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1.DE CE PROIECTUL E-STEAMSEL?

In zilele noastre, informatiile circula cu o rapiditate uimitoare si trec dincolo de zidurile silii de clasa. in
cadrul ecosistemului educational, dezvoltarea abilitatilor analitice, gindirii critice si de rezolvare a
problemelor reprezintd un obiectiv important in dezvoltarea societatii in care trdim. Cu totii avem
responsabilitatea colectiva, mai mult ca niciodatd, de a sprijini dezvoltarea tinerilor de astazi dintr-o
perspectiva holisticd pentru o economie si o societate durabila si de a-i pregati pentru sistemul bazat pe
competente al secolului XXI. Existd un impuls in crestere in Intreaga lume de a tine pasul cu evolutia
noilor tehnologii.

Elevii de astazi vor urma cariere care inca nu existd. Mai mult ca oricand, este necesar sa ne pregatim
elevii de astazi, astfel incat sa aiba incredere sa reinventeze lumea in care doresc sa traiasca. Este
important sd le formdm competente necesare in secolul XXI in STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie,
artd si matematica ) si SEL (relationare sociala si emotionala)

Potrivit articolului Forumului Economic Mondial intitulat ,,Noua viziune pentru educatie: promovarea
comunicare, pot gasi cu usurintd solutii problemelor cu cu care se vor confrunta in viata de adult.
Aceasta competentd sociald si emotionala ii va ajuta pe elevi sd reuseasca in economia digitald in plind
evolutie.” De asemenea, UNESCO a trimis recent un apel scolilor pentru a implementa practicile SEL.
Pana 1n 2027, locurile de munca care necesitd competente STEAM sunt de asteptat sa creasca cu 13%.
Studiul Institutului European pentru Egalitatea de Sanse intre Femei si Barbati privind beneficiile
economice ale egalitatii de gen (2017) arata ca reducerea discrimindrii de gen numai in educatia STEAM
duce la 1,2 milioane de locuri de munca suplimentare in UE. In acest context, scopul nostru este de a
imputernici profesorii, in special fetele si elevii de gimnaziu cu multiple dezavantaje, in domeniile
STEAM si SEL si sa i motivdm sa-si foloseasca abilitatile intr-un mod mai larg. E-STEAMSEL 1si
propune sa ofere fiecarui elev oportunitatea de a Invata despre tehnologii si de a-1 ajuta sa se defineasca
ca inovator si creator de schimbare care poate juca un rol activ in gasirea de solutii la problemele cu care
se confruntd. Este foarte important ca tinerii, fetele in mod deosebit, sa aiba abilititi de invatare STEAM
si SEL pentru a lua parte si a participa activ in lumea afacerilor plina de provocari a viitorului. STEAM
se concentreaza in principal pe dezvoltarea competentelor in domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei,
artelor si matematicii. SEL oferd abilitati de viata necesare pentru a gestiona emotiile puternice, a
construi relatii, a dobandi constiintd de sine, a rezolva probleme, a face alegeri responsabile si a stabili
obiective. Acestea doud se completeaza reciproc. Lumea viitorului are nevoie de persoane competente
din domeniile matematica, stiintd si tehnologie, care relationeaza din punct de vedere social si afectiv,
care reusesc si rezolve problemele intr-un mod creativ si care se ghideaza de valori estetice. In acest
context, proiectul nostru a adoptat domeniile STEAM si SEL in ansamblu si le-a dezvoltat la nivel
transnational prin intermediul unei platforme de e-learning, avand ca obiectiv principal pregatirea
elevilor nostri pentru lumea digitald a viitorului.
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CARE SUNT OBIECTIVELE PROIECTULUI?

* Asigurarea participdrii creative si semnificative a fetelor si a tinerei generatii cu dezavantaje multiple
in educatia STEAM si SEL, pregatindu-se pentru viitoarea piata a muncii.

* Cresterea si raspandirea gradului de constientizare si sensibilitate In randul profesorilor, scolilor si
parintilor in domeniul invatarit STEAM si SEL.

* Asigurarea incluziunii, egalitétii si accesului facil in zonele de invatare STEAM si SEL si cresterea
alfabetizarii bazate pe competente a tinerilor si fetelor, in special.

* Furnizarea de continut digital si oferirea de contexte care sd utilizeze abilitati digitale in procesele de
predare si invatare.

* Dezvoltarea de idei practice despre cum sa fie implicati elevii in activitatile de invétare si sa fie creat
un mediu 1n care elevii sd poata studia intr-un mod inovator.

* Asigurarea accesului egal la rezultatele proiectului pentru ambele sexe.

* Dezvoltarea unei platforme virtuale ca centru de resurse pentru solutii practice si inovatoare de
invatare care completeazd programa scolara.

* Crearea unei platforme de invétare electronicd bazata pe modelul oferit de Moodle.

* Producerea de materiale pentru trei sectiuni separate pe platforma.

* Materiale electronice de Invatare bazate pe abilitdti STEAM s1 SEL.

*Materiale electronice de invatare care pot fi utilizare la orele de Consiliere si Dezvoltare personald, dar
st la lectoratele cu parintii

Ideea crearii si implementarii unui astfel de instrument este raspunsul la apelul la modernitate,
digitalizare, informatizare legatd de fiecare aspect al vietii.

CINE SUNT UTILIZATORII MATERIALELOR PROPUSE?

Proiectul vizeaza 3 grupuri de utilizatori:

1. Profesori din scoald primara, gimnaziald si liceala.

2. Elevii din ciclul primar, gimnazial si liceal.

3. Factori de decizie, initiatori de politici publice, ONG-uri, lucratori de tineret, directori de scoala,
autoritatile UE si parintii.

CUM SE FOLOSESTE ACEASTA BROSURA?

Aceasta brosurd prezintd modele de lectii STEAM pentru elevii de scoald primard, pregatite cu metoda
de Tnvatare bazata pe probleme pe care profesorii o pot folosi in practicile lor de clasa.

Profesorii au libertatea de a aplica planul intocmai sau de a-1 adapta in functie de specificul clasei de
elevi. Decizia este a fiecaruia. Daca nu sunteti familiarizati metodologia STEAM, va invitdim sa
consultati ghidul profesorului prezentat in continuare.
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BENEFICIILE IMPLEMENTARII LECTIILOR STEAM

% Expune elevii la procesul creativ

Cand elevii se angajeazd in activitati care combina diferite elemente ale STEAM, ei experimenteaza un
model de invétare prin intermediul caruia initiazd propria investigatie si isi stabilesc strategiile cu
ajutorul cdrora vor reusi sd descopere raspunsuri, sa aplice ceea ce invata si sa rezolve problemele in
mod creativ. Elevii care invata cum sd realizeze o sculptura din sdrma care se lumineaza trebuie sd pund
intrebdri despre modul in care functioneaza, sa incerce diferite tehnici de cablare pentru ca aceasta sa se
lumineze, sa se gdndeasca la semnificatia din spatele creatiei lor artistice si sa experimenteze procesul
creativ, mergand de la un design pe hartie la un obiect tangibil, functional.

% Oferi o colaborare semnificativi
Multe proiecte STEAM implica munca in echipa si dialogul atent in care elevii fac schimb de idei si
discutd modalititi de rezolvare a problemelor. Prin aceste activitati, elevii invatd cum sa Tmparta
responsabilitatile, sa faca compromisuri, sd se asculte si sd se incurajeze reciproc. Unii elevi ar putea
aborda STEAM cu entuziasm sau curiozitate, in timp ce altii ar putea fi mai timizi sau mai ingrijorati.
Asezarea strategicd a elevilor Impreund in grupuri poate crea echipe puternice in care elevii invatd cum
sd se ajute reciproc si sa-si dea seama cum sa-si foloseasca diferitele puncte forte si seturi de abilitati.
Daca elevii invata cum sd creeze artd 3D care Infatiseaza vietdti marine, un elev ar putea cunoaste
animalele acvatice, altul ar putea fi familiarizat cu iluziile optice sau incantat de construirea de ochelari
3D. Impreuna, cunostintele, entuziasmul si seturile lor de abilitati pot fi utilizate pentru a ajuta la
finalizarea cu succes a proiectului ca o echipa.

% Dezvolta gindirea critica
Proiectele STEAM cer elevilor sa se gandeasca sistematic la probleme, aplicand informatiile pe care le
invatd pe parcurs despre tehnologie si inginerie pentru a gasi cele mai bune solutii. Proiectele
cross-curriculare implicad, de asemenea, diferite parti ale creierului elevilor, astfel incat acestia sa vada
proiectul prin lentile diferite, concentrandu-se pe detalii, in timp ce Invata sd faca un pas inapoi si sa
priveascd imaginea de ansamblu.

