări 
orientate pe diverse subiecte.

Din 1995, solaris FZU a fost implicat în organizarea 
diferitelor competiții regionale precum „Tineri în cercetare”, 
„Construire pod” sau „Studenți care experimentează”, cea 
mai cunoscută competiție regională și națională a tinerilor 
talente din Germania. Numeroase proiecte din Chemnitz 
și din împrejurimi își datorează succesul în primul rând 
sprijinului uneia dintre facilitățile de tineret solaris „Atelierul 
solaris pentru tineret și mediu”.

Cu alte competiții școlare (locale) sau cu cupa Solaris 
(competiții naționale și regionale), solaris FZU promovează 
combinația de curiozitate, creativitate și spirit de descoperire 
cu subiectele STEAM la copii, așa cum este descris la 
întrebarea 2.

În mileniul actual, aceste gânduri au evoluat și în numeroase 
proiecte transnaționale care au conectat solaris FZU cu alte 
țări europene și chiar cu țările din Golf

5. Ce legătură vedeți între subiectele STEAM și 
artă? Cum pot fi uniți și de ce este important acest 
lucru?
Soluțiile științifice sunt adesea utile prin ele însele, dar uneori 
nu sunt concepute pentru utilizarea de zi cu zi sau nu au un 
aspect atrăgător. Este nevoie de un design „user-friendly”.

Artele folosesc creativitatea și imaginația pentru a 
încuraja dezvoltarea abilităților esențiale STEAM și pentru 
a spori flexibilitatea, adaptabilitatea, productivitatea, 
responsabilitatea și inovația - toate abilitățile necesare 
pentru o carieră de succes în orice domeniu.

Să luăm ca exemplu automobilul: motorul cu tehnologie 
funcțională de bază - transmisia puterii către osii - roți 
pentru deplasarea pe șosea este o capodoperă a disciplinelor 
STEAM, dar sunt necesare numeroase elemente ergonomice 
pentru a face această „tehnologie brută” ușor de utilizat. 
Aceasta include, de exemplu, aranjarea practică a comenzilor 
asupra fitingurilor, înțelegerea luminilor de avertizare și 
aranjarea eficientă a elementelor funcționale necesare 
pentru utilizarea optimă a spațiului disponibil.
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Arta, în special disciplina „design”, este necesară pentru 
a integra rezultatele activităților MINT în viața noastră 
de zi cu zi într-un mod practic. Mai mult, pentru a le face 
accesibile persoanelor cu oportunități educaționale limitate. 
Un computer, de exemplu, ar putea fi operat din punct de 
vedere tehnic prin simpla introducere a comenzilor necesare 
sub formă de unu și zero. Doar proiectarea unei interfețe cu 
utilizatorul (sistem de operare) și asistența la introducere 
(mouse, tastatură) oferă posibilitatea de utilizare pentru 
multe persoane.
Încorporarea artei în cursurile STEAM are beneficii:

Top 5!
1.	 Arta face ca subiectele STEAM să fie mai interesante și  
	 mai atractive, chiar și pentru copiii care cred că nu le place  
	 știința sau matematica.
2.	Proiectele și experimentele practice care implică artă  
	 îmbunătățesc înțelegerea de către copil a anumitor  
	 concepte.
3.	Arta îi învață pe copii cum să găsească soluții creative la  
	 probleme și importanța identificării greșelilor.
4.	Arta reduce nivelul de intimidare al STEAM - și ajută la  
	 creșterea copiilor luminați.
5.	Uniunea artelor cu STEAM promovează creativitatea,  
	 îmbunătățește rezultatele academice, abilitățile motorii,  
	 îmbunătățește învățarea vizuală și experiența generală  
	 de învățare.
În concluzie:
O legătură strânsă între artă și STEAM este esențială 
pentru următorii câțiva ani, deoarece stimulează și provoacă 
gândirea creativă. Folosirea artei nu înseamnă a petrece 
mai puțin timp pe subiecte STEAM, ci înseamnă a folosi arta 
pentru a stimula imaginația elevilor.

6. Ce a motivat organizația dumneavoastră să  par 
ticipe la proiectul Erasmus+ și care sunt princi-
palele beneficii pentru organizația dumneavoastră 
și societatea locală prin participarea la proiect?
Chemnitz a aplicat cu succes pentru statutul de Capitală 
Europeană a Culturii și va primi acest statut în 2025. Fiind 
o fostă locație industrială recunoscută la nivel național este 
leagănul a numeroase invenții și a unor celebre personalități 
ale Chemnitzului în domeniile disciplinelor STEAM. Chemnitz 
continuă să valideze această afirmație și a primit recent 
aprobarea pentru finanțare federală extinsă în domeniul 
cercetării hidrogenului.

Prin centre proprii precum „Atelierele de tineret și mediu 
solaris”, „Fabrica de artă Chemnitz” sau „Centrul de 
cosmonauți Sigmund Jähn ca parte a „Centrului educațional 
de aventură din Küchwald”, solaris FZU are facilitățile optime 
pentru a explora și pentru a reuni două „lumi” STEAM și ART. 
Principalul grup țintă al solaris FZU sunt copiii, adolescenții 
și adulții tineri, astfel încât să ne putem adresa și să 
ajungem întotdeauna la următoarea generație și să stârnim 
curiozitatea potrivită pentru discipline pentru a ne asigura că 
devin profesioniștii de mâine.

solaris FZU se concentrează în mod corespunzător pe proprii 
angajați, educatori, funcționari educaționali, asistenți sociali, 
pedagogi, care nu doar transmit cunoștințele, ci și pasiunea 
și interesul pentru ART și STEAM. Participarea lor la proiectul 
EXPLORE+ aduce cunoștințe, abilități și competențe 
suplimentare, precum și sprijin în dezvoltarea de noi idei și 
dezvoltarea schimbului de experiențe și idei la nivel european.

La acest nivel, mulți ani de experiență în proiecte 
internaționale și rețelele de contact rezultate permit, de 
asemenea, solaris FZU să împărtășească cunoștințele și 
metodele dincolo de granițele naționale și să maximizeze 
astfel beneficiile în întreaga Europă.

Proiectul EXPLORE+ este o parte specială a licitației 
Chemnitz ca și Capitală Europeană a Culturii 2025 și își 
propune să promoveze cooperarea locală între educatorii 
școlari și culturali pentru a dezvolta și a disemina noi 
metode de învățare interdisciplinare, multimedia și creative 
și abordări participative. Acestea ar trebui să includă și să 
poată fi aplicate practic în domeniile educației STEAM, astfel 
încât studenții de la Chemnitz să aibă un acces mai bun și 
o înțelegere mai bună a acestor discipline educaționale 
importante.

Participarea la proiectele Erasmus+ oferă o rețea excelentă 
și o cooperare cu alte foste sau viitoare capitale ale culturii.

7. Ce părere aveți: cum pot școlile și alte organizații 
să folosească setul de instrumente pe care îl vom 
dezvolta în timpul proiectului Erasmus+? De ce ai 
recomanda folosirea lui?
În cadrul proiectului EXPLORE+, diverse instituții europene 
(instituții de învățământ, pentru copii și tineret, școli, muzee și 
municipalități) din cele patru țări europene Germania, Letonia, 
Portugalia și România au decis să lucreze împreună pentru a 
întemeia o „comunitate” și a construi un microsistem, care îi 
sprijină pe toți cei care doresc să participe pentru a crește și 
a inova.

Privim la această comunitate, care dezvoltă noi metode 
și abordări din experiență, ca modele pentru următoarea 
generație de oameni de știință și experți.

Sunt implicați 150 de cursanți și 80 de specialiști din 
educația școlară și culturală. Setul de instrumente rezultat se 
bazează astfel pe o bogată experiență și o mare varietate de 
perspective atunci când vine vorba de idei pentru lucruri noi, cu 
perspective diferite fiind incluse - toate în interesul unui succes 
maxim posibil de învățare. Cum se obține succesul învățării? 
Încercați-l singur, testați-l singur, cercetați-l singur și acordați 
o semnificație specială greșelilor. Setul de instrumente 
prezintă elemente și metode inovatoare, dar arată și cum să 
înveți din greșeli și să le folosești pentru a sprijini învățarea.

Studiile științifice arată clar că oamenii interiorizează mai mult 
conținutul atunci când au încercat sau au experimentat ei înșiși. 
Predarea frontală care este și astăzi tipică în multe instituții 
de învățământ, în care experimentele sunt descrise și calculate  
doar teoretic, poate fi optimizată în modul său de funcțio-
nare astfel încât conținutul didactic să rămână în 
memoria elevilor mai mult timp.
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Primăria Municipiului Timișoara
Primăria este structura administrației publice locale, condusă 
de primar, care aplică hotărârile Consiliului Local. Sarcinile 
sale principale sunt de a aplica măsuri menite să asigure 
dezvoltarea sustenabilă a orașului și administrarea bunurilor 
orașului, a infrastructurii tehnice și a serviciilor publice.

Chiar dacă în România, administrația locală nu are competențe 
specifice procesului de învățământ, prin numeroase proiecte 
europene adresate în special tinerilor, a desfășurat o serie de 
activități dedicate tinerei generații.

Foto: Ovidiu Simonetti

De ce este important să predați și să învățați subiectele STEAM
Majoritatea acestor proiecte au fost realizate prin combinarea 
aspectelor teoretice și practice în etapele de învățare. STEAM 
este prin urmare cu atât mai important cu cât permite 
combinarea teoriei cu practica. Totodată, prin STEAM pot fi 
identificate posibile probleme, pot fi căutate răspunsuri la 
aceste probleme, pot fi căutate și testate posibile soluții.

Aceste soluții identificate vor fi testate și puse în practică 
prin modele și machete, sau experimente.

Ce este special la acest partener în funcție de subiectele de 
predare și învățare STEAM
Prin susținerea activităților educaționale, administrația 
locală contribuie la o mai bună înțelegere a aspectelor care 
sunt adesea mai greu de înțeles de către tinerii studenți, din 
domenii precum: chimie, matematică, fizică, științe materiale, 
programare informatică și așa mai departe.

Foto: Ovidiu Simonetti

Experiența profesională în predarea și învățarea 
subiectelor STEAM
Experiența acumulată în cadrul unor proiecte permite 
desfășurarea de noi activități, în cursuri, seminarii, programe 
educaționale, laboratoare etc. Toate acestea vor contribui 
la dezvoltarea elevilor, educatorilor și profesorilor în secolul 
XXI, precum și la dezvoltarea unei societăți bazate pe un nou 
mod de a învăța și de a experimenta.

Foto: Ovidiu Simonetti

Cum vedem legătura dintre disciplinele STEAM și arte
Aspectele legate de artă pot fi încorporate în învățarea 
STEAM. În acest caz, procesul de predare încearcă să se 
apropie de elev.

Motivația și beneficiile așteptate din participarea la acest 
proiect Erasmus+
STEAM este o metodă atractivă de învățare și experimentare. 
Datorită combinației dintre teorie și practică, profesorii au 
posibilitatea de a demonstra ideile cursului mult mai clar, iar 
elevii pot înțelege mult mai bine procesul, modul de rezolvare 
a unei probleme.

Oportunități pentru școli și alte organizații, folosind acest 
set de instrumente
Prin realizarea de materiale dedicate, procesul de învățare 
este susținut în cadrul unor structuri cu rol educațional. O 
mai bună înțelegere a procesului va contribui la transmiterea 
optimă a cunoștințelor.

Foto: Ovidiu Simonetti
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ACTIVITATEA 1 MODELUL LUNAR ROVER

Prezentare generală: studenții folosesc un cerc de proces de proiectare inginerească pentru a-și modela Lunar Rover-
ul folosind un aspect de hârtie și cauciuc care se poate zgudui prin cameră. Apoi îmbunătățiți părțile din model pe baza 
rezultatelor testării.
	 1.	 Construiește-ți propriul rover lunar;
	 2.	 Faceți rover-ul să parcurgă o distanță de cel puțin 1m;
	 3.	 Răspundeți la întrebarea: rover-ul a urmat calea planificată? Dacă nu a reușit să parcurgă traseul planificat, de ce?
	 4.	 Faceți îmbunătățiri;
	 5.	 Spuneți cum ați făcut, ce îmbunătățiri trebuia să faceți, de ce?

Rezultatele pentru elevi:
	 1.	 Elevii vor exersa abilitățile de rezolvare a problemelor
	 2.	 Elevii vor putea să-și creeze propriul rover lunar și să-l îmbunătățească.

Resurse:	 ∙	 Diagrama roverului (Anexa 1);	 ∙	 Asamblarea roverului (Anexa 2 - 3);	 ∙	 Foarfece;	 ∙	 Bețișoare de lemn (3 buc.);	 ∙	 Lipici;	 ∙	 Cauciucuri (4 buc.);	 ∙	 Elastic	 ∙	 Rigla

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
1.	 Spuneți elevilor câteva dintre modalitățile în care vor fi folosite roverele lunare:
	 NASA intenționează să aterizeze astronauții pe lună până în anul 2025. Astronauții vor avea nevoie de mașini lunare –  
	 numite rover – pentru a conduce pe suprafața lunii, pentru a transporta provizii, pentru a ajuta la construirea avanpostului  
	 și pentru a explora zona. Astăzi veți construi și testa un rover cu bandă elastică.

2.	Arată-le elevilor exemplul tău de rover și spune-le:
	 Šis ir rovera prototips, tāpat kā tas, kuru gatavojaties būvēt. Prototipi inženierzinātnēs tiek izmantoti visu laiku. 
	 Tie sniedz jums pamata dizainu, lai izveidotu, pārbaudītu un novērtētu. Kad esat sapratis dizaina stiprās un vājās puses,  
	 varat atrast veidus, kā to uzlabot. Piemēram, šodien, pārbaudot savu rovera prototipu, jūs atradīsit veidus, kā uzlabot  
	 tā darbību. Projekta uzlabošanu, pamatojoties uz testēšanu, sauc par inženiera domāšanas procesu.

3. Când ne construim modelul, bineînțeles că ne dorim ca totul să vină împreună imediat. De data aceasta, mai important  
	 decât succesul imediat este procesul prin care ajungem la rezultat. “De ce?” este o întrebare importantă de pus!  
	 De ce s-a întâmplat ceea ce s-a întâmplat? Dacă găsim răspunsul la întrebarea „De ce?”, vom putea găsi soluții pentru  
	 a o preveni. Fiecare soluție nouă ne va oferi ocazia de a învăța.

4.	Ajutați elevii cu oricare dintre următoarele probleme:

5.	Este important să evaluezi după fiecare încercare.
	 A funcționat ideea de îmbunătățire? Am pus greutate în plus în rover, dar tot nu a mers înainte, poate greutatea a fost  
	 prea mică? Poate că de data asta nu este cea mai eficientă soluție?
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Materia: Inginerie Clasa:   4. – 9  (11 – 15 ani)

Activitatea de învățare: Crearea unui lunar rover

Timp de pregătire: 30 min Timp activitate: 30 min – 1 ora



DISCUȚII∙	 Pentru a învăța, este important să privim înapoi, care a fost provocarea care a trebuit depășită? Ce au făcut elevii? Cum  
	 a funcționat? Este esențial să încurajăm procesul de gândire și experimentarea.∙	 Fișa provocării v-a oferit un prototip de rover cu care să începeți. Cum te-a ajutat să începi cu un prototip, pentru a 
ajunge la un rover care a funcționat foarte bine?∙	 Care a fost influența frecării asupra rover-ul?

LINKURI UTILE
 Misiunea Lunar Rover:
https://www.youtube.com/watch?v=S9Y6n1G5hhc&ab_channel=NASA%27sAmesResearchCenter

2. Exemplu:
Provocare: Corpul roverului se pliază din cauciuc.
Întrebare: Care este motivul plierii corpului? Cum poate fi 
prevenit acest lucru? Unde are nevoie coca de întăriri? Din 
ce ai putea face aceste întăriri?
Răspuns: Imprimați foaia de lucru pe hârtie mai groasă, 
lipiți foaia de lucru pe o cutie de cereale, apoi tăiați-o din 
cartonul cutiei etc. opțiuni.

6.	Discutați ce sa întâmplat.
	 Rugați-i pe elevi să-și arate unul altuia rover-urile și să discute despre cum au rezolvat problemele apărute. 
	 Subliniați ideile cheie din provocare punând întrebările din secțiunea de discuții de mai jos.
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section below.

1. 	 Pregătiți tot ce este necesar pentru lucru:
• Aspect Rover (2-3 printuri);
• Foarfece;
• Bețișoare de lemn (3 buc.);
• Creion lipici;
• Cauciucuri (4 buc.);
• Elastic
• Rigla

2. Urmați simbolurile, decupați aspectul roverului.

3.  Îndoiți și perforați axele roților
în locurile marcate.

4. Fixați ferm cauciucul pe puntea spate folosind nodul de 
acoperire, puneți cauciucul pe tăieturile făcute în față

*Tipul și numărul de suporturi de cauciuc pot varia în funcție de 
resursele disponibile.
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8. Rover-ul este gata pentru test!
Puneți cauciucul când rotiți puntea spate!
• Cum a mers? A decurs totul conform planului? Sunt necesare îmbunătățiri?
• Dacă ceva nu s-a întâmplat, pune-ți întrebarea: de ce nu s-a întâmplat?

5. Folosind lipici 
creați locuri 

pentru atașarea 
roților pe osii.