% Ofera o modalitate unici de rezolvare a problemelor
Exista elevi care tind sd se nu descurce la fel de bine atunci cand vine vorba de evaludri internationale
care masoard abilitatile de matematicd, stiintd si de rezolvare a problemelor. Proiectele STEAM ofera
elevilor sansa de a rezolva probleme in moduri unice, deoarece sunt fortati sa foloseasca o varietate de
metode care 1i ajutd sa gaseasca solutii. Prin Incercare si eroare, invatdnd cum sa-si asume riscuri si
descoperind cum sd ,,gdndeascd In afara cutiei”, elevii se Indeparteaza de abordarile clasice. Prin
intermediul metodologiei STEAM, acestia vor gasi solutii in moduri cat mai creative si neliniare.

% Ofera tuturor elevilor experiente practice de invitare
In timp ce unii elevi cresc in medii in care sunt invitati cum sa construiasca si sa repare lucruri si li se
ofera multe instrumente cu ajutorul carora pot face acest lucru, altii nu sunt expusi acestor oportunitati
importante de Invatare. Proiectele STEAM ofera elevilor sansa de a se angaja intr-o invatare practica,
prin experientd. Elevii folosesc adesea materiale si instrumente diferite pentru a descoperi cum
functioneaza ceva, cum sa-l construiasca si cum sa-l repare. Acest lucru stabileste conditiile de joc astfel
5
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incat toti elevii sd dobandeascad aceste abilitdti cruciale, indiferent de sex, statutul socioeconomic sau
rasa.

% Incurajeazi fetele si exploreze domeniile STEM
Deoarece fetele si femeile sunt subreprezentate in domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei si
matematicii, dezvoltarea proiectelor STEAM le ajuta pe fete sd se familiarizeze cu aceste domenii de la
o varsta frageda. Expunerea timpurie le poate creste sansele de a explora aceste domenii in continuare pe
mdsurd ce se maturizeaza, iar proiectele STEAM de inalta calitate vor beneficia in continuare si baietilor,
astfel incat toti elevii sd poata dobandi aceste abilitati din secolul XXI.

% Le arati un mod diferit de a aprecia artele
Folosirea artei in proiectele STEAM ii ajutd pe elevi sa inteleaga cat de variate sunt artele si modul in
care acestea sunt parte integrantd a produselor care implica inginerie, tehnologie si matematicd. Artele
pot ajuta la cresterea angajamentului in proiectele STEAM, deoarece elevii pot conecta mediile artistice
care le plac (cum ar fi artele vizuale si muzica) cu proiecte mai tehnice care pot parea descurajante la
inceput, cum ar fi construirea unei aplicatii sau programarea unui robot. Ei sunt capabili s combine
familiarul cu necunoscutul, dobandind noi abilitéti si descoperind lumea inovatiei artistice.
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Proiecte didactice PENTRU NIVEL PRIMAR

PASTREAZA CALDURA.
PRINDE FRIGUL

Proiect didactic 1: Pastreaza caldura. Prinde frigu

LECTIA : Stiinta-Matematica

Subiect: Pastreaza caldura. Prinde frigul
Nivel: clasa a IV-a

Durata: 200 minute (5 ore de lectie)

1. Competente vizate:
1.1. Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
e Dezvolta idei si teorii prin explorarea activa a problemelor din lumea reala.
e Identifica problemele cheie care clarifica diferite perspective si conduc la solutii mai bune.
e Gestioneaza In mod constient procesul de proiectare pentru a genera idei, a testa teorii, a crea lucrari
inovatoare sau pentru a rezolva probleme reale.
e FElevii invatd sd-si explice ideile si rezultatele cercetarii.
e Aplica abordari de inginerie unor probleme specifice.
e Pregiteste prototipul produsului.
Alte discipline STEAM:
Stiinte
e Proiecteazad experimente pentru Incdlzirea si racirea materialelor.
e Proiecteazad un experiment pentru a ardta ca substantele 1si pot schimba starea prin efectul caldurii.
e Elevii proiecteaza un experiment pentru a arata ca substantele isi pot schimba starea prin efectul
caldurii. Printre schimbadrile de stare sunt mentionate doar topirea si inghetarea
Matematica:
e Rezolva probleme folosind unitétile de metri si centimetri.
e Expansiunea formeaza cubul dat.
e Estimeaza o lungime pe care o poate masura direct cu cea mai potrivita unitate de masurare a
lungimii si verificd estimarea acesteia prin masurare.
e Acopera si masoara aria figurilor cu material adecvat non-standard.
Foloseste diferite notatii pentru a prezenta datele pe care le obtine.
e Rezolvati probleme legate de viata de zi cu zi folosind informatii reprezentate de diagrame cu bare,
tabele si alte grafice.
e (reeaza Intrebari de cercetare care necesitd colectarea de date.
Arta
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Realizeaza diferite modele folosind culori.

Inginerie

[
[\

Explica procesele de baza necesare unui proiect.
Evalueaza beneficiile si riscurile unui design.

. Competente sociale:

Lucrul in echipa

Comunicare,

Abilitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii,
Indeplineste indatoririle si responsabilititile lor,

Capacitatea de a-si apara ideile

Prezentarea eficientd a produsului,

Intelegerea importantei cooperrii si colaborarii.

Abordeaza problemele dintr-o noud perspectiva.

Combina eficient feedback-ul.

Pentru a putea sa-ti asculti prietenii fara prejudecati

2. Materiale folosite:

2.1.

Prima testare:

e 3 pahare mici de cafea din carton

® 4 pahare mari de plastic transparent

3 pahare de polistiren

folie de aluminiu, 20x30 cm

20 de bile de bumbac

lingura de marimea linguritei

4 benzi de cauciuc

o fisd de date si o fisd de rezultate pentru fiecare elev, fise care trebuie completate in timpul
experimentului

Materiale utilizare de intreaga clasa:

2.2

e carafa cu apa calda

e punga din plastic

e tava

e carte mare sau revista
e geanta frigorifica

A doua testare:

hartie colorata 4 coli per grup (alb, galben, rosu, negru)

ziar

foarfece

banda transparentd pentru realizarea cutiilor cuburi din hartie colorata
4 cuburi de gheata per grup

0 z1 Insorita

2.3. Pentru construirea prototipului:
e hartie colorata (alb, galben, rosu, negru)
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e cutii de carton reciclate
e foarfece
e recipiente din plastic reciclate
e lipici
e rigla
e materiale de izolare potrivite pentru design-ul urmarit. (bumbac, polistiren sau folie de aluminiu)
e vopsele
3. Resurse
e  https://www.youtube.com/watch?v=Z9wp7kOH3xs
o Kessler, James H. si Andrea Bennett. Wonder Science.Boston, MA: Delmar Publishers,

1997.s.207,210-211. ISBN: 0827380941

e (ool Roof Resources for Federal Agencies. Federal Energy Management Guide, U.S.
Department of Energy.
http://www]1.eere.energy.gov/femp/features/cool_roof resources.html

e Do Different Colors Absorb Heat Better? Grades PreK-2. Education Resources Information
Center. Office for Technology and Industry Collaboration, Tufts University and
Department of Education. (alternate online location for activity)
http://www.eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/detailmini.jsp? nfpb=true& &ERICExtSea
rch_SearchValue 0=ED480661&ERICExtSearch SearchType O=no&accno=ED480661

e Richards, Roy. An Early Start to Technology from Science. London, UK: Simon &
Schuster, 1990, p. 64.

e White Roofs May Successfully Cool Cities: Computer Model Simulates Impact of White
Roofs on Urban Areas. Posted January 28, 2010. Press release 10-016, National Science
Foundation News. http://www.nsf.gov/news/news_summ.jsp?cntn_id=116283

e Kessler, James H. and Andrea Bennett. The Best of WonderScience: Elementary Science
Activities. Boston, MA: Delmar Publishers, 1997. pp 207, 210-211. ISBN: 0827380941

4. Metode si tehnici de invatare
Metode : invatare bazatd pe probleme, invatare bazata pe argumente, invétare bazata pe proiecte,
discutie, intrebare-raspuns si lucru in colaborare
Tehnici : brainstorming, dezvoltarea viziunii, observare, colaborare

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Urmatoarele caracteristici ar trebui luate in considerare in crearea grupurilor.
e grupurile ar trebui sa fie formate din 2-4 persoane.
e de remarcat ca fiecare grupa trebuie sa fie omogena ca nivel.
e distributia de gen ar trebui sa fie egala.
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6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:
Creati-va grupurile de elevi.
Alegeti liderul grupului
Alegeti un redactor

6.2: Prezentarea situatie problema:

Clasa A va merge la un picnic ca activitate extrascolara la sfarsit de an scolar, inainte de inceperea

vacantei de vara. Elevii clasei A sunt foarte incantati si fericiti sa mearga la picnic. Elevii clasei A

hotardsc ce mancare vor lua cu ei la picnic si ce pregatiri vor face Tnainte de plecare. Acestia

pregatesc mancarea impreuna cu familiile lor. Teama lor este ca bauturile se vor Incazi foarte mult.

Daca ai fi in aceasta clasa:

- Ce s-ar intampla daca ai impacheta aceste alimente n rucsac cand ai merge la un picnic de
vara?

- Cum ti-ai lua méncarea si bautura pentru picnic?

6.3: Obtinerea de informatii (intrebari principale)
Pentru a gasi o solutie la problema, profesorul le cere elevilor sa se gindeasca la urmatoarele
intrebari, sa faca cercetari si sd noteze informatiile pe care le-au obtinut. Elevii 1si fac cercetarile pe
subiect in grupuri.
- Ce tipuri de dispozitive ati vazut pentru a mentine lucrurile calde sau reci? Din ce fel de
materiale crezi ca sunt facute aceste dispozitive?
- Ce sunt izolatia si conductibilitatea? Care sunt efectele lor asupra mentinerii obiectelor reci
sau calde?
- Ce fel de materiale ar trebui alese pentru a incetini fluxul de caldura?
- Conteaza culoarea pentru a mentine obiectele calde si reci?
- Imaginati-va ca afara sunt 100 de grade. Cum te mentii rece? Ce fel de haine porti? Ce culori
sunt potrivite?
- Ce culoare este cea mai buna pentru a preveni topirea prea rapida a cuburilor de gheata la
soare?
- Ce culoare absoarbe caldura cel mai repede la soare?

6.4: Dezvoltarea ideii

Determinarea cerintelor problemei;

Grupurile trec la stadiul de dezvoltare a ideii. Fiecare grup isi impartaseste ideile cu colegii de grup
in lumina informatiilor pe care le-a dobandit in etapa anterioara. In aceasta sectiune, ei incearca sa
raspunda la Intrebarea de ce ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.

Profesorul transferd cunostintele teoretice elevilor la aceasta etapa.
Fluxul de caldura de la cald la rece este un fapt inevitabil al vietii. Oamenii au incercat din greu sa
opreasca acest comportament fizic natural, dar tot ce pot face este sd incetineasca procesul. Reglarea

10
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temperaturii este importanti in multe domenii ale ingineriei. In industria ambalarii produselor se
proiecteaza containere si sisteme pentru a expedia produsele in mod fiabil la anumite temperaturi.
Inginerii mecanici se asigura ca motoarele in functiune nu se vor supraincalzi, iar inginerii electrici si
informatici proiecteaza electronice astfel Incat sd nu se supraincalzeasca. Inginerii civili determina
cele mai potrivite materiale de izolare pentru climatele in care se afla structurile lor. Reglarea
temperaturii oferd o intelegere a principiilor transferului de cdldura care se aplica aproape tuturor
disciplinelor de inginerie. Izolatia ajuta la prevenirea incélzirii lucrurilor reci si a celor fierbinti sa se
raceasca. [zolatoarele fac acest lucru prin incetinirea pierderilor de caldura de la lucrurile fierbinti si
castigul de caldura de la lucrurile reci. Plasticul si cauciucul sunt, in general, buni izolatori. De aceea,
firele electrice sunt acoperite pentru a le face mai sigure de manevrat. Metalele sunt in general buni
conductori. De fapt, cuprul este folosit in majoritatea firelor electrice si placilor de circuite din acest
motiv.

Racitorul ajuta la mentinerea bauturilor reci, deoarece actioneaza ca un izolator si Incetineste
transferul de energie de la o sursd la alta, ceea ce Tnseamna ca ajuta la mentinerea temperaturii din
interior. Conductorul este opusul izolatorului . Ce crezi ca face un conductor? (Ascultati ideile
elevilor.) Da, asa este, un conductor accelereaza transferul de energie de la o sursa la alta. Daca ati
mai deschis capacul unei oale care gateste pe aragaz, este posibil sa fi experimentat acest lucru. O
oald de metal este un conductor si se incalzeste rapid pe aragaz, ajutand alimentele sa se gateasca
mai repede sau apa sa fiarba mai repede. Aveti grija Tnainte de a atinge o oald de metal pentru ca va
puteti arde.

Ce se intampla daca ai putea proiecta un radiator folosind un material care actioneaza ca un
conductor? Sau o oald cu un material care actioneaza ca izolator? (Ascultati ideile elevilor.)

Va puteti gandi la exemple 1n care culoarea unui lucru face diferenta fatd de cat de mult se poate
incdlzi cand este expus la soare? (Ascultati parerile elevilor. De exemplu: purtarea unor haine negre
fatd de alb in zilele foarte calde. Acoperisurile plate sunt acoperite cu gudron negru si material
polimeric alb. Esti descult pe un drum asfaltat negru sau mergi pe un drum din beton deschis la
culoare. In loc sa alegeti 0 masina alba, alegeti o masina neagra dac locuiti intr-un loc mereu insorit
si cald...)

Soarele emite energie sub forma de unde electromagnetice. Vedem o parte din unda electromagnetica
ca lumind si simtim o parte din ea ca cdldurd. Culorile mai inchise absorb mai multa lumina solara
decat culorile deschise, astfel incat culorile inchise se Incadlzesc mai repede in lumina soarelui decat
culorile deschise. Culorile mai deschise reflecta cea mai mare parte a energiei radiante a soarelui, asa
ca atingandu-le In lumina soarelui, riman mai reci.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii;

in aceasti etapa, grupurile de elevi identifica posibile solutii folosind tehnica brainstorming.
Redactorul va nota ideile membrilor grupului.

Alegerea celei mai bune solutii:

Solutiile propuse in etapa anterioard sunt evaluate in ceea ce priveste punctele lor tari si punctele
slabe, avantajele si dezavantajele si se selecteazi cea mai buni solutie. In aceasta etapa, elevilor li se
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ofera trei materiale de izolare diferite pentru a preveni incalzirea alimentelor si bauturilor. Acestea
sunt materiale izolatoare din polistiren, bumbac si folie de aluminiu. Aerul este, de asemenea, folosit
ca al patrulea material de izolare. Elevii au voie sa examineze materialele de izolatie care le vor fi
date si sa faca previziuni pentru materialul de izolatie care considera ca da cele mai bune rezultate.
Elevii isi discuta predictiile cu colegii de grup si cu clasa, iar redactorul ia notite. In plus, elevilor li
se solicita sa se gandeasca la relatia dintre culoare si caldura si sa faca predictii. Elevii 1si testeaza
predictiile cu doud experimente diferite si ajung la cea mai buna solutie prin crearea unui grafic de
analiza a datelor. Cu datele obtinute, elevii determind cel mai eficient material de izolare, alegerea
potrivitd a culorii §i proiecteaza recipiente pentru a-si izola alimentele si bauturile.

1. Prima testare (Cel mai eficient material de izolare)

Impartiti clasa in grupuri de cate doi pani la patru elevi fiecare.

Distribuiti materialele si fisa de date necompletatd (Anexa 1) fiecarui grup.

Oferiti fiecarei echipe trei tipuri diferite de izolatie: polistiren, folie de aluminiu si bile de
bumbac. Aerul este al patrulea material de izolare. Cereti elevilor sa plaseze suficient din
fiecare material izolator 1n fiecare pahar mare de plastic pentru a acoperi fundul paharului. Nu
puneti nimic In al patrulea pahar ca marime, deoarece aerul va actiona ca un izolator pentru
acel recipient.

Puneti un pahar mic in fiecare pahar mare.

Rugati elevii sa umple spatiul dintre pahare, fiecare pahar cu un material izolant diferit si nu
sa umple 1 pahar.

Pune 3 linguri de apa calda de la robinet in fiecare pahar mic.

Rugati fiecare grup sa-si acopere fiecare pahar mare cu folie de plastic tinuta de o banda de
cauciuc.

Puneti paharele la congelator. Verificati paharele la fiecare 15 minute pentru a vedea cand se
formeaza primul strat gheatd. Inregistrati observatiile in tabelul de date. Continuati sa
verificati pana cand vedeti forma ghetii din toate cele patru pahare.

Tineti recipientele in congelator pana cand apa ingheatd in toate recipientele.