6. Atașați roțile 7. Scurtați axele roților
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Materia:  științe, arte, studii sociale Clasa: 7 - 12 (elevi de 13 - 19 ani) 

Activitatea de învățare: crearea infografică educațională folosind platforma TIC  www.infogr.am 

Sagatavošanās laiks: 30 minūtes Timp de lecție: 2 - 3 ore

ACTIVITATEA 2
CREAREA DE INFOGRAFICE FOLOSIND

WWW.INFOGR.AM

Prezentare generală: studenții folosesc platforma www.infogr.am pentru a crea infografice educaționale pe diferite 
subiecte din curriculum. În timpul acestei activități elevii trebuie să:
	 1.	Analizeze exemple gata făcute de infografice.
	 2.	Cunoască posibilitățile funcționale ale platformei www.infogr.am
	 3.	Alegerea materiei din curriculum pentru a explora mai multe.
	 4.	Crearea unui infografic despre tema aleasă folosind platforma www.infogr.am

Rezultatele pentru elevi:
	 1.	Elevii vor cunoaște conținutul temei concrete din curriculum.
	 2.	Elevii vor ști ce este infograficul și care sunt criteriile pentru un infografic bun.
	 3.	Elevii vor dezvolta abilități de analiză a informațiilor, abilități de structurare și vizualizare a informațiilor.
	 4	 Elevii vor putea să-și creeze propriul infografic educațional folosind platforma www.infogr.am

Resurse: 
Calculatoare / Acces la Internet / Literatură și surse de informare despre tema aleasă .

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
	 1.	Încercați să găsiți o întrebare în curriculum-ul dvs. care este relevantă pentru studenții dvs și care include o problemă  
			  reală pe care studenții o pot explora mai mult.
	 2.	Începeți prin a analiza diferite exemple de infografice împreună cu elevii pentru ca aceștia să înțeleagă mai bine ce  
			  este infograficul și cum diferă de alte forme de prezentare a informațiilor.
	 3.	Explorați împreună cu studenții toate opțiunile tehnice care sunt disponibile într-o versiune gratuită a platformei  
			  www.infogr.am înainte de a începe să-și creeze propriul infografic. Pentru a face acest lucru, puteți folosi tutoriale  
			  gata făcute, care pot fi găsite la www.youtube.com.
	 4.	Ajustați criteriile de conținut ale infograficului în conformitate cu cerințele curriculumului și cu rezultatele învățării  
			  pe care elevii trebuie să le obțină la subiect.
	 5.	Folosiți o abordare de învățare bazată pe proiecte, în care elevii își auto-direcționează propria învățare, explorând  
			  subiectul și apoi își creează propriul infografic.
	 6.	Dacă nu aveți acces la instrumentele TIC în sala de clasă, elevii își pot crea infograficele în format de hârtie. Vezi  
			  aici câteva exemple de la studenți letoni: https://drive.google.com/file/d/1Uvj1JzlDivghy__RN9krNordkf4c-UxR/vie 
			  w?usp=sharing

DISCUŢII
	 1.	Care este diferența dintre infografic și prezentare?
	 2.	Sunt infograficele o modalitate bună de a structura și prezenta informații?
	 3.	Care au fost provocările pentru elevii care creează infografice?
	 4.	Ce au învățat elevii despre tema concretă de creare de infografice?
	 5.	Cum pot elevii să folosească infograficele pentru a structura și prezenta informațiile? 

RESURSE UTILE 
∙	 Ce este un infografic? Exemple, șabloane și sfaturi de design. https://venngage.com/blog/what-is-an-infographic/ 
∙	 Platformă pentru a creea infografice. www.infogr.am 
∙	 Tutorial pe www.youtube.com  „Cum se utilizează Infogr.am”:
	 https://www.youtube.com/watch?v=Wgg0My-rZnc
∙	 Peste 50 de idei infografice, exemple și șabloane. https://venngage.com/blog/infographic-ideas/ 
∙	 7 reguli esențiale pentru a crea infografice. https://venngage.com/blog/7-essential-rules-create-infographics/©



Prezentare generală: studenții folosesc platforma www.infogr.am pentru a crea infografice educaționale pe diferite 
subiecte din curriculum. În timpul acestei activități elevii trebuie să:
1.	 Analizați exemple gata făcute de anunțuri cu probleme sociale pe diferite subiecte (probleme).
2.	 Cunoașteți posibilitățile funcționale ale platformei www.canva.com
3.	 Alegeți subiectul (problema) din curriculum pentru a explora mai multe.
4.	 Creați un anunț cu probleme sociale despre subiectul (problema) ales folosind platforma www.canva.com

Rezultatele pentru elevi:
1.	 Elevii vor cunoaște conținutul temei (problemei) concrete din curriculum.
2.	 Elevii vor ști care sunt reclamele cu probleme sociale și cum pot fi folosite pentru a atrage atenția societății pe diferite
	 subiecte (probleme).
3.	 Elevii vor dezvolta abilități de analiză a informațiilor, abilități de structurare și vizualizare a informațiilor.
4.	 Elevii vor putea să-și creeze propriul anunț cu probleme sociale folosind platforma www.canva.com

Resurse:
Calculatoare / Acces la Internet / Literatură și surse de informare despre tema aleasă

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
1.	  Încercați să găsiți o întrebare în curriculum-ul dvs. care este relevantă pentru studenții dvs. și care include o problemă  
	 reală pe care elevii o pot face explorează mai mult. Este important să găsim o problemă (problema) care este relevantă  
	 pentru întreaga societate sau un grup concret de oameni.
2.	 Începeți prin a analiza diferite exemple de anunțuri cu probleme sociale împreună cu elevii pentru a înțelege mai bine care  
	 sunt criteriile pentru o bună problemă socială reclamă sunt.
3.	 Explorați împreună cu studenții toate opțiunile tehnice care sunt disponibile într-o versiune gratuită a platformei 
	 www.canva.com înainte de a începe să-și creeze propriul reclam cu probleme sociale. Pentru a face acest lucru, puteți  
	 folosi tutoriale gata făcute, care pot fi găsite la www.youtube.com
4.	 Ajustați criteriile de conținut ale anunțului de problema socială în conformitate cu cerințele curriculumului și rezultatele  
	 învățării elevii trebuie să realizeze la subiect.
5.	 Folosiți o abordare de învățare bazată pe proiecte, în care elevii își auto-direcționează propria învățare explorând subiectul  
	 și apoi creându-și propriul reclam cu probleme sociale.
6.	 După lecții, elevii își pot prezenta anunțurile cu probleme sociale în clasă și pot discuta subiectele (problemele) care au fost  
	 explorate în timpul acestei activități.
7.	 Dacă nu aveți acces la instrumentele TIC în clasă, elevii își pot crea anunțurile cu probleme sociale într-un format de hârtie.

DISCUŢII
1.	 Care este diferența dintre anunțurile cu probleme sociale și alte tipuri de reclame?
2.	 Este publicitatea o modalitate bună de a atrage atenția publicului asupra unor subiecte (probleme) specifice?
3.	 Care au fost provocările pentru elevi la crearea reclamelor cu probleme sociale?
4.	 Ce au învățat elevii despre subiectul concret (problema) crearea reclamelor cu probleme sociale?

RESURSE UTILE
	 Platformă pentru crearea de reclame cu probleme sociale. www.canva.com 
	 Tutorial pe www.youtube.com „Cum se utilizează Canva”
	 https://www.youtube.com/watch?v=zJSgUx5K6V0    
	 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 anunț eficient.
	 https://targetpublic.com/11-simple-tips-creating-effective-ad/ 
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Materia: științe, arte, studii sociale Clasa: 7 - 12 (elevi de 13 - 19 ani) 

Activitatea de învățare: crearea infografică educațională folosind platforma TIC www.canva.com
Timp de pregătire: 30 min Timp de lecție: 2 - 3 ore

ACTIVITATEA 3
CREAREA CONTURILOR SOCIALE FOLOSIND WWW.CANVA.COM
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Materia: științe, arte, studii sociale Skolēnu vecums: 8 - 12 (elevi 14 - 19 ani) 

Activitatea de învățare: crearea de conturi educaționale de social media folosind www.instagram.com
Timp de pregătire: 30 min Timp de lecție: 3 - 4 ore

ACTIVITATEA 4
CREAREA CONTURILOR DE REȚELE SOCIALE EDUCAȚIONALE FOLOSIND

WWW.INSTAGRAM.COM

Prezentare generală: studenții folosesc platforma www.instagram.com pentru a crea conturi educaționale de rețele 
sociale pe diferite subiecte din curriculum. În timpul acestei activități elevii trebuie să:
1.	 Analizați exemple gata făcute de conturi de social media care sunt create pe platforma www.instagram.com
2.	 Cunoașteți posibilitățile funcționale ale platformei de social medi www.instagram.com
3.	 Alegeți materia din curriculum pentru a explora mai multe;
4.	 Creați un cont de social media despre subiectul ales folosind platforma de social media www.instagram.com

Rezultatele pentru elevi:
1.	 Elevii vor cunoaște conținutul temei concrete din curriculum.
2.	 Elevii vor ști ce sunt rețelele sociale și care sunt posibilitățile de utilizare a platformei www.instagram.com în scopuri  
	 educaționale.
3. Elevii vor dezvolta abilități de analiză a informațiilor, abilități de structurare și vizualizare a informațiilor.
4. Elevii vor putea să-și creeze propriul cont de rețele sociale educaționale folosind platforma www.instagram.com
Resurse:
Calculatoare / Acces la Internet / Literatură și surse de informare despre tema aleasă 

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
1.	 Încercați să găsiți o întrebare în curriculum-ul dvs. care este relevantă pentru studenții dvs. și care include o problemă  
	 reală pe care studenții o pot explora mai mult.
2. Începeți prin a analiza diferite exemple de conturi de social media care sunt create pe platforma www.instagram.com 
	 împreună cu elevii pentru a înțelege mai bine ce sunt social media și cum pot fi utilizate în scopuri educaționale.
3. Explorați împreună cu studenții toate opțiunile tehnice care sunt disponibile pe o platformă de socializare  
	 www.instagram.com înainte de a începe să-și creeze propriile conturi de social media pe această platformă. Pentru a  
	 face acest lucru, puteți folosi tutoriale gata făcute, care pot fi găsite la www.youtube.com
4.	 Ajustați criteriile de conținut ale contului de rețea de socializare www.instagram.com în conformitate cu cerințele  
	 curriculumului și cu rezultatele învățării pe care trebuie să le obțină elevii la subiect.
5.	 Folosiți o abordare de învățare bazată pe proiecte, în care elevii își auto-direcționează propria învățare, explorând 
	 subiectul și apoi își creează propriile conturi de rețele sociale.
6.	 Dacă nu aveți acces la instrumentele TIC în sala de clasă, elevii își pot crea conturile www.instagram.com într-un format  
	 de hârtie. Vedeți exemplul simplu al foii de lucru aici: https://ej.uz/framework_instagram 

DISCUŢII
1.	 Ce sunt rețelele sociale și care sunt diferențele dintre rețelele sociale și media tradiționale?
2.	 Cum pot fi folosite rețelele sociale în scopuri educaționale?
3.	 Care sunt beneficiile și provocările pentru utilizarea platformelor de social media în educație și viața de zi cu zi?
4.	 Care au fost provocările pentru elevii care creează conturi de social media pe platforma www.instagram.com?
5.	 Ce au învățat elevii despre subiectul concret în timp ce își creau conturi de social media pe platforma www.instagram.com? 
6.	 Cum pot elevii să folosească platformele de social media pentru a-i educa pe alții și a se reprezenta pe ei înșiși? 

RESURSE UTILE
	 Un ghid pentru începători pentru Instagram:
	 https//www.businessinsider.com/guides/tech/what-is-instagram-how-to-use-guide 
	 Tutorial pe www.youtube.com „Cum se utilizează” www.instagram.com?”
	 https://www.youtube.com/watch?v=_wo5C9qh4xE
	 Tutorial pe  www.youtube.com „Cum se utilizează” www.instagram.com?” 
	 https://www.youtube.com/watch?v=P1vtAZoMMuU
	 Platformă pentru crearea conturilor de social media.  www.instagram.com 
	 Pași pentru crearea de conținut educațional pe Instagram.
	 https://instamber.com/steps-for-creating-educational-content-on-instagram/ 



Rezultatele pentru elevi:
	 1.	 Elevii vor învăța procesul de luare a deciziilor bazat pe informații
	 2.	 Elevii vor exersa abilitățile de rezolvare a problemelor

ACTIVITĂȚI
	 1.	 Construiește-ți racheta (Anexa - 1
		  Pregătiți toate resursele pentru activitate. Este recomandabil să pregătiți țeava pentru fiecare copil pe care o puteți  
		  obține de la home depot sau în orice alt magazin de bricolaj, cu diametrul 19 - 25mm. Șabloanele pentru con și  
		  aripioare pot fi folosite unul pentru o pereche.
		  Urmați pașii pentru a vă crea propria rachetă! Pentru copiii mai mici, puteți permite să colorați pagina înainte de a  
		  înfășura teava pentru o calitate mai bună a desenului.

	 2.	Prezicerea distanței de zbor și efectuarea primei lansări
		  Pregătiți câmpul de lansare a rachetei, în funcție de metoda de lansare (sticla squish până la 25m, mecanism cu aer  
		  comprimat până la 75m). Așezați marcajele de distanță la aproximativ 1 m unul de altul pentru sticla squish și  
		  aproximativ 5 m unul de celălalt pentru lansarea cu aer comprimat. Utilizați fișa de lucru Anexa-2.
		  Cereți elevului să scrie unghiul în care va fi lansată racheta (depinde de sistemulul de lansare) și să prezică unde va  
		  ateriza racheta. După încercarea de lansare, trageți linia, cum a zburat racheta (traiectorie aproximativă).
		  Profesorul trebuie să pună o întrebare: A fost totul conform așteptărilor? S-a adeverit predicția? Este important să  
		  încurajăm și să spunem că acesta este un proces de învățare. Este imposibil să preziceți locul de aterizare fără date,  
		  dar tocmai ai primit primele date despre racheta ta. Acum, când știi cum a zburat racheta prima dată, ce vei schimba  
		  pentru a duce racheta la locul de aterizare așteptat? Acordați timp pentru îmbunătățiri. Este posibil să analizăm cum  
		  sunt fabricate cele mai bune rachete zburătoare? (greutate, dimensiunea aripioarelor, lungimea tubului corpului etc.)

	 3.	 Invitați la a doua încercare de lansare
		  Notează unghiul celei de-a doua lansări și desenează traiectoria celei de-a doua lansări. A aterizat racheta acolo  
		  unde a fost planificată? Ce modificări mai trebuie făcute? Nu uitați întotdeauna să nu schimbați o mulțime de  
		  variabile, cea mai bună practică este să schimbați o variabilă în același timp.

	 4.	Alegere pentru profesor
		  Până la timpul petrecut cu activitatea, profesorul trebuie să ia o decizie, să permită să facă a treia încercare de a  
		  atinge obiectivul - locul de aterizare planificat sau să dea sarcina finală.

	 5.	Sarcina finală
		  Profesorul stabilește obiectivul, plasând obiectul care este ținta, de exemplu Luna. Cum ar trebui să ajustați unghiul  
		  de lansare pentru a vă aduce racheta pe Lună? Până acum elevii au două încercări cu unghi variabil. Profesorul le cere  
		  să se uite la date, cum influențează unghiul ales locul de aterizare?

	 6.	Ultima încercare de lansare a rachetei

	 7.	 Debriefing pentru lansarea rachetei

Materia:  inginerie

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

Activitate: crearea unei rachete propulsate de aer 

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

ACTIVITATEA 5
PRIMUL MEU MODEL DE RACHETĂ

Prezentare generală: Elevii își construiesc propria rachetă. În procesul de construcție, ei descoperă cum să măsoare 
unghiul, cum unghiul afectează distanța de zbor, cum designul afectează caracteristicile zborului.

Resurse: 
	 Foi A4 90g/m2 și mai grele 120-180 g/g/m2 / Foarfece / Bandă de mascare albă / Rigla / Creion / Țevi de plastic câte una  
	 pentru fiecare elev / Șablon pentru con / Șablon pentru aripioare stabilizatoare

30

1.	 Construiește-ți propria rachetă;
2.	 Preziceți distanța de zbor, faceți lansarea de test;
3.	 Comparați predicția cu rezultatele reale;
4.	 Faceți îmbunătățiri pentru rachetă, faceți 
	 rezultatul analizei la a 2-a lansare;

5. Efectuați a treia lansare cu încercare de aterizare într-un loc definit;
6. Analizați rezultatele în ceea ce privește proiectarea rachetei și  
	 unghiul de lansare
7. Definiți cum să utilizați procesul de luare a deciziilor bazat pe  
	 informații
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DISCUȚII
Scopul activității a fost să învețe procesul de luare a deciziilor bazat pe date.
Profesorul trebuie să pună trei întrebări:
1.	 Care sunt variabilele lansării rachetei noastre?
2.	 De ce trebuie să țineți cont atunci când schimbați variabilele?
3.	 Cum folosești datele pentru setarea unghiului de lansare pentru ultima încercare de lansare?
Acum știm că am folosit experimentele pentru a aduna date și pentru a prezice locul de aterizare în încercările anterioare. 
Folosim același proces și alte produse?

RESURSE
Link despre cum să faci lansatorul de sticle squish

INSTRUCȚIUNI ASAMBLARE RACHETĂ

Materiale și unelte
Hârtie format A4 90 g/m2 
și mai grea 120-180 g/m2;
Foarfece;
Bandă de mascare albă;
Liniar;

Creion;
Tub plastic;
Șablon pentru con;
Șablon pentru aripioare.

1. Luați hârtie cu 
greutatea dorită și 

înfășurați-o în jurul țevii.

2. Folosind bandă de 
mascare, fixați capătul 
liber al hârtiei pe foaia 

de hârtie.

3. Găsiți șablonul 
pentru aripioară, încercuiți 

șablonul cu creionul și 
tăiați-l din hârtie.