Scoateti paharele din congelator si puneti-le pe o tava.

Turnati apd foarte fierbinte in tava

Rugati elevii sa-si verifice recipientele la fiecare cateva minute pentru a vedea la care dintre
echipe s-a topit primul, al doilea, al treilea si al patrulea. Inregistrati observatiile in tabelul de
date (Anexa 1).

Discutati cu intreaga clasa pentru a Tmpartasi si compara rezultatele si constatarile.

2. A doua testate (efectul culorii cu caldurd)

e Impartiti clasa in grupuri de cate doi pani la patru elevi fiecare.
e Distribuiti materialele si fisa de date necompletatd (Anexa 2) fiecarui grup.
e Distribuiti 4 cuburi de gheatad de aceeasi dimensiune fiecarui grup .
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e Confectionati cuburi cu elevii folosind 4 cartoane colorate diferite (alb, galben, rosu, negru).
Elevii se vor informa anterior despre cum se poate confectiona un cub dintr-o bucata de
hartie.(https://www.youtube.com/watch?v=29wp7kOH3xs )

e Puneti-le sa aseze un cub de gheatd in mijlocul fiecarei cutii colorate.

e Puneti cuburile de gheatd la soare pana se topesc.

e Rugati elevii sa verifice la fiecare cateva minute si sa inregistreze ce cuburi de gheata s-au
topit primul, al doilea, al treilea si al patrulea pe formularul din ANEXA 2.

e Oferiti instructiuni prin care elevii sa creeze o diagrama care sa reprezinte timpul necesar
pentru ca gheata sa se topeasca pentru fiecare culoare de hartie, conform Tabelului de date din
Anexa 2. Discutati pe marginea rezultatelor obtinute.

e Vorbiti despre modul in care aceste proprietati de culoare ajutd la topirea ghetii.

e Cereti elevilor sa dea exemple din lumea reald despre modul in care diferitele culori reflecta
lumina si cdldura. (Exemplu: Drumurile de asfalt si acoperisurile de gudron sunt suprafete
intunecate care absorb cildura de la soare. Masuratorile arata ca acoperisurile albe reflecta o
parte din cdldura soarelui Tnapoi in spatiu si temperaturile scazute, la fel cum se poate purta o
camasa alba intr-o zi Insoritd. Asadar, proiectarea materialelor albe pentru acoperis sau a
vopselei pentru acoperis are efectul de racire a temperaturilor din interiorul cladirilor.)

e Incheiati cu o discutie la clasi pentru a impartisi si compara rezultatele si constatirile.

6.5. Realizarea prototipului:

Instructor:

"Acum sunteti ingineri care proiecteazd produsele utilizate pentru ambalare, proiectati recipiente si
sisteme pentru a expedia in mod fiabil produsele la anumite temperaturi. Realizati-va designul
folosind materialele si culorile de izolatie potrivite, In conformitate cu rezultatele pe care le-ati
obtinut", spuneti elevilor.

Elevii proiecteaza recipiente unice pentru alimente si bauturi cu materialele de reciclare si materialele
de izolare pe care le au. Colectati si proiectati cat mai multe materiale de constructie reciclate puteti
gasi. Folositi-va creativitatea!

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Se iau in considerare valorile preconizate de elevi. De la inceputul acestui proces, se primeste
feedback cu privire la domeniile In care s-au dezvoltat, au invatat si s-au concentrat in conformitate
cu interesele si abilitatile lor.

Care sunt conceptele stiintifice pe care le-ati invatat si le-ati aplicat In aceste activitati?

e eyt

Ce idei creative ai pe care trebuie sa le cercetezi si sd le dezvolti mai mult in aceste activitati?

6.7. Evaluare:

Profesorul observa elevii pe tot parcursul procesului, pregateste intrebari sau rubrici pentru a evalua
intelegerea de catre elevi a subiectului si lucrul in grup pe tot parcursul procesului.

Care sunt punctele forte ale produsului oferit?
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Care sunt punctele slabe ale produsului oferit?

Evaluati produsul pentru accesibilitate si cost.

Impartasiti-va sugestiile pentru a le consolida punctele slabe.

Au fost aplicate principiile matematice/stiintifice Tn conformitate cu proiectarea si fara erori?
Vor fi solutiile gasite aplicabile in viata de zi cu zi?

ANEXA 1

Nume si prenume elevi :

Pasul 1: Amplasarea paharelor in congelator

PAHARU | Material Timp congelare
L NR.

1 Polistiren

2 Folie de aluminiu

3 Bumbac

4 Aer

Creati o diagrama folosind datele din tabel. Interpretati tabelul si luati notite. Ce material este cel mai

eficient pentru a izola,dar cel mai putin eficient?

ANEXA 2

Nume si prenume:

Culori

Timp topire (Minute)

Alb

Galben

Rosu

Negru

1- Creati o diagrama folosind datele din tabel. Interpretati tabelul si luati notite.In ce ordine s-au topit

cuburile de gheata?
2- Culorile diferite absorb caldura mai bine decat altele?
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Caracteristicile
substantelor

Proiect didactic 2: Caracteristicile substantelor

LECTIA: Stiinta

Subiect: Caracteristicile substantei
Nivelul: clasa a III-a (9-10 ani)
Durata: 200 minute (S ore de lectie)

1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:

e Explica proprietatile de baza care caracterizeaza materia prin utilizarea celor cinci simturi.

e Discuta cd atingerea, privitul, gustarea si mirosul unor substante pot dduna organismului.

e Isi asumi responsabilitatea pentru luarea masurilor de siguranta necesare in timpul lucrului individual
sau 1n grup.

Alte discipline STEAM:

Matematica:

* Colecteaza sau selecteazd date privind intrebarile de cercetare; afiseaza datele 1n tabel in functie de

rezultatele inregistrate.

Arta:
e FElevii isi transferd ideile prin design si desen.
e Transferd simboluri de avertizare prin desen.
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Tehlikeli Elektrik Tehlikesi Zehirli

Dangerous Electrical Hazard Toxic

A\ £\

Radyasyon  Yakier Madde Zararh

Radiation Caustic Damaging

Patlayier  Alevlenebilir Madde Agindiricx

Explosive Flammable Substance Caustic

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicare,

* Abilitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii,

« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

. Abilitatea de a argumenta, de a apara idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei colaboririi.

2. Materiale folosite:
* 1 farfurie metalica ¢ 1 farfurie polistiren * acetond ¢ manusi de plastic * masca * ardei iute *
lamaie ¢ aluat » cuburi de zahar

p Tabla interactiva, tableta, conexiune la internet

3. Resurse

https://learningapps.org/display?v=pq42kw8i322

*Clasa a IlI-a. Science Book. Meb Publications. Pp: 115,116,117,118
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer v0.0.937/index.html#/main/curriculum/2/eba/3/fe
ny?currlD=76d066f3570f1354ec25exp3&Subsel Seb&Subse55&Subse14&Subsea
Tip=2&backID= -1

* https://dergipark.org.tr/tr/pub/dubited/issue/64337/848711 Anul 2021 , Volumul 9, Numarul 4,
1547 - 1562, 31.07.2021 Arzu OZTURK
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https://doi.org/10.29130/dubited.848711

4.Metode si tehnici de invitare
Metode: metoda de invatare bazata pe probleme, metoda de invatare bazatd pe argumentatie,
metoda de invatare bazata pe proiecte
Tehnici: brainstorming, colaborare, discutare

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Urmatoarele caracteristici ar trebui luate in considerare in crearea grupurilor.
e grupurile ar trebui sa fie formate din 2-4 persoane.
e de remarcat ca fiecare grupa trebuie sa fie omogena ca nivel.
e distributia de gen ar trebui sa fie egala.

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:

Creati-va grupurile de elevi.
Alegeti liderul grupului
Alegeti un redactor

6.2: Prezentarea situatiei problema:

[ntr-o zi, un copil pleaci de la scoald. Ajunge acasi dar nu giseste pe nimeni.

Se simtea putin rau. A deschis dulapul. A crezut ca a gasit un pliculet de zahar si a confundat un
medicament cu care era obisnuit cu zahdr. A méncat Intregul continut al pliculetului. Spre seara, a
inceput sa se simtd foarte rau. Asigurati-va ca verificati inainte de a ménca orice. Fiti atenti la
avertismentele de pe alimentele ambalate.

Medicamentele nu sunt dulciuri.

Profesorul adreseaza urmatoarele intrebari.

De ce a crezut copilul ca zaharul este un medicament?

Ce masuri de precautie poti lua atunci cand folosesti anumite substante pentru ca sdnatatea noastra sa
nu se deterioreze?

Cum ne poate dduna organismului atingerea, gustarea sau mirosul fiecarei substante?

In continuare se vor urma pasii de mai jos:

e (lasa este impartita in grupe de cate patru.
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e Se fac pregatiri pentru a efectua un experiment care descrie efectele nocive ale unor substante.
Pe mese se aseaza acetona, farfurie de spuma, bol metalic, manusi de plastic, masca, ardei iute,
lamaie, cuburi de zahar si aluat.

Acetona se toarna in farfurie. Placa de polistiren este adusa in contact cu acetona.

Se vede ca placa de polistiren se topeste.

Lamaie, zahar cub, ardei iute - toate se miros si se gusta.

Aluatul este atins.

Vorbiti despre efectele nocive ale substantelor.

Care dintre substantele prezentate in imaginile de mai jos sunt periculoase pentru gust, miros,
aspect sau atingere? Ce rau ne pot face? Scrieti in spatiile de mai jos.

T L L L L LT T T T s sanan T T T T LI L T T eI

L L L e e e L arwae L T T T T =T ]

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebéri principale)

Pentru a gasi o solutie la problema, profesorul le cere elevilor sa se gindeasca la urmatoarele
intrebari, sa faca cercetdri si sd noteze informatiile pe care le-au invatat. Elevii isi fac cercetérile pe
subiect in grupuri.

Care sunt masurile de securitate care pot fi luate in cazul problemelor mentionate mai jos?

Unii agenti de curdtare sunt similari cu alimentele sau bauturile.
Gustarea, mirosul, privirea sau atingerea anumitor substante poate provoca rau.
Unele medicamente sunt similare cu unele zaharuri.
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Ce putem face pentru a lua masurile de siguranta necesare atunci cand lucram individual sau 1n grup?
Acestia sunt iIndrumati sa 1si asume responsabilitatea pentru luarea masurilor de siguranta necesare
atunci cand lucreaza individual sau in grup.

6.4: Dezvoltarea ideii

Determinarea cerintelor problemei;

Grupurile trec la stadiul de dezvoltare a ideii. Fiecare grup 1si impartaseste ideile cu colegii de grup in
lumina informatiilor pe care le-a dobandit in etapa anterioari. In aceastd sectiune, ei incearci si
raspunda la intrebarea de ce ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.

Se incearca o discutie generala cu clasa pe tema ,,Unele substante pot dduna corpului nostru”.
Fiecare grup primeste intrebari orientative. De exemplu: Ce fel de masca de protectie va imaginati?
Folosind metoda colaborativa, li se oferd sa-si scrie cercetarile si raspunsurile la Intrebari.

Privirea, mirosul, gustarea si atingerea unor substante pot dduna organismului. Majoritatea
materialelor de curdtare contin substante nocive. Substantele gasite in laborator pot fi inflamabile,
caustice sau otrdvitoare. Pot pune viata in pericol. Cand folosim substante periculoase, trebuie sa
ludm masuri de siguranta. Trebuie sa purtdm masti, manusi si sorturi.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii;
In aceasta etapa, grupurile de elevi identifica posibile solutii folosind tehnica brainstorming. Se
noteaza solutiile.

Alegerea celei mai bune solutii:

Solutiile propuse in etapa anterioara sunt evaluate n ceea ce priveste punctele lor tari si punctele
slabe, avantajele si dezavantajele si se selecteaza cea mai buna solutie. In aceasta etapa, se recomanda
utilizarea metodei argumentarii. Cea mai potrivitd propunere de solutie este determinata de elevi prin
discutii in grup. Profesorul poate indruma elevii sd-si ia in considerare timpul, costurile, avantajele si
dezavantajele atunci cand aleg cea mai buna solutie.

Constructia prototipului:

Dupa selectarea solutiilor propuse pentru realizarea unei masti de protectie, grupurile de elevi sunt
asteptate sa creeze un prototip.

Mai intai, se face o schitd a unei masti. Se adreseaza intrebari care ii vor ghida pe elevi sa-si aleaga
materialele corecte.

Se acorda atentie detaliilor desenului mastii de protectie si ceea ce face fiecare piesa.

L1 se cere sa proiecteze aceastd schitd de masca pe hartie sau in Canva. elevii implementeaza
design-ul propus. Solutia este testata si evaluata. Profesorul ghideaza intregul proces.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Parintii elevilor sunt invitati la scoald pentru a vizualiza expozitia cu produsele elevilor, se realizeaza
scurte filmari video si parintii sunt informati despre eveniment. Inca de la inceputul acestui proces, se
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primeste feedback cu privire la modul in care s-au Tmbundtatit si ce au invatat in conformitate cu
interesele si abilitatile lor.

6.7 Evaluare:

in etapa de prezentare a produselor in clasa ale fiecarei grupe, li se cere si evalueze munca celorlalte
echipe, raspunzand la intrebarile de mai jos:

Care sunt punctele forte ale produsului oferit?

Care sunt punctele slabe ale produsului oferit?

Evaluati produsul pentru accesibilitate si cost.

[mpartasiti-va sugestiile pentru a le consolida punctele slabe.

Elevii lucreaza pe grupe si pregatesc o harta conceptuala despre ciclul substantelor folosind
instrumentul Mindmeister Web2. Acest lucru este recomandat ca ultima solutie. Hartile conceptuale
create sunt impartdsite Intregii clase.

https://learningapps.org/display?v=pq42kw8i322
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PROIECTUL Tehnologii de iluminat si sunet/
DIDACTIC 3 Poluarea fonica

Proiect didactic 3: Tehnologii de iluminat si sunet/ Poluarea fonica

LECTIA: Stiinta

Subiect: Tehnologii de iluminat si sunet/ Poluarea fonica
Nivel: clasa a IV-a

Durata: (6 ore de lectie)

1. Competente vizate:

1.1. Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

e Se cerceteaza cauzele poluarii fonice.

e Explica efectele negative ale poluarii fonice asupra sdnatatii umane si asupra mediului.

e (Gaseste solutii pentru reducerea poludrii fonice

Alte discipline STEAM:

e Observa obiecte (obiect, entitate) sau evenimente in diverse moduri folosind unul sau mai multe
organe de simt.

e Sugereaza explicatii despre cauzele evenimentelor pe baza observatiilor.

e Selecteaza materialele si instrumentele necesare in cercetarea simpla sub supravegherea profesorului;
se vor folosi cu pricepere, 1n siguranta si eficient.

e Identifica relatii noi prin descoperiri.

1.2. Competente sociale:

Lucreaza in cooperare,

Comunica eficient.

Indeplineste indatoririle si responsabilititile

Capacitatea de a exprima gandurile in mod clar.

Abilitatea de a prezenta intr-un limbaj usor de inteles

Abordare orientata catre solutii a problemelor.

2. Materiale folosite:

Profesor: Calculator si tabla inteligenta, hartd conceptuala

Elev: Materiale necesare experimentului, manual

Resurse:

TC Meb Grad 4 Science Anka Publications Manual

https://www.voutube.com/watch?v=p7XkZleu9aY
4.Metode si tehnici de invatare
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Strategie de predare bazatd pe inventii, predare asistatd de computer, tehnica de predare
intrebare-raspuns, metoda narativa, studiu de caz, observatie, hartd conceptuald, drama.
5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

Toata clasa

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Profesorul intra in clasa cu un flaut (talgere in loc de un flaut, o sticla de plastic cu o minge inauntru
etc. poate fi preferatad ca sursa de sunet in functie de mediu). V-ar placea sa cantati la flaut? intreaba.
(1 aduce pe unul dintre elevii sii care stie si cante la flaut pe holul scolii. i cere si se indeparteze de
usa clasei. Ii cere sd inceapa si cante o melodie pe care o cunoaste dupi care si se intoarci in clasa. 1
instruieste pe elev sa se apropie incet de usa clasei in timp ce cinta la flaut si sa intre in clasa dupa un
minut. Profesorul se intoarce in clasa si le cere elevilor sa asculte sunetul. Acestia au voie sa discute
dacd exista o crestere sau o scadere a intensitatii sunetului pe care il aud 1n functie de distanta.

Apoi i-a Intrebat pe elevi: ,,Daca 3 elevi ar canta la flaut afara in acelasi timp, s-ar schimba intensitatea
acestui sunet?

Elevii sunt invitati sa isi exprime ideile. Elevilor li se explica ca intensitatea sunetului creste pe
masura ce sursa sonora se apropie. Elevii sunt rugati sa dea exemple de situatii in care intensitatea
sunetului scade pe masura ce se indeparteaza de sursa sonora 1n viata de zi cu zi.