4. Creați conul din semicerc 
tăiat, lipiți-l împreună cu 

bandă de mascare. 
*Dacă este greu de înțeles 

cum să creați un con, trageți 
literele ABC în locurile 

desemnate, rotiți colțurile 
spre interior)

5. Folosind banda de 
mascare, acoperiți capătul 

tubului, fixați conul pe 
capătul acoperit.

6. Găsiți șablonul pentru 
aripioarele stabilizatoare, 

tăiați 4 aripioare.
*Care este cea mai eficientă 

poziție pe foaie pentru a 
trage aripioarele?

7. Îndoiți cea mai lungă 
parte a aripioarei așa cum 

se arată.

8. Folosind banda adezivă 
pe aripioarele 
stabilizatoare. 

Când lucrarea este 
terminată, scoateți 
racheta de pe tub.

9. Racheta este gata pentru lansarea de probă.
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Preziceți locul de aterizare a rachetei
Sarcina 1

1.	 Notați unghiul și predicția de aterizare pentru lansarea rachetei.

Unghiul de lansare Predicție de aterizare (distanță)

2.	 Marcați cu X locul real de aterizare pentru prima încercare de lansare.

3.	 Desenați linia zborului rachetei către locul de aterizare.
4.	 A aterizat racheta în locul de aterizare planificat? Încercuiește rezultatul.
	 DA/NU
5.	 Ce vei schimba în rachetă pentru a o duce în locul de aterizare planificat? 
	 Design rachetă, unghi etc

Sarcina 2
Încercarea de lansare 2

Unghiul de lansare Predicție de aterizare (distanță)

(indicați la fel ca prima dată)

Desenați linia zborului rachetei către locul de aterizare

Care este unghiul pentru a ajunge la cea mai mare distanță?

Care este unghiul de aterizare cel mai aproape de dispozitivul de lansare?

Care sunt caracteristicile cele mai importante pentru o rachetă cu cea mai bună performanță?



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

Activitate: Izprast izpletņa darbības un kas ir iesaistītie fizikas likumi tā kustībai

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

ACTIVITATEA 6
ȚINTĂ CU PARAȘUTA

Rezultatele pentru elevi:
1.	 Elevii vor învăța procesul de luare a deciziilor bazat pe date;
2.	 Elevii vor exersa abilitățile de rezolvare a problemelor;
3.	 Descoperiți importanța disciplinelor STEAM în inginerie.

ACTIVITATE
1.	 Construiește-ți prima parașută
	 Parașuta are două funcții principale pentru a încetini viteza de coborâre și pentru a livra mărfuri sau persoane la locul dorit.
	 Construiește-ți parașuta folosind materialele date (vezi instrucțiunile). Efectuați testul de cădere. de la 2m înălțime.  
	 Care a fost viteza de coborâre? A aterizat în locul dorit? Dacă nu, Ce putem face pentru a o îmbunătăți?
	 *Viteza de aterizare sigură este considerată 5m/s. Dacă viteza este mai mare, avem posibilitatea de traumă, dacă  
	 viteza este mai mică, posibilitatea de a vă îndepărta de locul de aterizare dorit crește. Poziția de aterizare acceptabilă  
	 este în diametrul de 50 cm de cruce marcată. (Anexa 1)
2.	Adaptați designul parașutei
	 Ați calculat că viteza de coborâre, cel mai probabil, a fost mult mai mică decât viteza de aterizare sigură și parașuta s-a  
	 îndepărtat de locul de aterizare. Cum poți crește viteza de coborâre? Ce poți face pentru a controla deriva?
	 *Pentru a crește viteza de coborâre trebuie să micșorăm zona parașutei. Puteți îndepărta liniile de suspensie și puteți  
	 tăia parașuta mai mic. Viteza de coborâre va scădea, dar a rezolvat problema cu deriva? Aerul de sub baldachinul  
	 parașutei creează rezistență. Aerul prins trebuie să scape și când scapă aruncă pe o parte a parașutei, pe cealaltă parte  
	 a direcției în care ea zboară. Pentru a controla direcția de coborâre, puteți face o gaură de scurgere în partea de sus a  
	 baldachinului. Acesta va stabiliza coborârea.
	 Acum trebuie să găsiți raportul potrivit între suprafața parașutei și dimensiunea găurii de scurgere pentru a ateriza  
	 parașuta în locul dorit.
	 *Este posibil ca 5m/s să fie prea rapid pentru coborâre. Puteți lăsa elevii să o testeze, lăsați-i să sară de la o înălțime de  
	 1 m (aproximativ înălțimea tabelului) să calculeze viteza. aproximativ 2 m/s. (Anexa 2)
3.	Alegerea pentru profesor
	 În funcție de vârsta și gradul elevilor, profesorul poate alege  vor ajunge elevii.
Opțiuni:
1.	 Viteza de aterizare și spot;
2.	 Suprafața parașutei în cm2. Suprafața totală minus suprafața orificiilor de scurgere.
3.	 Calculați coeficientul de rezistență pentru parașuta creată;
4.	Debriefing
	 Ingineria și parașuta pot fi activități distractive, poți numi subiectele din curriculum pe care le-ai folosit pentru a crea  
	 parașuta?

DISCUȚII
Activitatea arată importanța subiectelor STEAM în activitățile sportive și distractive. În cadrul activității elevii au folosit 
un proces de luare a deciziilor bazat pe date. (modificarea parametrilor parașutei pentru a atinge scopul dorit) În funcție de 
clasă, elevii au folosit cunoștințe de la matematică, geometrie, fizică, inginerie etc.
1.	 Profesorul trebuie să pună întrebări:
2.	 Care sunt variabilele care trebuie schimbate pentru o aterizare sigură și precisă?
3.	 Ce discipline curriculare ați folosit în această activitate?
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Prezentare generală: Elevii trebuie să-și construiască 
propriile parașute, să calculeze viteza reală de coborâre, 
apoi să o ajusteze la cerințe
1.	 Construiește-ți propria parașută
2.	 Efectuați testul de cădere și calculați viteza de coborâre;
3.	 Calculați și planificați modificări în designul parașutei
	 pentru a se adapta cerințelor;
4.	 Testați designul îmbunătățit al parașutei
5.	 Răspundeți la întrebările referitoare la procesul de  
	 proiectare a parașutei.

Resurse: • Virves/šņores izpletņa auklām (1 mm diametrā)
•	 Stofa sau polietilena pentru partea superioară a parașutei
•	 Funie/șnur pentru corzi de parașute (1 mm în diametru)
•	 Foarfece;
•	 Bandă;
•	 Rigla;
•	 Fișa de lucru 1 pentru fiecare pereche de elevi
•	 Măsurare lungime 2m
•	 telefon sau cronometru
•	 Figurină sau obiect care trebuie atașat la parașută
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INSTRUCȚIUNI PENTRU CREAREA PARAȘUTEI
Unelte și materiale

Stofa sau polietilena pentru partea superioară a parașutei
Funie/șnur pentru corzi de parașute (1 mm în diametru)

Foarfece;
Bandă;

Rigla;
Fișa de lucru 1 pentru fiecare pereche de elevi

Măsurare lungime 2m
Telefon sau cronometru

Figurină sau obiect care trebuie atașat la parașutăm

1. Tăiați pătrat din materialul disponibil, apoi pliați pătratul de două ori în jumătate 

2. Alegeți colțul din mijloc ca centru pentru cerc. Marcați raza cu riglă și marcator. Puneți câte puncte aveți nevoie pentru  
    a forma o linie

3. Conectează toate punctele care formează un sfert de cerc

4. Tăiați materialul 

5. Pregătiți cel puțin patru linii de suspensie. 
Este recomandabil să alegeți numărul 

de linii care se împarte la 4 
(4, 8, 16 etc. pentru o plasare 

mai ușoară la pasul 10)
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6. Legați nodul pentru a forma o buclă

8. La sfârșitul fiecărei linii, faceți un nod

10. lipiți a doua linie pe partea opusă

12. Pregătiți figura

14. Îndoiți buclele împreună

7. Tăiați liniile la aceeași lungime

9. Lipiți sfoara de partea cercului

11. Lipiți toate liniile

13. Îndoiți bucla pentru a forma bucla dublă

15. Pune bucla pe obiect
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16. Marcați crucea 10x10cm pe pământ

PARAȘUTA DUMNEAVOASTRĂ 
ESTE GATA PENTRU TEST!

CREEAZĂ-ȚI PROPRIA PARAȘUTĂ
1.	 Urmați instrucțiunile pentru a vă face parașuta;

2	  Folosind marcajul cu bandă de măsurare la 2 m peste marcajul X de pe sol (înălțimea figurii de acțiune care trebuie
	  aruncată este de 2 m. Parașuta va fi mai mare decât 2 m);

3.	 Faceți un test de cădere! A aterizat parașuta în locul dorit? Încercuiți răspunsul.

Da / Nu

4.	 Utilizați formula pentru a calcula viteza de coborâre a parașutei;

	 Viteza mea de coborâre cu parașuta era:  

5.	 Veiciet uzlabojumus savam izpletnim, lai sasniegtu vēlamo ātrumu un nolaišanās vietu

Încercare Distanță 2m Timp (secunde) Viteză - metri pe secundă Aterizare în punctul dorit X

1. 2m Da/ Nu
2. 2m Da/ Nu
3. 2m Da/ Nu
4. 2m Da/ Nu

*Care este viteza de aterizare sigură? Aflați viteza de coborâre când săriți de la înălțimea scaunului de 0,5 m sau de la masă  
  de 1 m. 
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Rezultate pentru profesori: Aflați cum să proiectați activități educaționale care facilitează învățarea profundă pentru a 
îmbunătăți abilitățile secolului 21, cum ar fi gândirea critică, colaborarea, comunicarea, creativitatea și gândirea divergentă, 
printre altele.

Obiectivele lecției:
1. 	Să promoveze o atitudine critică față de impactul asupra mediului și să înțeleagă că alterarea Efectului de seră natural  
	 provine în principal din poluarea din activități antropice care generează poluanți care cresc concentrația de gaze cu efect  
	 de seră în atmosfera Pământului.
2.	 Să promoveze motivaţia şi creativitatea elevilor în învăţarea disciplinelor de ştiinţă şi artă
3.	 Să implementeze educația științifică bazată pe investigație și abordarea învățării bazate pe proiecte în predare și 
	 disciplinele de știință și artă.

Rezultate pentru elevi:
1. 	Familiarizarea cu câteva subiecte precum: tipuri de radiații, atmosferă, compoziția chimică a atmosferei Pământului,  
	 efectul de seră, gazele cu efect de seră, fotosinteza, încălzirea globală.
2.	 Examinarea influenței gazelor cu efect de seră asupra temperaturii aerului; examinarea influenței creșterii temperaturii, a  
	 gazelor cu efect de seră, a deșertificării și a cantității de lumină asupra creșterii plantelor.
3.	 Măsurarea temperaturii cu termometrele, calcularea variației temperaturii în diferite situații.
4.	 Aflarea modului de procesare al datelor dintr-un experiment virtual/experiment real.
5.	 Dezvoltarea competențelor sociale în prevenirea poluării, devenind cetățeni proactivi
6.	 Exprimarea competențelor sociale prin arte și literatură.
7.	 Înțelegerea faptului că „Schimbările climatice reprezintă cea mai mare amenințare pentru un viitor durabil, dar, în același  
	 timp, abordarea provocării climatice reprezintă o oportunitate de aur de a promova prosperitatea, securitatea și un viitor  
	 mai luminos pentru toți.” 

ACTIVITATEA 1
SĂ NE PROTEJEM PLANETA! SĂ PROTEJĂM VIAȚA

Activitatea de învățare: Să ne protejăm planeta! Să protejăm viața

Întrebări din viața reală:
1. Au toți poluanții atmosferici un impact asupra climei pla-
netei noastre și, prin urmare, asupra calității vieții noastre?

2. Ce este European Green Deal 2050?

Scurtă descriere a activității de învățare:
„Schimbările climatice reprezintă cea mai mare amenințare pentru un 
viitor durabil, dar, în același timp, abordarea provocării climatice repre-
zintă o oportunitate de aur de a promova prosperitatea, securitatea și un 
viitor mai luminos pentru toți.”

Ban Ki-Moon, fost secretar general al Națiunilor Unite

Natura oferă baza pentru sănătatea și bunăstarea populației 
lumii. Aerul, apa și alimentele curate sunt esențiale pentru 
susținerea vieții; mediile naturale oferă spațiu pentru 
recreere, relaxare și interacțiune socială; iar materiile prime 
alimentează sistemele noastre de producție pentru a oferi 
confortul vieții contemporane. În același timp, poluarea 
mediului este inevitabilă. Suntem expuși la poluare în casele 
noastre, la locurile noastre de muncă, în mediul în aer liber 
și atunci când mâncăm, ne jucăm, dormim, conducem, 
mergem, înotăm sau alergăm (Raportul SEE N.º 21/2019).

Potrivit Copernicus, programul de observare a Pământului al 
Uniunii Europene, ultimii șapte ani au fost cei mai călduroși 
înregistrati, 2021 fiind al cincilea până la al șaptelea cel mai 
cald și doar câteva regiuni au fost cu peste 2°C peste medie, 
inclusiv nord-estul Canadei și părți ale Groenlandei. De 
asemenea, arată-ne că din 2010 concentrațiile atmosferice 
de dioxid de carbon CO2 (circa 2,4 ppm/an sau 0,6%/an) și 
metan CH4 (circa 9 ppb/an sau 0,5%/an) continuă să crească.

 
Multe ONG-uri care promovează ecologia la nivel local 
au relevat această problemă, dar nu toți oamenii înțeleg 
riscurile. Unele laboratoare au măsurat calitatea aerului, iar 
datele culese au relevat că în aer se eliberează o mulțime 
de tipuri de gaze și nu doar CO2 și CH4. Toate acele gaze 
care sunt emise în atmosferă sunt responsabile pentru 
intensificarea efectului de seră și ne afectează sănătatea pe 
termen lung, așa cum demonstrează studiile efectuate de 
institutele medicale și de sănătate competente. Pandemia 
COVID-19 oferă un exemplu clar al legăturilor inextricabile 
dintre sănătatea umană și sănătatea ecosistemului.
Pe lângă asta, multe zone cu activitate industrială 
semnificativă și cu o populație semnificativă, se confruntă 
cu o defrișare dramatică datorată exploatării spațiului și 
construcției de case și fabrici. A crescut nivelul de trai, dar și 
numărul de mașini și consumul zilnic al resurselor.

Trăim pe o planetă foarte prietenoasă, care arată ca un 
paradis. Știm cu toții că în sistemul nostru solar există niște 
planete și sateliți situați aproape la aceeași distanță de Soare 
dar pe care viața este imposibilă din cauza condițiilor climatice 
determinate de atmosfera lor și de efectul de seră. În acest 
scenariu de învățare integrată STE(A)M, vom aduce efectul 
de seră și schimbările climatice în sala de clasă folosind IBSE 
(Inquiry Based Science Education).
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SFATURI ÎNAINTE DE ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
1. 	Încercați să găsiți o publicație într-un ziar sau revistă despre un caz de poluare regională/națională Sau.
2.	 Promovați o sesiune de film în care elevii văd unul dintre următoarele filme: „Before the flood”, un documentar prezentat  
	 de National Geographic sau popularul film de satiră-comedie „Nu ridicați privirea”.
3.	 Cereți elevilor să creeze ideile principale din film 
4.	 Cereți elevilor să facă niște cercetări în grup despre aceste subiecte
	  Schimbarea climei:
	 •	 Ce este o atmosferă planetară și de ce este atât de importantă compoziția unei atmosfere planetare?
	 •	 Care este compoziția atmosferei Pământului?
	 •	 Cum funcționează atmosfera de pe Pământ și cum afectează ea condițiile meteorologice?
	 •	 Ce este efectul de seră?
	 •	 Este util efectul de seră pe Pământ?
	 •	 Care sunt gazele cu efect de seră și cum sunt produse de-a lungul veacurilor și în zilele noastre?
	 •	 Ce efecte ar putea avea o concentrație mai mare de gaze cu efect de seră asupra plantelor, animalelor și ființelor umane?
	 •	 Ce putem face pentru a preveni schimbările climatice?
	 Poluare:
	 •	 Poluarea din orașul nostru și din județ va duce la o creștere a gazelor cu efect de seră. Care vor fi consecințele și ce  
		  trebuie să facem?
5.	 Creați infografice cu principalele rezultate ale cercetării
6.	 Comunicați rezultatele grupului principal.

RESURSE UTILE
	 1.	 Tablă albă online www.miro.com  
	 2.	 Platformă pentru crearea infografice. www.infogr.am   
	 3.	 Copernic, ochii europeni pe Pământ  https://bit.ly/3RRmIsQ 
	 4.	 https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about 
PLANUL LECȚIEI

Subiect:
	 Reflecție asupra cauzelor schimbărilor climatice, protecția biodiversității și protecția teritoriului și a peisajului.
	 Compoziția troposferei terestre, identificând gazele poluante și sursele acestora, respectiv gazele care provoacă efecte de  
	 seră și alternative de reducere a surselor de poluare, comunicând concluziile.
	 Sustenabilitatea implică asocierea cu responsabilitatea intergenerațională și cetățenia. 

Resurse
	 Documentarul „Before the flood” prezentat de National Geographic sau popularul film de satiră-comedie „Nu ridicați privirea”.