6.2: Prezentarea situatiei problema:

Nil studiaza pentru un examen foarte important. Are o camera grozava de studiat si cartile sursa pe
care le doreste. Dar locul in care se afld casa lor este intr-un cartier In care sunt restaurante si cafenele
unde se aude zgomot puternic. Zgomotul intens il impiedica pe Nil sa se concentreze in timp ce
studiaza, iar Nil este foarte deranjat de aceasta situatie.

Daca ai fi in locul lui, ce ai face pentru a rezolva problema cu volumul sunetului din camera ta?
6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

Profesorul ruleaza videoclipul referitor la poluarea fonica
https://www.youtube.com/watch?v=p7XkZleu9aY) pana la 1,44 minute si secunde si Intrerupe
videoclipul si pune adreseaza urmatoarele intrebari:

Am urmadrit poluarea fonica in animatie. Conform acesteia, ce fel de probleme pot aparea ca urmare a
poludrii fonice?

Apoi, acelasi videoclip este redat pana la 1.60.

Am vazut rezultatele poluarii fonice in animatia pe care am urmarit-o. Ce credeti ca se poate face
pentru a preveni poluarea fonica? Se porneste o dezbatere pe aceasta tema.

6.4: Dezvoltarea ideii
IDeterminarea cerintelor problemei;
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Elevii trec la etapa de dezvoltare a ideii. In aceasta sectiune, ei incearci sa raspundai la intrebarea de ce
ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.

Profesorul transfera cunostintele teoretice elevilor in aceasta etapa.

Sunetele excesive si neregulate care deranjeaza oamenii creeaza poluare fonica. Poluarea fonica este
cunoscuta si sub denumirea de zgomot. Poluarea fonica este o problema de mediu care afecteaza
negativ oamenii. Datorita industrializarii si urbanizarii, poluarea fonica este observata mai ales in
orasele mari.

Factori care cauzeaza poluarea fonica:

Sunete ale vehiculelor in trafic (sunete de evacuare, motor si claxon),

Sunete de masini de constructii utilizate in lucrari de drumuri si constructii,
Sunete ale masinilor folosite in fabrici si ateliere,

Sunetele muzicii debordand din locurile de divertisment si din case,

Zgomote puternice de la aparatele electrocasnice,

Voci umane in locuri in care oamenii sunt colectiv, cum ar fi scoala, autobuzul,
Sunete in medii aglomerate, cum ar fi piete, centre comerciale,

Sunete la aeroport si la terminalele acestuia,

Vocile vanzatorilor ambulanti care vand cu megafoane,

YYYVYVYVYVYYVYY

Efecte negative ale poludrii fonice:
> Provoacd probleme temporare sau permanente de auz.
> Sanatatea umana este afectata negativ. dureri de cap, tinitus, ameteli, ulcer, cresterea
frecventei cardiace si respiratorii, tulburari de ritm cardiac, tulburari de sanatate mintala sunt
unele dintre acestea.
> Persoanele expuse la zgomot puternic se confrunta cu probleme precum distragerea atentiei,
insomnie, neliniste, neliniste si stres.
> Zgomotul din mediul de clasa provoaca distragerea atentiei si afecteaza negativ succesul.
> Zgomotul la locul de munca reduce eficienta muncii si poate duce la accidente de munca.
> Afecteaza negativ viata naturald, facand animalele sa se teama si sa fuga.
Ce este de facut pentru a reduce poluarea fonica:
Muzica nu trebuie ascultatd intr-un mod care sa-i deranjeze pe ceilalti.
Uneltele precum aspiratoarele si burghiile nu trebuie utilizate in momente nepotrivite.
Prin utilizarea vehiculelor de transport public, poluarea fonica in trafic ar trebui redusa.
Masinile ar trebui sa aiba tobe de esapament montate pe evacuarea lor.
Soferii nu trebuie sa claxoneze decdt daca este necesar.
Locurile care provoaca poluare fonica, cum ar fi aeroporturile, terminalele si stadioanele, ar
trebui sa fie stabilite departe de centrul orasului.
Autostrazile si strazile care trec in apropierea orasului ar trebui sa fie marginite de copaci.
Fabricile si atelierele ar trebui construite in locuri indepartate de centrul orasului.
Izolarea fonica trebuie facuta in fabrici si ateliere.
In centrele de divertisment, trebuie ficutd izolare fonicd pentru a preveni iesirea sunetului.

YYYVYVYY

YYVYVYY

Numarul de constructii in orasele mari ar trebui redus.
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Nu ar trebui sa vorbim cu voce tare in zonele inchise pe care le folosim in comun, cum ar fi
scoala, clasa, autobuzul.
Muzica tare nu ar trebui sd fie redata acasa.
Pardoseala din casele noastre ar trebui acoperita cu covor.
La ferestre trebuie folosit geam dublu cu aerul intre ele.
Izolarea fonica a cladirilor ar trebui facuta in medii in care nu dorim prea mult zgomot din
exterior, precum acasd, scoala, spital, cinema, teatru, biblioteca. (Materiale precum spuma,
cauciucul, cauciucul sunt folosite in interiorul peretilor pentru izolarea fonica a cladirilor.)
Efecte pozitive ale instrumentelor care produc sunet puternic:

> Sunt folosite pentru avertizare,

> Sirenele vehiculelor de ambulanta, pompieri sau politie,

> Sirene situate in fabrici, scoli sau alte institutii si utilizate in caz de pericol precum incendiu,
cutremur,
Alarme folosite la masini,
Alarme care detecteaza fum, gaz, temperatura ridicata in mediu si emit zgomote puternice,
Fluierul, care este folosit din cdnd in cand de politia rutiera si trebuie tinut in saci de
cutremur,
Megafon folosit pentru anunt,
Instrumente precum microfoanele, amplificatoarele si difuzoarele, care sunt utilizate frecvent
in domenii precum concerte, spectacole de teatru si seminarii §i care amplifica sunetul si
permit tuturor sa audd...
...... sunt exemple de utilizare pozitiva ale instrumentelor de producere a sunetului in viata
noastra.
6.5: Dezvoltarea produsului:
Elevii genereaza posibile solutii la subiect.
1.Nu ar trebui sa ascultdm muzica tare.
2. Trebuie sd izolam cladirile.
3. Ar trebui sa preferam transportul public.
4.Nu ar trebui sa folosim claxon decat daca este necesar.
5. Unitétile industriale ar trebui sd fie Infiintate in locuri Indepartate de oras.
6. Nu ar trebui sa vorbim tare in locuri publice.

YYVYY

YYY

vy

[Realizarea prototipului:

Profesorul imparte clasa in doua grupe si se face experimentul ,,CE ESTE IZOLAREA FONICA”.
Pentru acest experiment, fiecarui grup i se oferd o sursa de sunet si un borcan mare de aceeasi
dimensiune si bumbac. Primul grup directioneaza sursa de sunet in borcan si Inchide capacul. Celalalt
grup directioneaza sursa de sunet in borcanul umplut cu bumbac si inchide capacul. Se observa
sunetul.

Apoi elevii sunt rugati sa proiecteze o casa din deseuri si sd izoleze fonic peretii acestei case.
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6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Se iau in considerare ideile propuse de elevi. De la inceputul acestui proces, se primeste feedback cu
privire la ideile care s-au dezvoltat, ce au invatat si ce a fost in conformitate cu interesele si abilitatile
lor.
Care sunt conceptele stiintifice pe care le-ati invatat si le-ati aplicat in aceste activitati?

e eyt

Ce idei creative ai pe care trebuie s le cercetezi si sa le dezvolti mai mult in aceste activitati?

6.7. Evaluare:

Profesorul Imparte elevii in grupuri de 4-5 si distribuie o hartd conceptuald goala. (Anexa 1)
Elevii sunt rugati sd completeze aceasta harta conceptuald discutand-o cu grupurile lor. Profesorul
adreseaza Intrebari de ghidare.