Timp de pregătire: 2 ore

Timp de lecție:  6 ore

Lecția 1 - Fizică (2 ore) 
Elevii vor începe să exploreze simulatorul online: https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about
Li se va cere să formuleze o ipoteză despre cauze (atmosfera planetei, compoziția atmosferei, prezența gazelor cu efect de 
seră în atmosfera planetei etc). După aceea, ei vor investiga această ipoteză folosind o simulare --- construirea unei sere*.
Acestea vor simula:
	 a)	 o seră și rolul straturilor de sticlă în creșterea temperaturii din interior
	 b)	 efectul de seră asupra diferitelor vârste ale Pământului (era glaciară, înainte de industrializare și astăzi) și vor observa  
		  că creșterea temperaturii pe Pământ se datorează acesteia
	 c)	 interacțiunea luminii și a radiațiilor infraroșii emise de pământul Pământului cu aproape toate tipurile de molecule
		  existente în atmosfera terestră
		  Ei vor înțelege cum funcționează gazele cu efect de seră pe atmosfera planetei și cum interacționează cu lumina și 
		  radiațiile infraroșii.
		  Ei vor înțelege că efectul de seră a avut un rol pozitiv de-a lungul veacurilor (încălzirea atmosferei și crearea condițiilor  
		  adecvate pentru viață).

Subiect(e):  Biologie, Fizică și Chimie, Geografie Clasa: clasa a X-a (elevi de 15 ani) 
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Lecția 2 - Chimie  (2 ore)
Studenții vor explora https://www.edumedia-sciences.com/en/media/378-atmosphere despre cum s-a format atmosfera și 
compoziția sa chimică.
Elevii vor înțelege că:
•	 fără atmosferă nu a apărut efectul de seră
• 	 fără efectul de seră pământul nu s-ar fi încălzit suficient
• 	 fără atmosferă și căldură nu ar fi existat viață, așa cum o cunoaștem astăzi.
• 	 atmosfera este indispensabilă
• 	 efectul de sera nu este nociv, dimpotrivă
După aceea se va construi o seră și se vor face câteva experimente simple pentru a produce gaze cu efect de seră și pentru a 
observa efectul de încălzire pe care îl produc.
Măsurând temperatura într-un spațiu de mediu în care se produc gaze cu efect de seră, mai mult decât poate suporta aerul 
atmosferic, ei vor înțelege că activitatea umană poluează mediul înconjurător, cu efecte majore asupra schimbărilor climatice.

SERA
Partea 1
Fiecare grupă (3-4 elevi) are nevoie de:
•	 6 pătrate din acril sau plexiglas, aproximativ 25 până la 30 cm/ per parte (sau puteți furniza piesele tăiate anterior);
•	 Pistol de lipit și bețișoare de lipici (Atenție: nu, nu atașați acoperișul!)
•	 Sol și plantă – grâu și porumb (planta este folosită doar pentru experimentul de clasă de biologie);
•	 termometru
•	 bandă cu bandă largă, transparentă
•	 Fișă de lucru pentru proiectarea și testarea serelor
	 (opțional) cadru structural din lemn, metal sau plastic pentru a fi folosită de întreaga clasă:
	 ferăstrău, pentru a tăia acril sau plexiglas (atenție!!)
Cereți/direcționați elevii să:
•	 Faceți o schiță și construiți-le modelul de sere.
•	 Umpleți fundul serei cu pământ și o plantă;
•	 Introduceți un termometru în interior și încercați să mențineți structura etanșă cu bandă adezivă pentru una dintre piesele  
	 de acoperiș (pentru a permite accesul în interior);
•	 Enumerați și înregistrați pe schiță diferitele tipuri de transfer de căldură care au loc în interiorul și în jurul structurii.
Partea 2
•	 Înregistrarea temperaturii interioare și exterioare (efectuați aceste măsurători într-o zi însorită!).
•	 Determinați temperatura ambientală (inițială) a aerului exterior. Puneți sera sub lumina directă a soarelui, cu termometrul 
•	 înăuntru. La fiecare interval de timp specificat, luați o citire a temperaturii în interiorul serei. De asemenea, păstrați o înre 
	 gistrare a temperaturii exterioare ambiante la aceleași intervale de timp.
•	 Realizați o diagramă cu rezultatele și un grafic.
•	 Faceți o comparație între rezultatele diferitelor grupuri
•	 Discutați rezultatele și faceți o comunicare orală. 
Partea 3
(Experimente pentru producerea de gaze cu efect de seră - vapori de apă și dioxid de carbon). Fă-o într-o zi însorită!

A – aleatoriu, am ales prima jumătate din numărul total de sere model realizate de elevi
	 Puneți un pahar Berzelius cu dop în interiorul serei
	 Folosiți termometrul pentru a măsura temperatura interioară
	 Repetați experimentul, dar folosind un pahar Berzelius fără dop
	 Utilizați aceeași cantitate de apă – 75 ml (apa se va evapora și va produce vapori de apă).
B- acum vei face experimentele cu cealaltă jumătate. 
	 Utilizați un cilindru gradat pentru a pune 75 ml de apă într-un pahar Berzelius (100 ml sau 150 ml) în interiorul serei
	 Faceți aceeași procedură, dar folosind o spatulă adăugați bicarbonat de sodiu și oțet (care va fi folosit pentru a produce  
	 dioxid de carbon)
	 Măsurați temperatura inițială și apoi măsurați-o la fiecare 5 minute, timp de 1 oră. Colectați date (diagramă și grafic)
Interpretarea datelor:
	 - Temperatura aerului exterior în spațiu deschis: 		 Temperatura initiala........ Temperatura finala ........
	 - Temperatura aerului într-un spațiu închis: 		  Temperatura initiala........ Temperatura finala ........
	 - Temperatura aerului și vaporilor de apă în interiorul serei (pahar Berzelius cu apă): 
			   Temperatura initiala........ Temperatura finala ........
- Temperatura aerului si CO2 într-un spatiu închis/seră: 	Temperatura initiala........ Temperatura finala ........

Elevul va compara rezultatele cu ipoteza pe care a formulat-o în faza de conceptualizare răspunzând la întrebarea:
Care credeți că vor fi consecințele creșterii cantităților de gaze cu efect de seră ca urmare a dezvoltării industriale, legate de 
valorile temperaturii aerului, de umiditatea solului etc. 
folosind aplicația Concept-Mapper: https://www.golabz.eu/app/concept-mapper 
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Lecția 3 - Biologie (2 ore)
Studenții vor repeta câteva informații despre fotosinteză (definiția, explicația acestui proces), cum, sub radiația solară, apa 
și dioxidul de carbon sunt transformate în glucoză, cu eliberare de oxigen în atmosferă. Plantele sunt văzute ca „fabrici de 
oxigen”, dar pot crește în orice condiții climatice?
În această lecție vom investiga modul în care cantitatea de lumină, creșterea cantității de dioxid de carbon, creșterea tempera-
turii și scăderea umidității solului, datorită efectului de seră, influențează creșterea plantelor. Vom folosi două tipuri de plante.
Elevii vor concluziona că majoritatea plantelor (cereale, legume, pomi fructiferi) care reprezintă baza hranei pentru oameni 
și animale sunt influențate dramatic de acești factori. După aceea, vor discuta despre ce pot face oamenii pentru a preveni 
poluarea și încălzirea globală.
Partea 1
În această lecție elevii vor repeta câteva informații despre fotosinteză (definiția, explicația acestui proces), cum, sub radiația 
solară, apa și dioxidul de carbon sunt transformate în glucoză, cu eliberare de oxigen în atmosferă. Da, plantele sunt văzute 
ca „fabrici de oxigen”, dar pot crește în orice condiții climatice?
În această lecție vom investiga modul în care creșterea cantității de dioxid de carbon, creșterea temperaturii și creșterea 
umidității solului, datorită efectului de seră, influențează creșterea plantelor (grâu și porumb).

Partea 2 
Scopul său este de a verifica modul în care creșterea plantelor este influențată de:
Creșterea umidității solului; creșterea concentrației de dioxid de carbon și a temperaturii; cantitatea de lumină.
Vom urmări creșterea, în condiții controlate, a grâului (preferă clima temperată, cu temperaturi reduse, umiditate blândă și 
lumină) și porumb (preferă un climat cald și însorit).
În fiecare seră, folosește carduri pentru a identifica în care vei studia creșterea plantelor în funcție de variațiile de H2O, CO2, 
temperatură și lumină
Veți avea nevoie de o riglă pentru a măsura înălțimea plantelor.
Experimentul va dura 7 zile.
În jumătate din numărul de sere se plantează două semințe de grâu, iar în cealaltă jumătate se plantează două semințe de 
porumb. După aceea, udați solul folosind un spray (repetați această procedură în fiecare zi). Serele trebuie ținute lângă o  
fereastră (nu în plină lumină a soarelui) și în câteva zile, plantele vor încolți.
După încolțirea plantei, separă serele, ținând una aproape de fereastră și alta, departe.
Folosiți termometrul pentru a măsura temperatura.
Acoperiți una dintre sere cu o pungă de plastic neagră.
Pe parcursul întregului experiment, citiți temperaturile și măsurați înălțimea plantelor (în diferite condiții) 
Acest experiment ar trebui repetat folosind activitățile lecției de chimie.

Concluzie
Fiecare grup va compara ipoteza formulată în faza de conceptualizare cu rezultatele experimentului. Ei vor răspunde la modul 
în care fiecare factor influențează creșterea plantelor și vor observa că diferite tipuri de plante reacționează în același mod la 
schimbările climatice. După aceea, fiecare grupă va comunica rezultatele experimentului tuturor elevilor. 

Evaluare
Discuţie: Comparați starea temperaturii din interiorul serei și temperatura ambiantă a aerului?
Ce crezi că se va întâmpla dacă clima va evolua astfel încât plantele pe care le hrănim înainte să nu se adapteze la aceste noi 
condiții de viață? Ce credeți că ar trebui să facem pentru a reduce efectele activităților oamenilor asupra mediului? Ce putem 
face, fiecare dintre noi, acasă sau la școală?
Cum putem contribui la Pactul Verde European din 2050?
uldījumu “Eiropas zaļā kursa” izvirzīto mērķu sasniegšanā?

Lecția 4 – Empowering the A on STEAM
Aiciniet skolēnus izveidot, piemēram, zīmējot, gleznojot  
Cereți elevilor să creeze, de exemplu, desen, pictură, ilus-
trând impactul schimbărilor climatice sau recomandări pen-
tru stiluri de viață durabile și să consolideze faptul că, în loc 
de o abordare pasivă, artele ne încurajează să ne implicăm 
și să luăm măsuri. Prin urmare, artele vizuale joacă un rol 
cheie în înțelegerea în profunzime a schimbărilor climatice și 
în crearea unei lumi prietenoase cu clima.
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O scurtă descriere a activității de învățare: Relația dintre ființele umane și natură a fost una de pradă și distructivă 
timp de secole. Deșeurile sunt considerate una dintre cele mai mari probleme de mediu ale societății noastre: populație și 
consumul per persoană este în creștere și, odată cu acestea, cantitatea de deșeuri produsă. Arta are un potențial provocator 
și mulți artiști îl folosesc ca instrument de activism. Dintre curentele existente se remarcă activismul de mediu. Odată cu arta 
contemporană, producția artistică și-a reinventat granițele și a început să se mute în noi teritorii, făcând posibile noi abordări 
și noi concepte. Artiștii vor prezenta mai jos, folosirea deșeurilor ca materie primă pentru realizarea de obiecte artistice, fie în 
demers plastic sau muzical. În plus la natura estetică și artistică asociată cu munca lor, există și un mesaj de conștientizare a 
mediului și un AVERTISMENT împotriva consumismului nestăpânit.
Rezultate pentru profesori: Aflați cum să proiectați activități educaționale care facilitează învățarea profundă pentru a 
îmbunătăți abilitățile secolului XXI, cum ar fi gândirea critică, colaborarea, comunicarea, creativitatea și gândirea divergentă, 
printre altele.
Obiectivele activității
1. 	 Să promoveze o atitudine critică față de impactul asupra mediului și să înțeleagă că alterarea Serei naturale. Efectul  
		  provine în principal din poluarea din activități antropice care generează poluanți care cresc concentrația de gazelor cu efect  
		  de seră din atmosfera Pământului.
2.		 Să promoveze motivația și creativitatea elevilor în învățarea disciplinelor de știință și artă
3.		 Să implementeze educația științifică bazată pe investigație și abordarea învățării bazate pe proiecte în predare și discipline  
		  de știință și artă
4.		 Dezvoltarea conștientizării mediului;
5.		 Reflectați asupra relației artă – mediu;
6.		 Împărtășește universuri artistice diferite;
7.		 Dezvoltarea abilităților în domeniul expresiei și comunicării;
8.	 Dezvoltarea spiritului critic;
9.		 Încurajarea creației artistice;
10.	Contribuie la o altă privire asupra lumii și materialelor;
11.	Contribuie la pregătirea estetică și artistică a elevilor.
Rezultate pentru elevi
1. 	 Dezvoltarea de competențe sociale în prevenirea poluării, devenind cetățeni proactivi
2.		 Exprimarea competențelor sociale prin artă și literatură.
3.		 Înțelegerea că „Schimbările climatice reprezintă cea mai mare amenințare la adresa unui viitor durabil, dar, în același timp,  
		  abordează provocarea climatică reprezintă o oportunitate de aur de a promova prosperitatea, securitatea și un viitor mai  
		  luminos pentru toți.”

ACTIVITATE 2 - A(R)TIVISM - ARTA DEȘEULUI
Activitatea: A(r)tivism, arta deșeului

Întrebări: 
1. Au poluanții impact în clima planetei noastre? 2. Ce este 2050 European Green Deal?
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PROPUNERE DE ACTIVITATE
Activitatea de învățare: Navigați prin orașul vostru
Întrebări din viața reală:
	 1.	 Ce fel de activități economice găsim în Districtul Central de Afaceri (CBD)? 
	 2.	 Cum este organizat orașul în CBD: pe verticală și pe orizontală?
	 3.	 Spațiul urban a avut același tip de ocupație?

Scurtă descriere a activității de învățare: Evoluția societății a dat telefonului mobil o importanță care merge în spa-
tele comunicării tipice între oameni, devine imperativ să folosiți acest media pentru a promova/crește noi activități care sunt 
motivante și provocatoare pentru elevi.
În acest context, apare o nouă paradigmă educațională – Mobile Learning – care asociază principii precum flexibilitatea, ad-
aptabilitatea și ubicuitatea care permit elevilor să experimenteze medii de învățare care depășesc pereții tradiționali ai clasei.
Cu această activitate profesorii pot explora Știința Geospațială pentru a analiza variabilele umane și fizice care influențează 
evoluția zonelor urbane. Această activitate sugerează că studenții vor avea o învățare contextuală oferită prin utilizarea 
aplicației Wikiloc.
Wikiloc este o aplicație de navigație în aer liber care permite utilizatorului să-și urmărească drumețiile, mersul cu bicicleta și 
mai multe activități cu GPS.
Această activitate poate contribui la un mod alternativ de învățare, arătând că jocurile urbane nu sunt doar o activitate în aer 
liber cu tehnologii mobile, le permitem studenților să interacționeze și să exploreze cultural, social și istoric o anumită locație.

Rezultate pentru profesori
Aflați cum să proiectați activități educaționale care implică abilitățile secolului 21 și învățarea curriculară de bază, cum ar fi 
gândirea critică, colaborarea, comunicarea, creativitatea și gândirea divergentă, printre altele.

Obiectivele lecției
	 1. 	Distingeți diferitele tipuri de activități economice din CBD.
	 2.	 Vizualizați organizarea pe verticală și pe orizontală a clădirilor din CBD.
	 3.	 Distingeți diferitele tipuri de ocupație ale CBD (orașului).
	 4.	 Învățarea elevilor cum să folosească aplicațiile de navigație în aer liber (tehnologii geospațiale).
	 5.	 Să promoveze motivația și creativitatea elevilor în învățarea disciplinelor de geografie și economie.
	 6.	 Să implementeze învățarea mobilă (gândirea geospațială) și abordarea învățării bazate pe proiecte în predarea geografiei   
		  și materii economice.

Rezultate pentru elevi:
	 -	 Analizează modele de distribuție spațială a diferitelor zone funcționale, evidențiind eterogenitățile din orașe ca urmare  
		  a  expansiunii urbană recentă.
	 -	 Aplicarea tehnologiilor informaționale geografice pentru a analiza schimbările în procesele de expansiune urbană.
	 -	 Analizați realitatea economică portugheză, comparând principalii indicatori ai economiei portugheze cu cei ai UE și  
		  echivalând problemele și provocările cu care se poate confrunta economia portugheză în viitorul apropiat.

SFATURI ÎNAINTE DE ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
	 1. 	Profesorul trebuie să aleagă străzile pe care elevii ar trebui să le studieze
	 2.	 Profesorul trebuie să împartă clasa în grupuri de 2 sau 3 elevi, apoi să împartă fiecăruia câte o stradă.
	 3.	 Studenții trebuie să instaleze aplicația Wikiloc în link-ul: https://www.wikiloc.com/
	 4.	 Deschideți aplicația și în zona exterioară a școlii experimentează aplicația.

RESURSE UTILE
Cum descarc un traseu de pe wikiloc?  https://www.youtube.com/watch?v=141XTbh0bYk

Cum găsesc trasee pe wikiloc?  https://www.youtube.com/watch?v=biMP4_kTpi8 

ACTIVITATEA 3
NAVIGAȚI PRIN ORAȘUL VOSTRU
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Subiect 
	 -	 Ce fel de activități economice găsim în Districtul Central de Afaceri?
	 -	 Cum este organizat orașul în CBD: pe verticală și pe orizontală?
	 -	 Spațiul urban a avut același tip de ocupație?

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

Partea 1 - Excursie pe teren
Când grupul ajunge la începutul străzii pentru a fi studiat, trebuie să deschidă APP-ul Wikiloc și să facă clic pe „înregistrare 
traseu”. Trebuie să aveți GPS-ul pornit în timpul călătoriei.
Pe parcurs ar trebui să faceți fotografii, întrerupând înregistrarea la opriri. Utilizați opririle pentru a face fotografii: de exemplu 
strada; fotografii cu orientări diferite, integrând diversele funcții economice existente (magazine, restaurante, hoteluri, …)

Faceți o scurtă descriere a fotografiilor făcute, pentru viitoare proiecte.
Mergeți pe traseu folosind toate cele 5 simțuri. Captați imagini și/sau videoclipuri scurte cu ceea ce vă atrage atenția.
Grupul trebuie să dea următorul nume traseului [Strada X numele școlii].
Acest aspect este foarte important pentru ca piesele să poată fi găsite cu ușurință în aplicație.

Partea 2 - Sala de clasă
În sala de clasă, elevii vor folosi un computer cu internet pentru a vizualiza și edita piesa înregistrată. trebuie să meargă pe 
https://pt.wikiloc.com/ și să se conecteze cu utilizatorul creat de ei pe smartphone.
După ce au intrat, trebuie să caute „Urmele tale” în colțul din dreapta sus și să își editeze traseul:
Dacă nu introduce numele dorit, trebuie să corecteze numele în formatul solicitat. Apoi trebuie să scrie informații despre 
pistă/stradă în spațiul de descriere: tip de activități economice găsite, tip de ocupație, tip de zonare verticală și orizontală.
De asemenea, pot edita legenda fiecărei fotografii și pot pune informații relevante legate de ceea ce a fost fotografiat. 
Exemplu: istoricul unui element fotografiat; informații privind activitatea economică, (...). În legendă pot pune text dar și link-
uri pentru „aflați mai multe”.
Înregistrați piesa completă și împărtășiți-le colegilor de clasă.

Concluzie
Fiecare grup își va prezenta cursul clasei și își va exprima concluziile pentru a răspunde la următoarele întrebări:
	 -	 Ce fel de activități economice găsesc pe strada lor?
	 -	 Cum este organizată strada pe verticală și pe orizontală?
	 -	 Spațiul urban a avut același tip de ocupație?
	 -	 După aceea, fiecare grup poate pune întrebări.
La sfârșitul prezentării clasei, profesorul și elevii dezbat pentru a concluziona cum este organizat CBD din punct de vedere 
geografic și economic.

Evaluare
Concentrându-se pe acest context și cu scopul de a contribui la crearea de noi oportunități educaționale, activitatea pedagogică 
desfășurată se încadrează în așa-numitele Jocuri Mobile Location-based, posibilitate de deconstruire a obiceiurilor tradiționale 
de evaluare a elevilor de către profesor. Răspunzând și înregistrând răspunsurile la diferitele sarcini propuse, profesorul a avut 
datele necesare pentru evaluarea cunoștințelor și clasificarea elevilor. Această activitate a permis elevilor să mobilizeze și să 
consolideze cunoștințele dobândite într-un mod autonom și spontan.

PLANUL LECȚIEI

Materia: geografie și economie Clasa: a XI-a (elevi de 16 ani)

Timp de pregătire: 1 oră Timp activitate: 4 ore
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Activitatea de învățare: Prezentarea componentelor curriculum-ului gimnazial, la disciplina biologie, prin utilizarea realității 
augmentate, ca tehnică de reprezentare și prezentare artistică a anumitor conținuturi științifice.

Scurtă descriere a activității de învățare: Augmented Reality (AR) este o tehnologie care ne permite să suprapunem 
elemente virtuale viziunii noastre asupra realității. Ca resursă care stârnește curiozitatea și interesul copiilor și adolescenților, 
pe lângă faptul că este relativ accesibilă (orice tabletă sau smartphone cu cameră este capabilă să citească markerii AR), 
realitatea augmentată a devenit un instrument puternic în sala de clasă. Cu acesta, profesorul poate lucra la propuneri care 
au ca scop apropierea conținutului cărții tipărite de realitatea elevilor.
În acest caz, s-a produs o situație exemplificativă, pentru o materie, prin care profesorii și elevii puteau fi conștienți de 
interesul lor pedagogic, în același timp asociat cu captarea interesului acestora pentru utilizarea tehnicilor de creație artistică, 
facilitându-i interesul pentru arte, și în special arta digitală.

Rezultatele pentru profesori:
Imaginează-ți că ai ilustrații care prind viață și „sar afară” din cartea tipărită pentru a aduce informațiile elevilor tăi; per-
mițând accesul din materialul didactic la videoclipuri, animații și activități contextualizate pentru fiecare moment de 
învățare. Cu realitatea augmentată, aceste situații sunt din ce în ce mai facilitate și utilizate în școli, motiv pentru care acest 
exemplu este o altă contribuție la utilizarea acestor tehnici artistice.

Pentru a fi eficientă, această interacțiune are nevoie, desigur, de îndrumarea unui tehnician de realitate augmentată. Tehn-
ologia singură nu este capabilă să capteze interesul elevului și să contribuie la depășirea barierelor din calea utilizării ei pen-
tru învățarea disciplinelor școlare. În această dinamică, rolul mediatorului este fundamental, de la planificarea activităților 
până la transpunerea lor în practica la clasă.

Atunci când este bine planificată și utilizată într-un mod relevant și contextualizat, realitatea augmentată poate aduce mai 
multe beneficii practicii pedagogice. Enumerăm câteva dintre ele mai jos.
	 1. 	Atrage atenția și îi încântă pe elevi.
	 2.	 Genera mai mult interes și motivație în studii.
	 3.	 Folosește un limbaj foarte apropiat de elevii noilor generații.
	 4.	 Permite interacțiunea între materialul tipărit și media digitală.
	 5.	 Stimulează comunicarea și schimbul de experiențe în clasă.

Rezultatele pentru elevi:
	 1. 	Vor fi mai motivați de subiectele selectate.
	 2.	 Cursurile vor fi, de asemenea, direcționate către interesele și cunoștințele deja vaste în domeniul noilor tehnologii.
	 3.	 Vor face parte din procesul de predare, participând la construirea acestuia.

SFATURI ÎNAINTE DE ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE

RESURSE UTILE

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

Diferența dintre Realitatea Augmentată și Realitatea Virtuală
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/

ACTIVITATEA 1
BIOLOGIE
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Rezultatele cunoștințelor pentru elevi:
	 1. 	elevii vor ști ce este Realitatea Augmentată și cum poate fi folosită pentru a învăța într-un mod distractiv
	 2.	 elevii vor putea cunoaște mai bine procesul de fotosinteză la scară moleculară

Rezultatele abilităților pentru elevi:
	 1. 	elevii vor dezvolta abilități de analiză a informațiilor, abilități de structurare și vizualizare a informațiilor
	 2. 	studenții își vor putea crea propria experiență de realitate augmentată, cu ajutorul specialiștilor în realitate augmentată. 
Criterii pentru sarcina de învățare pentru elevi:
	 1. 	Pe baza unui exemplu video al procesului de fotosinteză, descompuneți-l în 3 secvențe distincte
	 2.	 Creați conținut text care să servească drept suport textual
	 3.	 Recenzați textele
	 4.	 Integrați secvențe de animație 3D bazate pe secvențele alese în aplicație

Criterii tehnice:
	 1. 	Informațiile utilizate în aplicația de realitate augmentată sunt solide și precise din punct de vedere științific
	 2.	 Informațiile utilizate în aplicația de realitate augmentată sunt structurate și ușor de înțeles

EXEMPLU DE EXPERIENȚĂ PERSONALĂ

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

Tema: fotosinteza

Resurse: computer sau tabletă Timp activitate: două cursuri de 90 de minute
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Activitatea de învățare: Prezentarea componentelor curriculum-ului gimnazial, la disciplina Geografie, prin utilizarea 
Realității Augmentate ca tehnică de reprezentare și prezentare artistică a anumitor conținuturi științifice.

Scurtă descriere a activității de învățare: Augmented Reality (AR) este o tehnologie care ne permite să suprapunem 
elemente virtuale viziunii noastre asupra realității.
Ca resursă care stârnește curiozitatea și interesul copiilor și adolescenților, pe lângă faptul că este relativ accesibilă (orice 
tabletă sau smartphone cu cameră este capabilă să citească markerii AR), realitatea augmentată a devenit un instrument 
puternic în sala de clasă. Cu acesta, profesorul poate lucra la propuneri care au ca scop apropierea conținutului cărții tipărite 
de realitatea elevilor.
În acest caz, s-a produs o situație exemplificativă, pentru o materie, prin care profesorii și elevii puteau fi conștienți de 
interesul lor pedagogic, în același timp asociat cu captarea interesului acestora pentru utilizarea tehnicilor de creație artistică, 
facilitându-i interesul pentru arte, și în special arta digitală.

Rezultatele pentru profesori:
Imaginează-ți că ai ilustrații care prind viață și „sar afară” din cartea tipărită pentru a aduce informațiile elevilor tăi; per-
mițând accesul din materialul didactic la videoclipuri, animații și activități contextualizate pentru fiecare moment de 
învățare. Cu realitatea augmentată, aceste situații sunt din ce în ce mai facilitate și utilizate în școli, motiv pentru care acest 
exemplu este o altă contribuție la utilizarea acestor tehnici artistice.
Pentru a fi eficientă, această interacțiune are nevoie, desigur, de îndrumarea unui tehnician de Realitate Augmentată. 
Tehnologia singură nu este capabilă să capteze interesul elevului și să contribuie la depășirea barierelor din calea utilizării ei 
pentru învățarea disciplinelor școlare. În această dinamică, rolul mediatorului este fundamental, de la planificarea activități-
lor până la transpunerea lor în practica la clasă.
Atunci când este bine planificată și utilizată într-un mod relevant și contextualizat, Realitatea Augmentată poate aduce mai 
multe beneficii practicii pedagogice. Enumerăm câteva dintre ele mai jos.
	 1. 	Atrage atenția și îi încântă pe elevi.
	 2.	 Generează mai mult interes și motivație în studii.
	 3.	 Folosește un limbaj foarte apropiat de elevii noilor generații.
	 4.	 Permite interacțiunea între materialul tipărit și media digitală.
	 5.	 Stimulează comunicarea și schimbul de experiențe în clasă.

Rezultatele pentru elevi:
	 1.	 Vor fi mai motivați de subiectele selectate.
	 2.	 Cursurile vor fi, de asemenea, direcționate către interesele și cunoștințele deja vaste în domeniul noilor tehnologii.
	 3.	 Vor face parte din procesul de predare, participând la construirea acestuia.

SFATURI ÎNAINTE DE ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE

RESURSE UTILE

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

Diferența dintre Realitatea Augmentată și Realitatea Virtuală
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/

ACTIVITATEA 2
GEOGRAFIE
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Rezultatele cunoștințelor pentru elevi:
	 1. 	elevii vor ști ce este realitatea augmentată și cum poate fi folosită pentru a învăța într-un mod distractiv
	 2.	 elevii vor putea să-și cunoască mai bine orașul și câteva clădiri emblematice, comparând trecutul cu prezentul

Rezultatele abilităților pentru elevi:
	 1. 	elevii vor dezvolta abilități de analiză a informațiilor, abilități de structurare și vizualizare a informațiilor
	 2.	 studenții își vor putea crea propria experiență de realitate augmentată, cu ajutorul specialiștilor în realitate augmentată.
 
Criterii pentru sarcina de învățare pentru elevi:
	 1. 	Colectați și selectați imagini fotografice cu 3 sau 4 locuri vechi, emblematice din Faro.
	 2.	 Suprapuneți animații video 3D, bazate pe imagini vechi, atunci când vizitați clădiri/locuri emblematice din oraș în viața reală.
	 3.	 Creați conținut-text care să servească drept suport textual
	 4.	 Recenzați textele
	 5.	 Adăugați imaginile selectate în aplicație

Criterii tehnice:
	 1. 	Informațiile utilizate în aplicația de realitate augmentată sunt solide și precise din punct de vedere științific
	 2.	 Informațiile utilizate în aplicația de realitate augmentată sunt structurate și ușor de înțeles

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

Tema: urbanism

Resurse: computer sau tabletă Timp activitate: două cursuri de 90 de minute

EXEMPLU DE EXPERIENȚĂ PERSONALĂ
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Activitatea de învățare: Prezentarea componentelor curriculum-ului gimnazial, la disciplina chimie, prin utilizarea 
realității augmentate ca tehnică de reprezentare și prezentare artistică a anumitor conținuturi științifice.

Scurtă descriere a activității de învățare: Augmented Reality (AR) este o tehnologie care ne permite să suprapunem 
elemente virtuale viziunii noastre asupra realității.
Ca resursă care stârnește curiozitatea și interesul copiilor și adolescenților, pe lângă faptul că este relativ accesibilă (orice 
tabletă sau smartphone cu cameră este capabilă să citească markerii AR), realitatea augmentată a devenit un instrument 
puternic în sala de clasă. Cu acesta, profesorul poate lucra la propuneri care au ca scop apropierea conținutului cărții tipărite 
de realitatea elevilor.
În acest caz, s-a produs o situație exemplificativă, pentru o materie, prin care profesorii și elevii puteau fi conștienți de 
interesul lor pedagogic, în același timp asociat cu captarea interesului acestora pentru utilizarea tehnicilor de creație artistică, 
facilitându-i interesul pentru arte, și în special arta digitală.

Rezultatele pentru profesori:
IedomājiesImaginează-ți că ai ilustrații care prind viață și „sar afară” din cartea tipărită pentru a aduce informațiile elevilor 
tăi; permițând accesul din materialul didactic la videoclipuri, animații și activități contextualizate pentru fiecare moment de 
învățare. Cu realitatea augmentată, aceste situații sunt din ce în ce mai facilitate și utilizate în școli, motiv pentru care acest 
exemplu este o altă contribuție la utilizarea acestor tehnici artistice.
Pentru a fi eficientă, această interacțiune are nevoie, desigur, de îndrumarea unui tehnician de Realitate Augmentată. 
Tehnologia singură nu este capabilă să capteze interesul elevului și să contribuie la depășirea barierelor din calea utilizării ei 
pentru învățarea disciplinelor școlare. În această dinamică, rolul mediatorului este fundamental, de la planificarea activităților 
până la transpunerea lor în practica la clasă.
Atunci când este bine planificată și utilizată într-un mod relevant și contextualizat, Realitatea Augmentată poate aduce mai 
multe beneficii practicii pedagogice. Enumerăm câteva dintre ele mai jos.
	 1. 	Atrage atenția și îi încântă pe elevi.
	 2.	 Generează mai mult interes și motivatie în studii.
	 3.	 Folosește un limbaj foarte apropiat de elevii noilor generații.
	 4.	 Permite interacțiunea între materialul tipărit și media digitală.
	 5.	 Stimulează comunicarea și schimbul de experiențe în clasă.

Rezultatele pentru elevi:
	 1.	 Vor fi mai motivați de subiectele selectate.
	 2.	 Cursurile vor fi, de asemenea, direcționate către interesele și cunoștințele deja vaste în domeniul noilor tehnologii.
	 3.	 Vor face parte din procesul de predare, participând la construirea acestuia.

SFATURI ÎNAINTE DE ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE

RESURSE UTILE

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

Diferența dintre Realitatea Augmentată și Realitatea Virtuală
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/

ACTIVITATEA 3
CHIMIE
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Rezultatele cunoștințelor pentru elevi:
	 1. 	elevii vor ști ce este realitatea augmentată și cum poate fi folosită pentru a învăța într-un mod distractiv
2. elevii vor putea cunoaște mai bine elementele moleculare care formează și compun ozonul.

Rezultatele abilităților pentru elevi:
	 1. 	elevii vor dezvolta abilități de analiză a informațiilor, abilități de structurare și vizualizare a informațiilor
2. studenții își vor putea crea propria experiență de realitate augmentată, cu ajutorul specialiștilor în realitate augmentată.

Criterii pentru sarcina de învățare pentru elevi:
	 1. 	Înțelegeți și separați diferitele componente ale unei machete a unui model de ozon și interacțiunile lor
	 2.	 Creați conținut text care să servească drept suport textual
	 3.	 Recenzie textele
	 4.	 Integrați animații și interacțiuni în aplicație

Criterii tehnice:
	 1. 	 Informațiile utilizate în aplicația de realitate augmentată sunt solide și precise din punct de vedere științific
	 2.	 Informațiile utilizate în aplicația de realitate augmentată sunt structurate și ușor de înțeles

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

Tema: formarea și compoziția ozonului

Resurse: computer sau tabletă Timp activitate: două cursuri de 90 de minute

EXEMPLU DE EXPERIENȚĂ PERSONALĂ
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Materia: tehnologie Clasa: Clasa a VII-a (13 ani și peste)

Activitatea de învățare:  demontarea și asamblarea ecranelor plate

Timp de pregătire:  30 min Timp atelier: 4 ore

ACTIVITATEA 1 – ECRAN PLAT SUB LENTILE

Prezentare generală: Elevii vor afla despre materialele utilizate pentru construcția ecranelor plate, vor dezasambla și 
asambla ei înșiși.
	 1.	 La început, oferiți elevilor o scurtă introducere despre materialele utilizate pentru construcția ecranelor plate -  
		  proprietăți, apariție, opțiuni de reciclare etc.
	 2.	 Desemnați elevii să scrie narațiuni (benzi desenate, povești etc.) sau să realizeze postere cu implicarea materialelor  
		  necesare pentru construcția ecranelor plate. Personajele din benzi desenate pot fi materialele.
	 3.	 Cereți elevilor să-și spună reciproc poveștile sau să arate afișele și apoi să discutați despre materiale, deșeuri  
		  radioactive, condiții de degradare, riscuri (protecția mediului, demnitatea umană, sănătatea).
	 4.	 După discuție, spuneți elevilor să se gândească la modalitățile prin care toți putem contribui la utilizarea mai atentă  
		  și mai ecologică a resurselor.
	 5.	 După schimbul de gânduri este timpul pentru partea practică. Asigurați-vă că elevii au toate instrucțiunile și  
		  instrumentele pentru dezmembrarea ecranelor plate. 
	 6.	 Elevii vor avea pauze dacă este planificată varianta lungă a atelierului.
	 7.	 Ca ultimă etapă a proiectului, studenții încep asamblarea ecranelor plate.
	 8.	 Participanții vor avea o discuție de evaluare a întregului proiect.