ANEXA 1
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cauze I

- pste e - |
definita g efecte
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Structura Pamantului.Sa ne
Dr[?ﬂ?{lﬁ(l:gq. cunoastem planeta! Pamantul si
Universul

Proiect didactic 4: Structura Pamantului

LECTIA: Stiinta

Subiect: Structura Pimantului. Si ne cunoastem planeta! Pamantul si Universul
Nivel: clasa a III-a

Durata: (240 min. 6 ore de lectie)

1. Competente vizate:
1.1. Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
» Observa obiecte (obiect, entitate) sau evenimente in diverse moduri folosind unul sau mai multe organe
de simf.
* Determind diferite proprietdti ale unui obiect, cum ar fi forma, culoarea, dimensiunea si proprietatile
suprafetei.
* Pe baza observatiilor despre cauzele evenimentelor care au avut loc
* Poate stabili relatii cauza-efect.
* Sugereaza explicatii.
* Interpreteaza datele prelucrate si modelul generat.
* Atinge modele si relatii din constatari.
* Se dezvolta abilitatile de gandire analitica.
Alte discipline STEAM:
Stiinta
Explica faptul ca exista un strat de aer pe Pamant care ne inconjoara .
Arte vizuale
Realizeaza imagini bidimensionale in lucrarile efectuate.
Educatie sociala
Tratand subiectul dezastrelor naturale, se poate mentiona in ce contexte apar acestea.
1.2. Competente sociale:
e [ucreaza in cooperare,
e Comunica eficient.
e indeplineste indatoririle si responsabilitatile,
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e (apacitatea de a exprima gandurile in mod clar.

e Abilitatea de a prezenta Intr-un limbaj usor de inteles

e Abordare orientata catre solutii a problemelor.

2. Materiale folosite:

glob pamantesc din spuma

glob din carton

balon

pahar

servetel

un vas cu apa

Din clasa in spatiu: sticle de plastic reciclate, folie de aluminiu,carton reciclat,
pasla in culorile rosu si portocaliu, bucdti de hartie de culoare argintie si aurie, bandad elastica mare,
banda rosie, rigla, fir si ac negru, foarfece, lipici si un creion

Resurse:

* Manual Stiinte. Clasa a III-a. TC Ministerul Educatiei Editura Anka
4.Metode si tehnici de invitare

Strategie de predare bazata pe inventii, predare asistatd de calculator, Intrebare-raspuns, tehnica de
predare, metodd narativd, studiu de caz, metodd experiment, observatie, hartd conceptuala,
brainstorming

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

Urmatoarele caracteristici ar trebui luate In considerare in crearea grupurilor.
e grupurile ar trebui sa fie formate din 5-6 persoane.
e de remarcat cd fiecare grupa trebuie sa fie omogena ca nivel.
e distributia de gen ar trebui si fie egala.

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Profesorul intreaba mai intai ce stiu elevii despre astronaut si atrage atentia elevilor.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Artun este un copil foarte curios de spatiu. Intotdeauna a visat sa devina astronaut, dar nu are hainele
necesare pentru a pleca in spatiu.

Ce se intampla daca nu ai haine speciale si o butelie de oxigen pentru a merge in spatiu?

Intrebarea este adresata elevilor.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

Pentru a gasi o solutie la problema, profesorul le cere elevilor sa reflecteze la urmatoarele intrebari, sa
cerceteze si sa noteze informatiile pe care le afla. Elevii noteaza toate informatiile relevante pe care le
intalnesc 1n procesul de cercetare.

Ati vazut vreodatd vazut un astronaut?
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Ce fel de haine poarta astronautii?

Deci de ce sunt imbracati asa?

Stiati ca astronautii poartd butelii de oxigen cu ei si cd existd chiar mai multe butelii de oxigen de
rezerva pe navele lor spatiale? Din ce motiv credeti ca se Intampla acest lucru?

Punandu-si Intrebari, elevii incep sa se gandeasca la importanta stratului de aer in viata noastra.
Ulterior acestei etape, se citeste povestea lui ARTUN si ASTRONAUTUL (ANEXA 1).

6.4: Dezvoltarea ideii

Determinarea cerintelor problemei;

Elevii trec la etapa de dezvoltare a ideii. In aceasta etapa,, ei incearca si raspunda la intrebarea de ce
ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.

(Profesorul intrerupe povestea si le adreseaza elevilor urmatoarele Intrebari, iar raspunsurile lor sunt
discutate in ord)

De ce credeti cd astronautul a vrut ca Artun s poarte o tinutd de astronaut?

De ce nu existau plante, animale, vietuitoare pe Luna?

Profesorul prezinta informatii teoretice elevilor in aceasta etapa.

,,Astdzi vom afla ce este stratul de aer”, le spune profesorul elevilor sai.

Ce credeti ca este atmosfera/stratul de aer? Se adreseaza intrebarea iar raspunsurile sunt scrise pe
tabld - metoda brainstorming.

Intrucat dorim ca elevii si simtd pe masura ce parcurg informatiile, profesorul le prezinti elevilor un
simplu exercitiu de respiratie. (Sa inchidem ochii, sa respirdm adanc, acum sa respirdm incet, acum sa
respirdm Incet, sd simtim cd aerul ne umple plamanii, sa expirdm si s deschidem ochii...)

Cat de norocosi suntem ca nu trebuie sa purtam haine speciale precum astronautii din poveste pentru
ca putem respira atat de usor? Punand intrebarea, elevul este indrumat sa 1si dea seama ca stratul de
aer este peste tot.

Acest lucru se datoreaza faptului ca existd un strat de aer care inconjoard lumea noastra. Numim acest
strat de aer, sfera de aer sau atmosfera, dragi elevi.

Unde credeti ca se formeaza vremea? Puteti arata?

De asemenea, dupa ce au fost prezentate aceste informatii, se mentioneaza faptul ca interiorul clasei
este plin de aer, dar nu il vedem, iar elevii sunt directionati catre urmatoarele experimente pentru a
simti aerul pe care nu-l vedem.

Experimentul 1: Experimentul ”Sa simtim aerul”
Materiale

. Balon

Se distribuie cate un balon fiecdrui elev. Elevii sunt rugati sd umfle baloanele cu aer, dar sa nu lege
capatul. Prin strangerea balonului se simte aerul din interior. Ulterior, duc capatul strans al balonului
catre incheietura mainii sau in palma. Aerul care iese din balon se simte pe piele.

Dupa ce sunt exprimate primele concluzii despre experiment, elevii sunt motivati sa simtd aerul putin
mai indeaproape.

Experimentul 2: Experimentul cu servetelul umed
Materiale
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. Sticla

. Servetel

* Un vas cu apa

Mai intdi se numara ingredientele (un pahar cu cateva servetele si un vas cu apa). Credeti ca aceste
servetele sunt umede sau uscate Tnainte de a incepe experimentul? Oricine poate veni si atinge.
Credeti ca paharul este umed sau uscat? Elevii analizeaza indeaproape starea materialelor.

Servetelele sunt pliate si puse in pahar, iar paharul este rasturnat si complet scufundat in apa. Credeti
ca servetelele se uda sau nu? Paharul este complet induntru? Deci credeti cd s-a udat sau nu? Sa
scoatem Incet servetelul!

Ma intreb de ce nu s-a udat, de ce nu s-a udat? Elevii sunt indrumati sa facad comentarii punand
intrebari. Ulterior, se explica ca existd un servetel in jumatatea paharului si pare pe jumatate gol, dar
acel spatiu gol este aerul care inconjoard lumea noastrd si pe care nu-l1 vedem dar cd suntem siguri ca
existd, iar asta ne permite noud si tuturor artunienilor sa traim.

Experimentul se repeta prin ridicarea lenta a paharului si evacuarea aerului din interior, iar bulele de
aer din pahar sunt afisate clar.

Se solicita parerile elevilor asupra experimentului si se explica fenomenul.

6.5: Dezvoltarea produsului:
*Identificarea posibilelor solutii;
[atd ca tocmai am denumit ceea ce simtim ca fiind aer sau atmosfera iar pentru a fixa aceste
notiuni, se pot nota pe cartonase care vor fi fixate pe partea de sus a tablei. Acest strat, pe care
il numim astfel, inconjoara complet Pamantul nostru, adica este peste tot. Ardtand si explicand
mai Intdi prin intermediul unei fotografii, se demonstreaza ca stratul de aer Inconjoara fiecare
parte a Pamantului prin trecerea unui sac peste un obiect.
Ce crezi ca s-ar intampla daca acest strat care ne inconjoard complet Pamantul nu ar exista?
Sunt ascultate toate raspunsurile elevilor.
In aceasti etapa, grupuri de elevi identifica posibile solutii folosind tehnica brainstorming.
* Alegerea celei mai bune solutii:
Solutiile propuse In etapa anterioard sunt evaluate in ceea ce priveste punctele lor tari si punctele
slabe, avantajele si dezavantajele si se selecteazd cea mai buna solutie.
Ce s-ar intdmpla daca nu ar fi aer?
* Nu puteam respira.
* Plantele nu au putut fotosintetiza.
* Copacii nu ar supravietui.
» Fiintele vii nu isi pot furniza oxigenul.
* Deoarece nu ar exista un strat protector in jurul Pamantului, meteoritii ar putea lovi Pdméantul nostru.
* Razele nocive ale soarelui ar ajunge pe Pamantul nostru
Stratul de aer este una dintre cele mai importante cerinte pentru existenta vietii. Aerul poate fi
considerat sursa vietii pe Pamant. Deci, putem spune ca daca nu ar exista aer, nu ar exista viata pe
Pamant. Deoarece animalele, oamenii si plantele pot supravietui datoritd aerului, nu pot trdi intr-un
mediu fara aer. Cu alte cuvinte, daca nu ar fi aer, aceasta ordine, care dureaza de ani de zile, s-ar rupe
sl nu ar mai exista viata.
* Realizarea prototipului:
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De la clasa la spatiu

Profesorul intreaba: ,,Ce fel de tinuta v-ar placea daca ati fi un super-erou si ati explora spatiul cu cele
mai simple materiale? Poti sa-ti desenezi tinuta de astronaut visata?”