Rezultatele pentru elevi:
	 1.	 Elevii obțin informații generale despre ecranele plate: componentele lor, funcțiile, structura etc.
	 2.	 Elevii învață ce se întâmplă cu ecranele plate după utilizare, cum influențează acestea asupra mediului și cum pot fi  
		  reciclate mai eficient.
	 3.	 Elevii demontează și montează singuri ecranele plate.

Resursele:
	 Ecrane de stoc,
	 Tablete/laptop-uri cu program PPT instalat
	 Unelte- șurubelnițe, clești etc.
	 Hârtie A4,
	 Pixuri,
	 Flip-chart,
	 Cutii pentru depozitarea obiectelor mici,
	 Îmbrăcăminte de protecție,
	 Mănuși,
	 Ochelari de protecție,
	 Fișe,
	 Manualul profesorului
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1. Oferiți elevilor informații generale despre atelierul - secvența 
pașilor, orarul etc. Cereți elevilor să se prezinte și întrebați ce 
ecrane plate știu și ce știu despre materialele din ele.
Oferiți elevilor informații generale despre ecranele plate și 
materialele utilizate pentru construcția lor.
Asigurați-vă că vorbiți despre toate aceste aspecte ale 
materialelor:
	 1)	 Proprietăți
	 2)	 Apariția (loc și masă)
	 3)	 Suma necesară pe an
	 4)	 minerit (cine, unde, cum, ...)
	 5)	 Transport si prelucrare
	 6)	 Utilizări
	 7)	 Reciclare
	 8)	Aspecte politice și sociale
	 9)	 Costul de utilizare
	 10) Alternative
	 Iată un exemplu de orar, care poate varia în funcție de  
	 atelier, profesor etc.

2.	Cereți elevilor să scrie povestiri (benzi desenate etc.)  
	 folosind ca personaje materialele prezentate lor. 
	 Asigurați-vă că le oferiți propriul exemplu de poveste sau  
	 benzi desenate sau citați-l din sursa relevantă (carte,  
	 resurse online etc.). (Puteți găsi câteva exemple în limba  
	 germană în secțiunea „Legături utile”).

 3.	 Dacă atelierul este destinat pentru 4 ore, este suficient  
	 timp pentru ca elevii să alcătuiască poveștile sau benzile  
	 desenate. Dar dacă luați în considerare versiunea scurtă a  
	 proiectului (1-2 ore), în loc de povești (benzi desenate),  
	 elevii pot fi desemnați să realizeze flipchart-uri sau postere  
	 despre elementele chimice.
4.	După ce elevii sunt pregătiți cu poveștile lor (benzi  
	 desenate, flipchart etc.), cereți-i să-și prezinte și să  
	 discute lucrările lor în grup. Asigurați-vă că fiecare elev  
	 are timp egal pentru a-și prezenta lucrarea.
5.	După ce toți elevii și-au prezentat lucrările, asigurați-vă că  
	 vorbiți despre „Obiectivele de dezvoltare durabilă” și  
	 separați toate elementele menționate în grupele „Critic din  
	 punct de vedere ecologic” și „Restul”. Discutați cu studenții  
	 ce măsuri pot fi luate pentru a face producția și reciclarea  
	 ecranelor plate mai ecologice.
6.	 După partea teoretică instruiți elevii să înceapă deza- 
	 samblarea ecranelor plate. Deoarece toate ecranele plate  
	 sunt diferite unele de altele, nu există nicio instrucțiune sau  
	 un document unic despre cum ar trebui făcut. 
	 Asigurați-vă că oferiți instrucțiuni de bază studenților  
	 înainte ca aceștia să-și înceapă munca și sunteți mereu în  
	 preajmă pentru întrebări și îndrumări.
7.	Aproape de sfârșitul atelierului, studenții încep asamblarea  
	 ecranelor plate. Din nou, asigurați-vă că oferiți instrucțiuni  
	 de bază studenților înainte ca aceștia să-și înceapă munca  
	 și sunteți mereu în preajmă pentru întrebări și îndrumări.
8.	 Dacă a mai rămas timp, faceți evaluarea atelierului  
	 și întrebați elevii abilitățile și cunoștințele pe care le-au  
	 dobândit în urma atelierului.

DISCUŢIE
1.	 Este întotdeauna bine să privim înapoi și să reflectăm asupra muncii depuse. 
	 Cereți elevilor să revizuiască toți pașii făcuți în timpul atelierului.
2.	  Întrebați elevii care parte a atelierului a fost cea mai dificilă și mai provocatoare pentru ei și care  
	 parte le-a plăcut cel mai mult.
3.	  Întrebați elevii ce au învățat în timpul atelierului și cum vor folosi cunoștințele dobândite. 

NOTĂ IMPORTANTĂ! Folosiți doar ecrane plate vechi pentru ateliere. Stratul luminescent al ecranelor plate, inclusiv 
elementele chimice otrăvitoare, trebuie îndepărtate înainte de a le preda studenților.
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SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE



RESURSE UTILE

	 „Pământuri rare, informații 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, fișe” -
	 file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band2_2020.pdf 

52



53

Subiect: chimie și proprietăți ale polimerilor (STEAM); abordarea mass-media  Clasa: a VII-a (elevii 13 - 16 ani)

Activitatea de învățare: Știință + Sustenabilitate = Viitor

Timp de pregătire: 20 min Timp atelier: 1,5 ore + 1 oră

ACTIVITATEA 2
PLASTIC – UN BLESTEM SAU O BINECUVÂNTARE

Prezentare generală: Elevii vor învăța despre diferitele tipuri de materiale plastice, compoziția lor chimică și structura 
prin examinare proprietăți chimice diferite pe exemple de plastic selectate și încheie gama finală de utilizări. Dincolo de 
aceasta, elevii vor aflați despre eliminarea adecvată a deșeurilor de plastic și cum să le evitați.

1.	 La început, oferiți elevilor o scurtă introducere despre structura unui atelier, despre informații specifice.
2.	 Creați posibilitatea de a avea o abordare complexă a temei: atelier curricular și un aspect medial/digital
3.	 Împărțiți primul atelier în 3 părți:
	 •	 Secțiune introductivă
	 •	 Secțiunea practică
	 •	 Refecție/Evaluare
4.	 Secțiune introductivă
 	 Asigurați mai întâi locul de muncă și continuați cu instrucțiuni de siguranță în muncă pentru toți elevii.
 	 Asigurați-vă că următoarele informații ajung la elevi:
	 • Plastic - un material ingenios
			   > Test de densitate
			   > Descifrarea codului de reciclare
	 •	 Teoria și practica economiei circulare
	 •	 Reciclarea materialelor plastice
			   > Exemplu de reciclare prin tragerea de termoplastic în fibre
	 •	 Rezultate pentru viitor
			   > Produceți singur bioplastice
	 Vorbiți despre proprietățile plasticului, precum și despre aplicarea acestuia în viața de zi cu zi.
 	 Fiecare dintre elevi ar putea prezenta câteva exemple.
 	 Pregătește o prezentare (power point) pentru a oferi cât mai multe detalii și informații despre tematica.
 	 Asigurați-vă pe parcursul întregului atelier să nu uitați obiectivele de învățare: durabilitate, evitarea deșeurilor de plastic și  
	 protejarea mediului.
5.	 Secțiunea practică
	 Pregătiți câte experimente vă permite timpul: cel puțin 2 sau 3.
	  Explicați și pregătiți materialele și echipamentele de care aveți nevoie.
	  Explicați elevilor cum funcționează echipamentul.
 	 Pregătiți pentru fiecare experiment cum se va desfășura și notați toate informațiile pe o foaie de hârtie, pe care o oferiți  
	 elevilor (grupul care efectuează experimentul).
 	 Reciclare. Cât de mult este reciclat și efecte dacă nu este reciclat.
6.	 Reflecție/Evaluare
	 •	 Propuneți elevilor să se gândească la exemple din viața de zi cu zi, în care folosesc plastic. Unde este plastic peste tot?  
		  Câte kg de ambalajele din plastic consumă o persoană în medie pe an? Câte kg de deșeuri sunt generate în producerea a   
		  telefon mobil?
	 •	 Cereți elevilor să discute despre acest subiect (protecția mediului, demnitatea umană, sănătate) și să emită idei, cum  
		  contribuie la reducerea plasticului și la o utilizare mai atentă și mai ecologică a resurselor.
	 •	 Întrebați despre evaluare folosind metode creative precum: trei pahare pentru trei categorii (bun, satisfăcător și slab) în  
		  care elevii introduc o pipetă pentru evaluarea pe care o decid.
	 •	 Vizionați împreună un film „Plastic in the world”.
7.		  Atelierul ulterior. Povestirea. Video. Film de animație.
Introducere.
	 Animația poate fi folosită pentru a înregistra rezultate, pentru a arăta ceea ce s-a învățat sau pentru a prezenta propriile  
	 perspective.
	  Întrebați despre textele inspiraționale și poveștile care se conectează cu tema și clarificați ce mesaj doriți să transmiteți?
 	 Acordați asupra tipului de produs digital care trebuie realizat (Povestire. Video. Film de animație) și asupra următoarelor  
	 fapte: povestea este adaptată pentru grupul țintă, povestea are un mesaj clar, publicul se poate identifica cu povestea spusă.
 	 Prezentați studenților materialul pe care îl au la dispoziție și atribuiți responsabilitatea grupului.
Bazele tehnicii filmului animat
	 Studenților li se oferă o privire de ansamblu asupra diferitelor tehnici de animație (pixilare, stratificare, stop motion), susți- 
	 nute de viața reală exemple. Ei învață cum fotografiile individuale pot fi convertite în imagini în mișcare și ce mijloace  
	 tehnice pot fi utilizate  (muzică, sunete, voci, grafică).

The subject Chemistry and properties of polymers (STEAM). Media approach  The grade 7th grade (13 - 16 years old students)
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Dezvoltarea și vizualizarea unei povești
	 Elevii aleg o tehnică de animație care este interesantă pentru ei și creează figuri din povestea lor deșeuri și materiale de  
	 artizanat sau folosiți obiecte de zi cu zi. De asemenea, își pregătesc setul de animație și creează un peisaj pentru ei poveste  
	 (de exemplu, pot folosi și repaus, hârtie sau obiecte zilnice).
Producția filmului de animație
	 Elevii își produc propria poveste de film animat în grupuri mici (4-5 persoane).
	 Ei folosesc o tabletă echipată cu o aplicație de animație (Stop Motion Studio). În această aplicație, ei pot face fotografii și le  
	 pot avea  jucat ca un film. De asemenea, pot selecta și introduce muzică de fundal, zgomote și sunete pentru filmul lor  
	 animat dintr-o muzică bibliotecă integrată în aplicație. De asemenea, își pot face propriile înregistrări vocale cu aplicația.
 	 Elevii sunt încurajați să-și aducă propria diversitate culturală și lingvistică.

Rezultatele pentru elevi:
•	 Elevii învață despre diferitele tipuri de materiale plastice, compoziția și structura lor chimică.
• 	 Elevii învață simboluri de reciclare.
• 	 Elevii examinează diferite proprietăți chimice pe exemple de plastic selectate și concluzionează posibilele utilizări.
• 	 Elevii vorbesc despre eliminarea corectă a deșeurilor de plastic și despre cum să le evite.
• 	 Elevii obțin informații generale despre obiectivele de sustenabilitate (Agenda 2030), despre mediu și cunoștințe specifice.
• 	 Elevii dobândesc abilități noi și competențe suplimentare (competență digitală).
• 	 Elevii reflectă asupra propriilor experiențe media cu filmul de animație.

Resurse:
•	 Video proiector
• 	 Tablete/laptop-uri cu App Stop Motion Studio
• 	 Diverse unelte - trusă de molecule, materii prime (amidon, apă, sare), sursă de incendiu și degajare chimică etc.
• 	 Echipament de laborator
• 	 Hârtie
• 	 Flip-chart
• 	 Cutii pentru depozitarea obiectelor mici,
• 	 Echipament de protecție
• 	 Mănuși
• 	 Manualul profesorului

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
NOTĂ IMPORTANTĂ! 
1.	 Oferiți elevilor informații generale despre atelierul-secvența pașilor, orarul etc.
 	 Asigurați-vă că vorbiți despre toate aceste aspecte ale materialelor: proprietăți, apariții și minerit (de ce, cum, pentru ce),  
	 nevoi, utilizări, reciclare, aspecte economice, politice și sociale, costuri, alternative.
	 Iată un exemplu de orar, care poate varia în funcție de atelier, profesor etc.

ORAR: 
	 Atelier 1: 1,5 oră • Atelier 2: 1 oră • Pauza: 15 min
2.	 Asigurați-vă că vorbiți despre „obiectivele de dezvoltare durabilă” și discutați cu studenții ce măsuri ar putea fi luate  
	 pentru  asigura o reciclare adecvata a plasticului.
3.	 Film de animație legat de subiect. Cereți elevilor să scrie povestiri scurte (cum ar fi benzi desenate) folosind diferite  
	 personaje. Alternativ, poți să dai singur un exemplu și să inițiezi „povestea” din spatele filmului cu trucuri folosind unele  
	 celebre personaj din sursa relevantă (cărți, resurse online etc.).
4.	 Planificați suficient timp. Eventual creați un atelier ulterior, dar într-un interval de timp scurt, astfel încât subiectul să fie  
	 încă prezent în  mintea elevilor.
5.	 Inițiază o discuție de grup, după ce elevii și-au creat propriile povești pentru a le prezenta grupului.  Asigurați-vă că fiecare  
	 elev are timp egal pentru a-și prezenta lucrarea.
6.	 Asigurați-vă că studenții dețin cunoștințe funcționale, cum ar fi operarea unei tablete și a aplicației Stop Motion Studio.
7.	 Asigurați-vă că studenții respectă cunoștințele de design estetic, cum ar fi poziția camerei, dimensiunile fotografiilor și  
	 perspectiva în film  și tehnici de animație.
8.	 Producția de animație, munca în grup, dezvoltarea propriilor idei de film, transmiterea propriilor valori și atitudini.
9.	 Selectarea și utilizarea diferitelor tehnici de animație, care sunt potrivite pentru realizarea ideii de film.
10.	 Întrebați elevii abilitățile și cunoștințele pe care le-au dobândit în urma atelierului.
11.	 Probleme de provocare/ Greșeli.
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Exemplul 1
Provocare: Cea mai grea provocare pentru studenți poate fi durata atelierului.
Răspuns: Prin urmare, este recomandabil să adăugați elemente inovatoare care trezesc interes. Cum ar fi filmul de animație 
sau alte opțiuni.
Exemplul 2
Provocare: Lipsa competențelor digitale, care în cele din urmă prelungește durata atelierului.
Răspuns:  Încercați să implicați în mod activ toți membrii echipei/grupului care pot ajuta elevii mai puțin talentați digital.

DISCUŢIE
1.	 Prin analiza critică ulterioară în funcție de aspectele estetice, tehnice și de conținut, echipele pot face  propriile sugestii de  
	 îmbunătățire și să le încorporeze în procesul următor.
2.	 Întrebați elevii care parte a atelierului a fost cea mai dificilă și mai provocatoare pentru ei și care parte le-a plăcut  cel mai.
3.	 Întrebați elevii ce au învățat în timpul atelierului și cum vor folosi cunoștințele dobândite.

RESURSE UTILE

	 •	 CO2-Vermeidung durch Kunststoffrecycling (chemie.de)
	 •	 Ökodesign: Wer gestaltet das nachhaltigste Produkt? | Umwelt im Unterricht: Materialien und Service für Lehrkräfte –
		  BMUV-Bildungsservice | Umwelt im Unterricht (umwelt-im-unterricht.de)
	 •	 Startseite | Portal Globales Lernen
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Materia:  fizică/științe Clasa:  a V-a - a IX-a

Activitatea de învățare:  Energii regenerabile. Energie solară. Mașină solară. Obiective de sustenabilitate

Timp de pregătire:  45 min Timp de atelier: 3 până la 4 ore

ACTIVITATEA 3
FUNCȚIONALITATEA ENERGIILOR REGENERABILE 

ȘI APLICAREA PRACTICĂ

Prezentare generală: Studenții tratează tema surselor de energie regenerabilă și vor obține informații despre energia 
regenerabilă. Este important ca elevii să înțeleagă că oriunde localizăm puterea, mișcarea, căldura sau lumina, avem 
energie. Puterea plantele soarele ca soluție la problema energetică! Facem experimente cu puterea soarelui și construim 
o mașină solară.

1.	 Permite studenților să obțină o înțelegere detaliată a temei - energiile regenerabile, folosind exerciții practice.
	  În plus, cunoștințele dobândite ar putea fi folosite pentru a dezvolta un joc de masă legat de subiecte
2.	 La început, elevii primesc o scurtă imagine de ansamblu despre structura atelierului și despre principalele subiecte
3.	 Există mai multe opțiuni pentru construcția mașinii solare. Și anume cel clasic sau cel cu elemente creative.
	 * Opțional  puteți merge și în direcția construirii de bărci cu energie solară.
4.	 Împărțiți atelierul în trei părți:

Partea introductivă. 	 Elevii pot începe prin a obține informații despre materialul pe care îl vor folosi. Vorbiți și prezentați solarul celula, partea  
	 centrală a atelierului.
	 >	 Pregătiți toate stațiile de lucru Pregătiți toate materialele necesare, dar asigurați-vă că există toate pericolele  
		  potențiale ținut în siguranță.
	 > 	 Munca în siguranță! Indiferent care este planul de construcție, siguranța proprie este întotdeauna pe primul loc!  
		  Asigurați-vă că elevii să aibă îmbrăcăminte de protecție adecvată (de exemplu, mănuși, ochelari de protecție), locul  
		  de muncă potrivit, unelte sigure și materiale de lucru adecvate. Elevii ar trebui să consulte profesorul dacă nu sunt  
		  siguri sau nu au încredere în ei înșiși în timpul atelierului. Nu uitați să aveți întotdeauna trusa de prim ajutor aproape de dvs.
	 > 	 Când manipulați unelte și materiale, aveți grijă întotdeauna să evitați riscul de rănire.
Parte practică. Urmând instrucțiunile, elevii vor construi mașina solară individual sau în grupuri de 2-3 elevi. 
	 > Pregătirea materialelor și echipamentelor
	 > Asamblarea cutiei de viteze
	 > Preasamblare
	 > Asamblarea cadrului de bază pe celula solară
	 > Lipire
	 > Axa frontală
	 > Lipire și asamblare finala 
Evaluare Analizând pașii parcurși. Idei și recenzii. Evidențierea greșelilor și propuneri de îmbunătățire.
	 > Ar trebui puse întrebări specifice, legate de subiecte.
	 > Solicită elevului să revizuiască conținutul atelierului și să împărtășească idei.
	 > Subiecte de discutat: avantajele și dezavantajele energiilor regenerabile, beneficii în viața noastră de zi cu zi
	 > Pentru dezvoltarea viitoarelor activități legate de tematică. Exemplu: crearea unui joc de sustenabilitate.

5.	Atelier Crearea/Jucarea unui joc pe tablă
	 Pentru a face subiectul mai accesibil și pentru a crește interesul elevilor pentru subiect, elevii pot fi încurajați să creează  
	 un bord game, punând pe hârtie cunoștințele pe care le-au dobândit deja în atelier, împreună cu noi  abordări/întrebări.
	 a.	 La început, oferiți elevilor o scurtă introducere despre subiect. Cum reflectă jocurile societatea și cum aceasta
		  rezuma idei și fapte din diferite domenii.
	 b.	 Începeți cu activități de încălzire, aprox. 15 minute, pentru a activa spiritul de echipă și creativitatea.
	 c.	 Împărțiți elevii în grupuri de 4-5 persoane, fiecărei grupe i se atribuie o sarcină specifică. Elevilor li se va cere să  
		  stabilească caracteristicile de bază ale jocului: numele, tipul jocului, numărul de jucători, durata medie a jocului, figu- 
		  rile jocului, jocul reguli și aspect.
	 d.	 Nu există o prescripție specifică, dar este important ca descrierea jocului să fie clară, scurtă, de înțeles, folosind   
		  simboluri familiare și cuvinte clare.
	 e.	 Elevii vor monta și crea materialul: tablă de joc, figurine etc. folosind materiale precum carton colorat, creioane,  
		  hârtie, lemn.
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Rezultatele pentru elevi∙	 Elevii învață despre diferitele surse de energie.∙	 Elevii învață diferențele dintre sursele de energie regenerabilă și cele fosile.∙	 ∙Elevii învață despre impactul surselor de energie asupra noastră și asupra mediului.∙	 Elevii învață informații de bază despre Obiectivele de dezvoltare durabilă (Agenda 2030).∙	 Elevii își regândesc comportamentul legat de subiect.∙	 Elevii învață să folosească echipamentul tehnic și să gândească practic.∙	 Elevii vor fi capabili să creeze un joc de masă și să dezvolte abilități soft (spirit de echipă, creativitate, fair play) și să  
	 crească creativitatea și lucru in echipa.

Resurse:
∙	 Motor∙	 Role distanțiere∙	 Axa∙	 Clemă∙	 Treapta de transmisie∙	 Cilindrul M3∙	 Nuci∙	 Citiți angrenajele∙	 Roți dințate gri∙	 Hârtie, material de scris∙	 Flipchart

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE

DISCUŢIE
∙	 Este întotdeauna foarte important să rezumați proiectul la sfârșit.∙	 Feedback-ul sincer și gândirea critică sunt importante pentru profesori și elevi.∙	 Prin creativ! Este motivant!∙	 Discutați dincolo de subiect cu elevii. .

RESURSE UTILE
solaris FZU: solaris Jugend- und Umweltwerkstätten (solaris-fzu.de)
https://www.deutsches-spielemuseum.de/ueber-das-museum/museum.html 
(jocul de sustenabilitate folosit, dar și multe alte jocuri pe această temă sunt disponibile aici)
https://www.youtube.com/watch?v=Giek094C_l4 
(explicație simplă și prietenoasă pentru copii a subiectului)
https://www.bmwk.de/Redaktion/EN/Dossier/renewable-energy.html 
(energie „verde” și electricitate din Germania)
https://www.energy.gov/energy-sources 
(Resurse energetice, Departamentul de Energie)



TIPS FOR THE LEARNING 
ACTIVITY

Instrucțiuni pentru construirea unei mașini solare
Materiale
1. Un kit cutie de viteze
(motor, angrenaje, arbori, șuruburi)

∙	 Este foarte important să se mențină o greutate cât mai mică!

2. Două celule solare și cablu subțire                                                                        3. Roți și bețe de lemn

4. Instrumente – Auxiliare

- 	Ciocan de lipit
- 	Adeziv de calitate (potrivit materialului). 
	 Se recomandă un pistol de lipit (cu excepția spumelor!)
- 	Cutter covoare
- 	Ferăstrău de precizie
- 	Etalon pliabil sau alternativ o riglă
- 	Mașină de găurit (opțional)
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ANEXA 1



Ansamblu cutie de viteze

Preasamblare auto solară
 

Tack, lipici sau șurub
Lungimea barelor: max. 40 cm Așezați barele paral-
ele și cutia de viteze pe bare

Cadru de bază pe celula solară
Plasați celulele solare în poziția opusă,
pentru a realiza conexiunea în serie plus minus.

Lipirea 1

Tăiați cablul la lungime 
și îndepărtați capetele

Asigurați-vă că a 
rămas ceva spațiu 
între roata dințată și 
peretele caroseriei, 
astfel încât puțurile 
să se rotească încet.
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Nu strângeți ambele 
conexiuni cu şuruburi
pânâ când această cutie 
de viteze nu este 
finalizată.

Reductorul finit trebuie 
să fie ușor de răsucit
apoi strângeti.



Lipirea 2

Axa frontală
 ass

Lipirea finală

Atelier de creare a unui bord game 
pentru sustenabilitate
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ANEXA 2
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Materia: stiința, protectia mediului Clasa: elevi 16-18 (18 - 21) ani

Activitatea de învățare: procedură privind solidele în suspensie și solidele volatile, aflat în suspensie

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

Prezentare generală: elevii folosesc instrumente de laborator pentru a identifica fenomenele care apar în mediu. În 
timpul acestei activități elevii trebuie:
	 1. 	Să analizeze procesele fizice care au loc.
	 2.	 Să înțeleagă cum apar diferite fenomene atât în natură, cât și în timpul proceselor tehnologice.
	 3.	 Să identifice posibilități de aplicare a procedeelor care duc la purificarea unui produs/lichid.
	 4.	 Să identifice modalități de utilizare a proceselor utilizate, în viața de zi cu zi sau în contextul proceselor tehnologice.

Rezultatele pentru elevi:
	 1.	 Elevii vor înțelege cum au loc procesele fizice și chimice, atât în natură, cât și în industrie.
	 2.	 Elevii vor avea ocazia să identifice procesele despre care au învățat atunci când le întâlnesc în viața de zi cu zi. 

Resurse: 
	 Filtre din fibră de sticlă
	 Sistem de filtrare în vid
	 Cuptor de uscare
	 Exicator
	 Cântar
	 Literatură și surse de informare despre tema aleasă

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
1.	 Înainte de a începe experimentul, trebuie să curățați filtrele. Folosind pensete, așezați-le pe pâlnia Buchner care este  
	 atașată la balonul Erlenmeyer cu brațul lateral conectat la pompă.  Porniți pompa și purifică aproximativ 200 ml de apă  
	 distilată în pâlnie. Când toată apa trece prin filtru, deconectați pompa de la balon și apoi opriți-o. Se pune filtrul pe tava  
	 de aluminiu și se usucă la cuptor la 105°C. 
	 Apoi puneți-l la cuptor la 550°C pentru încă 2 ore (rețineți că tăvile de aluminiu nu pot fi așezate la o temperatură atât de  
	 ridicată, puneți-vă filtrele pe creuzete sau plăci speciale). 
	 Se răcește în exicator înainte de utilizare. Trebuie să aveți 2 filtre dintr-o tăietură pregătite pentru fiecare dintre probele dvs.
2.	 Cântăriți și notați greutatea fiecărui filtru cu tava de aluminiu.
	 Observație: Puteți scrie pe tava de aluminiu, dar nu și pe filtru.
3.	 Puneți filtrul pe pâlnia Buchner, porniți pompa și începeți să toarceți o cantitate cunoscută  
	 din probă pe filtru. Când toată proba a trecut prin filtru, deconectați pompa din balon și  
	 apoi opriți-o. (Este posibil să fie necesar să spălați cilindrul gradat cu apă distilată pentru a  
	 îndepărta orice material atașat de acesta). 
4.	 Așezați filtrul pe aceeași tavă de aluminiu. Cântăriți-l și notați rezultatul.
5.	 Introduceți filtrul cu tava de aluminiu în cuptor pentru uscare (103 - 105°C) timp de 24 de  
	 ore. Cântăriți-le după răcire în exicator și notați rezultatul.

                                          DISCUŢIE
1.	 Ce este reziduul solid?
2.	 Care este rolul filtrului?
3.	 Care este rolul procesului de vid parțial?
4.	 Unde apare acest tip de filtrare în natură sau industrie?

RESURSE UTILE
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 1
PROCEDURA PENTRU SOLIDE SUSPENDATE ȘI SOLIDE SUSPENDATE VOLATILE
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Tema: IT, calculatoare, editare text Clasa: 14-18 (18-21 ani)

Activitatea de învățare: Concepte: Utilizarea editorului de cuvinte Microsoft (lecție de sinteză) 

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

Prezentare generală: elevii folosesc informații preprimate pentru a le integra într-un tot unitar. În timpul acestei 
activități elevii trebuie să:
1. 	Demonstrați cunoștințele despre cum să creați un document complex în editorul Microsoft Word
2.	Scrieți un text folosind WordArt
3.	 Inserați imagini din ClipArt în document
4.	Cunoaște rolul butoanelor din barele Picture și WordArt
5.	Utilizați operațiunile de creare a tabelelor în Microsoft Word
6.	Combină elemente în cadrul documentației cuvânt: scriere artistică, imagine, tabel

Rezultatele pentru elevi:
1.	 Elevii vor ști cum să insereze imagini într-un fișier text
2.	Elevii vor ști să formateze un text astfel încât să-i sporească atractivitatea
3.	Elevii vor avea posibilitatea de a insera tabele într-un fișier text
4.	Elevii vor putea realiza un document complex, mult mai atractiv, cuprinzând atât text, cât și imagini, tabele, sau scriere  
	 aristică

Resurse: Computer / Microsoft Word / Literatură și surse de informații despre utilizarea editorului Microsoft Word

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
Metode de învățare utilizate: Conversație / Demonstrație / Exercițiu / Lucru în echipă/grup
Scenariul activității didactice: Actualizarea cunoștințelor
Prin conversație, profesorul actualizează cunoștințele elevilor punând întrebări:
- 	 Cum se accesează WordArt?
-	 Cum se inserează o imagine în document?
-	 Cum se introduce un tabel în document?
-	 Cum se schimbă aspectul unui text scris în WordArt?
-	 Cum schimbi aspectul unei imagini?
-	 Cum se schimbă conținutul și aspectul unui tabel?
-	 Cum se inserează și se aranjează în același document, text scris în WordArt, imagini, tabel?
Aprofundarea și stabilirea cunoștințelor:
-	 Elevii primesc fișele de lucru, iar pe baza acestora realizează pe calculator documentul prezentat în fișă respectând  
	 cerințele fișei de lucru.
-	 Profesorul urmărește constant modul în care elevii raportează documentul și intervine atunci când este necesar,  
	 cu explicații și completări.
Evaluarea realizarii obiectivelor propuse.
- Prin conexiunea inversă, realizată prin aprecierea lucrărilor executate de elevi, se confirmă realizarea obiectivelor.
Note și concluzii finale
	 Darbi tiek novērtēti, un studenti novērtē dokumenta grūtību pakāpi..
Fisa de lucru:
	 Izmantojot Word redaktoru, izveidojiet dokumentu, kas ir identisks zemāk parādītajam dokumentam.

ACTIVITATEA 2
UTILIZAREA EDITORULUI MICROSOFT WORD (LECȚIA DE SINTEZĂ)
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Personalizați documentul după cum urmează:
- Format pagină: A4.
- Orientarea paginii: tip de vizualizare.
- Margini: SUS - 3 cm, JOS, STÂNGA, DREAPTA cu 1 cm.
- Tabelul trebuie să aibă 6 coloane și 8 rânduri. Coloana 1 trebuie să aibă 1,5 cm lățime, iar coloanele 2 până la 6 ar trebui  
    să aibă 3 cm lățime.
- Utilizați fontul ARIAL, dimensiunea 10, (ATENȚIE! - Prima linie trebuie scrisă cu font GROS, dimensiunea 12)
- Mesajele care apar în test să fie scrise în WORDART. Mesajul NOTA 10, ar trebui să fie plasat în spatele tabelului.
- Celulele din primul rând trebuie să fie galbene, iar textul scris în celule să fie ALBASTRU
- Imaginile din stânga și din dreapta tabelului trebuie să aibă aceeași dimensiune și înălțime ca și tabelul.

DISCUȚII
1.	 La ce folosește formatarea unui text?
2.	 La ce folosesc tabelele?
3.	 Unde se îndreaptă atenția cititorului în primul rând?
4.	 Ce ați face pentru a îmbunătăți documentul?
5.	 Ce nu are sens în 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=yV4i29Xo0iM
https://www.youtube.com/watch?v=Ut9B_DFxH7g
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Materia: IT, calculatoare, lucruri de bază Clasa: elevi 11-12 ani 

Activitatea de învățare:  lucrul cu foldere și fișiere 

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

Prezentare generală: elevii folosesc atât informații cunoscute, cât și noi. Ei vor fi capabili să dezvolte noi abilități de 
calculator. În timpul acestei activități elevii trebuie:
1. 	să analizeze ordinea în care trebuie gândite și realizate diferitele etape de lucru cu foldere și fișiere.
2.	să cunoască posibilități funcționale.
3.	să cunoască utilizarea software-ului.
4.	să creeze un anunț cu probleme sociale despre subiectul ales “Lucrul cu foldere și fișiere”.

Rezultatele pentru elevi
1.	 adobândirea de noi cunoștințe despre sistemul de operare Windows
2.	 aprofundarea noţiunilor teoretice şi formarea deprinderilor operaţionale.
3.	 dobândirea unui limbaj tehnic adecvat
4.	 dezvoltarea mobilităţii în gândire, a capacităţii de abstractizare.
5.	 formarea deprinderilor de muncă intelectuală independentă și de grup.
Pe baza cunoștințelor dobândite anterior și a noilor noțiuni transmise în această lecție, elevii vor fi capabili să:
1.	 cunoască forma de organizare a datelor pe mediile informaționale.
2.	 identififice operațiuni și să execute operațiuni cu fișiere și foldere.
3.	 folosească computerul
La sfârșitul lecției, elevii vor ști cum să creeze, să ștergă, să redenumească, să copieze un folder sau un fișier.

Resurse: Computer / Sistem de operare Windows / Manualul / Literatură și surse de informații despre Lucrul cu foldere 
și fișiere.

SFATURI PENTRU ACTIVITATEA DE ÎNVĂȚARE
Pași:
1.	 Deschide My Computer
2.	 Identificați elementele de interfață.
3.	 Completați cerințele fișei de lucru

Pe suport de memorie externă:
	 Hard disk
	 CD / DVD / stick de memorie

Fișierul este forma de organizare a datelor. Fișierul este identificat prin nume și extensie.

nume.extensie:
Numele este un șir de maximum 255 de caractere.
Extensia este un șir de 3-4 caractere și indică dacă fișierul aparține unei clase de fișiere.

Exemplu: 
test.doc 
baloane.bmp 
joc.exe 

Din punctul de vedere al informațiilor pe care le conțin fișierele, fișierele pot fi:
Fișiere executabile – care conțin programe executabile.
Fișiere neexecutabile – care conțin date numerice, texte, imagini, sunete etc.

ACTIVITATEA 3
LUCRARE CU DOSARE ȘI FIȘIERE

fișiere audio fișiere executabile Doc fișiere
.wav
.mp3
.mp4

.baţ

.exe
.com

.doc  .docx 
(fișiere în format Microsoft 

Word)
..ppt sau .pptx (fișiere în 

format PowerPoint)
.txt (format text)

fisiere grafice fișiere de arhivă
.gif

.jpg  .jpeg
.png

.tif  .tiff

.zip

.rar
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Identifica:
•  discul și directorul în care se află fișierul sau folderul ( ex: C:\ana );
• mărimea.
• conținut - numai pentru fișiere și specificați câte fișiere și foldere conține.
• data creării.
• data modificării.
• data accesului.
• atribute:
   numai citire – protejat la scriere
• fișier ascuns

Fișierele și folderele pot fi:
• creată.
• vizualizate.
• redenumit.
• șters.
• copiat.
• mutat.

Pentru a efectua aceste operațiuni, puteți utiliza computerul meu sau aplicațiile Windows Explorer.

Cum se creează un folder

sau

Click dreapta / New / Folder 

Selectarea fișierelor
A) mai multe fișiere consecutive:
• cu mouse-ul.
• Faceți clic pe primul folder, mențineți apăsată tasta Shift, faceți clic pe ultimul folder.
B) dosare neconsecutive:
• mențineți apăsată tasta Ctrl în timp ce selectați folderele cu mouse-ul

Fișa de lucru
1. Creați pe discul D : un folder cu numele clasei.
2. În folderul clasei creați următoarea structură de foldere
3. În fiecare folder creați 3 foldere separate.
4. Redenumiți folderele ca: input, output, input-output.
5. Ștergeți cele 3 fișiere.
6. Unde le găsim după ștergere?
7. Recuperează-le.
8. Ștergeți din nou cele 3 fișiere ținând apăsată tasta Shift.
9. Căutați-le în Coșul de reciclare.
10. Le putem recupera?
11. Mutați fișierul de intrare în folderul dispozitive periferice.
12. Redenumiți fișierul de intrare cu prenumele și mutați-l înapoi în folderul de intrare DP
13. Redenumiți fișierul cu prenumele cu prenumele.

Redenumire fisier
• selecteaza fisierul:
• click dreapta / Rename
Stergere fișier
• selecteaza fisierul:
• click dreapta / Delete
• Delete
Copiaza fisierul
A) selecteaza fisierul
• click dreapta / Copy
• selectează fișierul destinație
• click dreapta / Paste
B) utilizați metoda drag and drop



DISCUŢIE
1. Care sunt elementele interfeței sistemului de operare Windows?
2. Cum creăm o comandă rapidă?
3. Cum personalizăm suprafața de lucru?
4. Ce este util în ceea ce se învață?
5. Ce crezi că lipsește din ceea ce ai învățat astăzi?
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
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CAPITOLUL 4
PARTENERI: PRACTICĂ
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            Culturile tineretului și participarea
           Explore+ C2 Studiu Vizitați Faro

    În perioada 7-9 martie 2022 a avut loc o vizită  
   de studiu la Faro, Portugalia, care a fost găzduită  
  de participanții la proiect portughezi și la care au 
participat reprezentanți din Letonia, România și 
Germania.

Potrivit OCDE, „Viitorul educației și competențelor 
2030”, există două întrebări centrale la care trebuie 
să răspundem ca societate:
- De ce fel de cunoștințe, abilități, atitudini și valori  
   vor avea nevoie elevii pentru a reuși și a-și modela  
   lumea?
- Cum pot sistemele de învățământ să dezvolte acest  
   set de competențe?

Credem că răspunsul la prima întrebare este să 
dezvoltăm elevilor noștri abilități care să le permită 
să citească lumea din jurul nostru din diferite 
perspective și să le oferim instrumentele pentru a 
putea interveni în acea lume. Și dacă sistemele de 
învățământ reușesc să integreze acești elevi într-un 
model de învățare colaborativă, în care elevii au un rol 
mai activ în dezvoltarea programelor școlare, suntem 
mai aproape de a răspunde la a doua întrebare.

Scopul vizitei a fost de a oferi participanților 
modalități, pornind de la mediul lor local, de a dezvolta 
programele școlare într-o abordare interdisciplinară.

În prima zi a proiectului, toți participanții au fost 
implicați într-un joc de încălzire, care a reprezentat o 
provocare specială pentru a găsi graffiti-uri și semne 
ascunse în centrul orașului.

Faro. Provocarea a fost o modalitate interesantă 
de a face cunoștință cu orașul și de a afla despre 
istoria, arhitectura și obiectivele sale turistice. A 
fost și o oportunitate de a cunoaște instrumentele 
tehnologice care să susțină învățarea școlară.

După jocul orașului, participanții s-au îndreptat către 
primărie, unde le-a fost prezentat proiectul „MI.
MOMO.FARO”. Prin acest proiect educațional elevii 
școlii reproduc clădirile de arhitectură modernistă din 
Faro pe platforma Minecraft Education.

După prezentarea proiectului, echipa proiectului 
a luat o barcă și s-a îndreptat spre insula Culatra 
unde le-a fost prezentat proiectul „Culatra 2030”. 
Conștientă de oportunitățile de energie curată de pe  
  Culatra, comunitatea locală a decis să-și ia viitorul  
  în propriile mâini. În parteneriat cu Universitatea  
	 din Algarve, Asociația Rezidenților Insulei Culatra  
      intenționează să proiecteze o foaie de parcurs și  
       să implementeze un cadru de tranziție la energie 

curată pe insulă. Scopul lor comun este de a converti 
Culatra în prima comunitate portugheză insulară curată.

În a doua zi începem să vizităm situl arheologic Ruínas 
do Milreu (Ruinele Milreu). Aceasta este o vilă romană 
veche, care a fost ocupată încă din secolul I d.Hr. Avea 
băi și o clădire religioasă construită în secolul al IV-lea. 
De asemenea, face parte din proiectul lui Pinheiro e 
Rosa de a le transforma într-un „Open Space STEAM 
LAB”, contribuind la o abordare interdisciplinară a 
învățării școlare.

Dând profunzime ideii că școlile ar trebui să participe 
și să integreze proiecte ale societății civile, prin 
parteneriate stabile cu aceste organizații, am 
continuat cu o vizită la sediul Museu Zer0, o fostă 
fabrică de produse alimentare care este în prezent 
transformată într-un muzeu de artă media și este 
destinat să devină un spațiu alternativ pentru artiști 
și alți oameni creativi.

Cu același scop am fost la cina la Associação 
Recreativa e Cultural de Músicos și am făcut 
cunoștință cu proiectul Capsula, care își propune să 
sprijine crearea de noi artiști din Faro, o inițiativă 
ECCFaro2027.

„A” în STEAM   -    „A” de la “acționa”
Dacă a educa înseamnă a te pregăti pentru viitor 
(care încă nu există și nu îl cunoaștem), este necesar 
ca educația să pregătească pentru necunoscut, nu 
doar pentru ceea ce este deja cunoscut și pentru 
siguranță. Artele sunt, în acest context, un mod de 
a cultiva imaginația și creativitatea, ajutându-ne să 
fim pregătiți să rezolvăm probleme, să învățăm să 
gestionăm incertitudinea ca parte a vieții, să nu ne 
temem să greșim și să fim rezistenți. Creativitatea 
depinde de diversii stimuli pe care îi avem: cu cât 
experiențele sunt mai variate și mai semnificative, 
cu atât potențialul creativ este mai mare. În acest 
sens, Artele ar trebui integrate, cu toată importanța 
ei recunoscută, într-o abordare STEAM, alături de 
Științe, Tehnologii, Inginerie și Matematică.

Astfel, în ultima zi a proiectului, participanții au 
participat la prezentarea „Cultura este sufletul 
Europei” de către Paulo Pires do Vale, Comisarul 
Planului Național pentru Arte, care ne-a prezentat 
Carta Porto Santo, o hartă de ghidare a principii și 
recomandări pentru aplicarea și dezvoltarea unei 
paradigme de lucru pentru democrația culturală în 
Europa. Apoi am discutat cum am putea contribui 
la implementarea (ca organizații și ca cetățeni) 
principiilor cartei.

Bazat pe Explore + Study Visit Faro
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În cadrul vizitei de studiu în cadrul proiectului 
Cesis, partenerii din Chemnitz, Faro și Timișoara au 
participat la mai multe ateliere care au avut legătură 
cu tema „Explorarea spațiului”.

Unul dintre ateliere a fost despre cum să folosiți 
infograficele pentru a vizualiza informații și a preda și 
învăța subiectele STE(A)M. În timpul acestui atelier, 
participanții au învățat cum să creeze infografice 
eficiente folosind instrumente TIC – platforma www.
infogr.am. Participanții au învățat ce este infografic, 
de ce și cum poate fi folosit pentru structurarea 
informațiilor și au încercat să creeze propria lor 
infografică despre Misiunea Spațială Apollo 11.

Un alt atelier a fost dedicat explorării Lunii, unde 
participanții, lucrând în echipă, au analizat datele 
despre potențialele locuri de aterizare pe Lună pentru 
astronauți.

Datele obținute s-au bazat pe misiunea actuală 
a NASA Artemis. Participanții au trebuit să ia 
decizia care loc din cinci ar putea fi cel în care va fi 
construită tabăra lunară în viitor. După explorarea 
suprafeței lunii, participanții au luat parte la atelierul 
care a fost dedicat testării modulului de aterizare 
a astronauților. După ce participanții au ales un loc 
unde să construiască o bază lunară, ei trebuie să 
proiecteze un modul de aterizare a astronauților. 

Folosind materialele disponibile în clasă, participanții 
care lucrează în echipe au creat un modul sigur care 
nu se răsturnează atunci când lovește pământul 
căzând de la înălțimea mesei.

În cadrul atelierului „Programare umană”, partici- 
panții au învățat despre elementele fundamentale 
ale programării și cum sunt creați algoritmii 
pentru programe. Folosind o metodă de joc de rol, 
participanții au „programat” calea traseului lunii 
pentru a ajunge la punctul final de la baza lunii. În 
timpul atelierului „Misiunea pe Lună”, participanții 
care lucrau în echipe au ghidat roverul de-a lungul 
unei hărți pre-marcate a lunii, folosind elementele 
de bază ale programării vizuale. În timpul testării 
roverului, participanții trebuiau să îmbunătățească 
programul, astfel încât roverul să ajungă la punctele 
finale planificate.

Atelierul final din timpul vizitei de studiu la Cesis 
a fost „Lansarea în spațiu”, în care participanții au 
trebuit să afle ce este necesar pentru a face ca o 
rachetă de hârtie să zboare cât mai precis posibil 
către ținta specificată. Participanții și-au construit 
propriul modul și l-au testat cu o pompă de aer 
pentru a analiza mișcarea și viteza rachetei.
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În perioada 18-20 mai 2022 solaris Foerderzentrum 
fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen a organizat 
evenimentul Study Visit, în Chemnitz/Germania, la care 
au participat studenți și tineri cu vârsta între 14 și 18 ani, 
precum și profesori, formatori, pedagogi, tineri lucrători și 
reprezentanți ai structurilor de tineret din administrațiile 
municipale din 4 țări.

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

Atelierul 1
Vizitați centrul pedagogic experimental – o combinație 
între un centru educațional „Sigmund Jähn” despre spațiu și 
Grădina Chemnitz High Ropes. Centrul combină serviciile sale 
cheie cu o activitate de tineret școlară și familială. Accentul 
lor se află pe dezvoltarea abilităților sociale ale tinerilor și 
a calificărilor cheie, benefice pentru construirea viitoarei 
cariere. Activitățile acestei zile de proiect: testarea punții de 
zbor, activități astronautice și legate de cosmos, tir cu arcul 
și activități de team building.

Atelierul  2
Participanții au participat la ateliere la solaris Jugend- und 
Umweltwerkstätten, care oferă educație extracurriculară 
pentru tineri și promovează implicarea activă a copiilor și 
tinerilor în știință, tehnologie și mediu. Metoda folosită a fost 
Învățarea prin experimentare. Atelierul a concentrat subiecte 
în chimie, tehnică, electronică și energia solară. Dincolo de 
asta, s-a pus mare accent pe munca în echipă, schimbul de 
idei și sprijinirea reciprocă emoțional și practic.

Atelierul  3
Activitatea principală a fost crearea unui joc de masă în 
echipe mici, prin folosirea unor elemente speciale predefinite 
(o temă pentru fiecare grupă, lucrări, creioane, foarfece și 
alte materiale diverse). Metoda a fost învățarea prin joc.

Atelierul 4 
Casa Multigenerațională Station Chemnitz, unde participanții 
au învățat conceptul acestui stabiliment, care reunește 
oameni din generații diferite și medii educaționale și sociale 
diferite. Metoda utilizată a fost sustenabilitatea socială, 
aducând în accent elemente ale asistenței sociale precum 
voluntariatul, incluziunea, multiculturalismul, toleranța etc.

Darbnīca nr. 5
La ART Factory participanții au lucrat într-un atelier complet 
echipat și au învățat un tip special de artă - Monotypie. 
Activitatea a fost o experimentare liberă, sub supravegherea 
și coordonarea profesioniștilor. 

Organizația oferă posibilitatea dezvoltării artistice individuale, 
de a scoate în evidență potențialul creativ al individului și de a 
se conecta cu STEAM prin utilizarea cunoștințelor din Chimie.

Alegerea acestui program specific. Programul și-a propus să 
introducă metode de învățare, bune practici, dar în același timp 
să creeze noi exerciții non-formale și să le experimenteze. 
Participarea la diferite ateliere a oferit participanților ocazia de 
a observa variațiile abordărilor, învățând prin diferite metode 
precum: concursuri, ateliere, jocuri, prezentări, care au asigurat 
interactivitatea și variabilitatea învățării.

Proiectul a fost cartografiat luând în considerare vârsta și 
interesele participanților. Participanții la proiect au fost studenți, 
educatori și asistenți sociali cu vârste cuprinse între 14 și 45 de 
ani. Partenerii au fost implicați pentru a oferi feedback cu privire 
la program, structura și durata acestuia, precum și interesul 
față de anumite activități. În pregătirea vizitei, organizatorul 
a implicat participanții înșiși, cursanți și voluntari, personalul 
proiectului, precum și personalul propriu.

Pe parcursul întregului proiect a fost luată în considerare pro- 
tecția minorilor, iar protecția datelor personale ale tuturor partici- 
panților a fost în atenția constantă a organizatorilor proiectului.

Metodologie 
Metodele de lucru folosite și împărtășite în cadrul vizitei 
de studiu la Chemnitz au încercat să evidențieze varietatea 
activităților desfășurate în cadrul organizației, dar și faptul 
că rezultatul, cu toată varietatea metodelor folosite, este 
același. Și anume, atragerea tinerilor, ajutându-i să-și 
descopere abilitățile și competențele personale, să fie 
motivați, pentru a nu renunța la educație.

În același timp, crește calitatea activităților de educație și a 
posibilităților oferite acestora.

Am folosit „grupul de referință”, unde participanții puteau 
lucra în grupuri mici pentru a se cunoaște mai bine, pentru 
a schimba întrebările, pentru a obține răspunsuri adaptate 
și pentru a se simți în siguranță.  Instrumentele și metodele 
folosite și experimentate de participanți: activități practice, 
activități interactive, concursuri, jocuri de societate, team 
building, activități sociale, dialog, prezentări.
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Obstacole:
Limba de comunicare între participanți a fost engleza. 
Cunoștințele de limba engleză au fost diferite de la un 
participant la altul, ceea ce a făcut mai greu să se exprime și 
să împărtășească impresii, dar nu a creat o barieră reală între 
participanți. Ne așteptăm ca participanții să dobândească 
abilități și cunoștințe.

Așteptări. Evaluare:
Ne așteptăm ca participanții să dobândească abilități și 
cunoștințe.

Realizări:
•	 abilități personale și sociale (din comunicarea cu oameni  
	 din diferite țări și culturi)
•	 abilități lingvistice consolidate
•	 competențe interculturale și sensibilitate
•	 învățarea de a învăța (prin concursuri, activități creative și  
	 tehnice, ateliere, prezentări etc.)
•	 crearea de rețele și schimbul de bune practici în educație
•	 cunoștințe importante în domeniul STEM, arte și creație  
	 de jocuri
•	 din ateliere practice

Evaluăm că impactul principal asupra participanților a fost 
atins pe baza feedback-ului și a dispoziției participanților 
după proiect.

Recomandări de atelier
1 Atelier
„Zbor spațial simulat” vs. Atelier „Abilități fizice spațiale”.

Metodologie:

Orar:
1. Încălzire
2. Runda de întrebări și răspunsuri
3. Conținut
4. Evaluarea zilei

Ghid de bune practici
Zbor spațial simulat și test în spațiu
Versiunea TO GO.

Deoarece nu sunteți în Centrul de cosmonauți solaris, vă 
oferim șansa de a face „Testul spațiului”
Descărcați gratuit aplicația Actionbound

Scanați codul QR cu aplicația  Actionbound App din App Store 
sau din Google Play Store.

Ce se află în spatele ei?

Grup țintă Cuvinte cheie

Studenți, tineri Interacțiune, creativitate, 
competențe digitale 

Profesori, 
formatori,personal 

pedagogic, lucrătorii de 
tineret

Abilități digitale, 
creativitate
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2 Atelier „Inventarea jocului de masă” 
În cadrul atelierului, participanții învață totul despre crearea 
și designul propriului joc de masă personal cu cărți, zaruri și 
plan de joc ca niște adevărați inventatori de jocuri!

Metodologie:
1. Încălzire
2. Runda de întrebări și răspunsuri
3. Conținut
4. Evaluarea zilei

Instrumentie
1. Grup de referință, unde participanții pot lucra în grupuri mici 
pentru a se cunoaște mai bine, pentru a schimba întrebările, 
pentru a obține răspunsuri adaptate și pentru a se simți în 
siguranță.
2. Lucru în grup. Fiecare grupă primește diverse materiale și 
un anumit subiect. Grupul trebuie:
să abordeze subiectul, să decidă ce anume va fi creat pentru 
un joc (cum ar fi un joc de strategie, un joc de cărți, un joc de 
planuri etc.) și cealaltă caracteristică (nume, design, aspect 
și reguli)

Ce se află în spatele ei?

Grup țintă Cuvinte cheie

Studenți, tineri 

Interacțiune, creativitate, 
reflecție, lucru în echipă, 

dobândirea de cunoștințe, 
diversitate

Profesori, formatori, 
personal pedagogic, 
lucrătorii de tineret, 

creativitate, reflecție

Inteligența emoțională, 
diversitate
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