Elevii isi deseneazd tinuta de astronaut. Profesorul le cere apoi elevilor sd proiecteze tinutele de
astronauti pe care le-au desenat cu materialele de reciclare Tn maini.

Profesorul adreseaza intrebari orientative in timpul fazei de activitate.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Se iau in considerare toate ideile lansate de elevi. De la inceputul acestui proces, se primeste feedback
cu privire la domeniile in care s-au dezvoltat, au invatat si s-au concentrat in conformitate cu
interesele si abilitatile lor.

Care sunt conceptele stiintifice pe care le-ati invatat si le-ati aplicat in aceste activitati?

Ce idei creative ai pe care trebuie sa le cercetati si sd le dezvoltati mai mult in aceste activitati?

6.7. Evaluare:

Profesorul evalueaza subiectul asociindu-1 cu jocul. Jocuri Anexa 2: Este folosit tabelul de punctaj.

Jocul 1: Ce se Intdmpla in aer?
Pentru acest joc, un elev este adus la tabla.

O poza care are o legatura cu globul pamantesc este prezentata intregii clase, astfel incat elevul de pe
tabld sd nu o poatd vedea (animale, vehicule, evenimente naturale...)
Elevii din clasd descriu in mare elevului de la tabla ce este in imagine.
Daca elevul ghiceste, profesorul lipeste poza sub cartonasul dedicat sectiunii Aer.
Profesorul scrie rezultatele pe Tabelul de punctaj din Anexa 2.
La sfarsitul jocului, cartonul este afisat pe tabla.

Jocul 2: Jocul ”Adevarat sau Fals”

n acest joc, elevii primesc cartonase rosii si verzi. Se citesc propozitiile si dacd propozitia este
adevaratd, elevul scoate cartonul verde, daca este fals, cartonul rosu.

Profesorul scrie rezultatele pe Tabelul de punctaj din Anexa 2.

Exemple de propozitii care pot fi utilizate in joc:

1) Stratul de aer este stratul de gaz care inconjoard Pamantul din exterior. (T)

2) Cutremurele au loc in stratul de aer (F)

3) Pamantul este format din straturi (T)

4) Evenimentele meteorologice precum ploaie, ninsoare, grindina au loc in sfera atmosferica. (F)
5) Campia, dealul, muntele formeaza partea de apa a Pamantului. (T)

6) Desi nu este vazuta ca o sferd de aer, hidrosfera si sfera de roca, pot fi simtite. (F)

7) Evenimentele meteorologice au loc in sfera apei. (T)

8) Pestii traiesc in sfera aerului. (F)

9) Sfera de aer, care face lumea noastra locuibild, inconjoara Pamantul. (T)

10) Avem nevoie de aer pentru viata noastra. (F)
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ANEXA 1

ARTUN SI ASTRONAUTUL

Artun era foarte fericit in ziua aceea. Isi sirbatorea ziua de nastere cu prietenii sii. Prietenii lui Artun
i-au adus cadouri. Curios, a deschis cadourile. Printre ele erau carti minunate, mingi, masini si un
astronaut urias de jucarie. Lui Artun i-a placut cel mai mult acest astronaut de jucdrie. Artun, care era
foarte obosit dupa ziua lui, si-a imbratisat astronautul si a adormit.

In visul sau, astronautul de jucirie se transformase intr-un adevirat astronaut, iar afard ii astepta o
rachetd uriasd. Tindndu-se de ména, s-au urcat pe rachetd si a inceput caldtoria lor in spatiu. Cand au
aterizat pe Lund, Artun abia astepta sa iasd si sd arunce o privire mai atentd. Pe Lund erau pietre, nisip,
gropi si dealuri. Privind curios in jur, Artun s-a intrebat de ce nu exista pasari, flori si copaci ca la noi
acasd, pe planeta Pamant.

- Stop! strigd el, aratand hainele de astronaut Tn méana, nu poti iesi fara sa le porti, nu poti respira, a spus
el... (Moment in care povestea va fi intrerupta pentru cateva secunde.)

Artun l-a Intrebat pe astronaut de ce ar trebui sd poarte aceastd tinuta. Astronautul i-a raspuns ca stratul
de aer care Inconjoara pamantul ne permite sa respiram iar acest strat este absent pe Luna, asa ca putem
purta acest costum special care ne permite sa respira, ca si cum am beneficia de un strat de aer.

Au coborat de pe rachetd. Artun privea surprins in jur, era foarte diferit si interesant sa privesti Pamantul
de pe Luni. Pamantul arita ca o minge de acolo. In timp ce mergeau pe lund, Artun i-a adresat
urmatoarea intrebare astronautului:

-De ce nu sunt copaci aici, sau de ce nu sunt pasari?

Astronautul a explicat cd, din moment ce nu exista aer si apa pe Luna, nu existd viatd pe Lund, deoarece
creaturile sale au nevoie de ele pentru a trai.

Artun s-a trezit din somn, si-a dat seama cd inima ii bate de emotie, era nerdabdator sd-i spuna
profesorului sdu visul in timp ce se pregdtea si mergea la scoala. Si-a vazut profesorul asteptand in clasa
cu un model al Pamantului, asemanator cu Pamantul pe care il vazuse in vis ca o minge de pe Luna. El
si-a povestit visul prietenilor si profesorul lui a spus cd exact asta vom acoperi astdzi, haideti sa
explordm proprietatile atmosferei...

Anexa 2: Tabelul de punctaj

Numele 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. TOTAL
elevului
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Mancarea
noastra

Proiect didactic 5: Mancarea noastra

LECTIA: Stiinta

Subiect: Mancarea noastra

Nota: Primar (4)

Durata: 200 minute (5 ore de lectie)

1. Competente vizate:

1.1. Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

*Dezvolta idei si teorii prin explorarea activa a problemelor din lumea reala.

* Identifica problemele cheie care clarifica diferite perspective si conduc la solutii mai bune.
*QGestioneazd in mod constient procesul de proiectare pentru a genera idei, a testa teorii, a crea lucrari
inovatoare sau pentru a rezolva probleme reale.

*Explica gandurile si rezultatele cercetarii sale.

* Aplica abordari de inginerie la probleme specifice.

*Pregateste prototipul produsului.

Alte discipline STEAM

Stiinta

* Afiseaza si explica alimentele pe diagrama

*Explica relatia dintre vietuitoare si continutul lor de nutrienti.

*Face legatura dintre sdnatatea umana si alimentatia echilibrata.

*Prevesteste consecintele dietei nesanatoase.

*Creeaza un model de alimentatie sandtoasa.

*Proiecteazd mecanisme care vor facilita importanta miscarii in viata de zi cu zi, profitind de
caracteristica de miscare a fiintelor vii.

*Dezvolta abilitati de codare care vor permite gandirea algoritmica.

Matematica:

*Creeaza tabelul necesar de calcul al caloriilor pentru o dieta sanatoasa.

*Creeaza intrebari de cercetare care necesitd colectarea de date.
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*Colecteaza sau selecteaza date, afisand datele in tabelul de frecventd si graficul coloanei in functie de
comoditate.

Arta:

*Transfera ideile sale prin design si desen.

Muzica

*Creeaza un cantec despre subiect cu un simt al ritmului.

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa

*Comunicare,

* Abilitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii,

*Indeplineste indatoririle si responsabilititile lor,

* Capacitatea de a-si apara ideile

* Prezentarea eficienta a produsului,

*Intelegerea importantei cooperirii si cooperarii.

* Abordeaza problemele dintr-o noua perspectiva.

*Combina eficient feedback-ul.

*Capacitatea de a-si asculta prietenii fara prejudecati.

2. Materiale folosite: carton , foarfece, lipici imagini , farfurie (alimente) Instrumentul Canva web2 ,
Clementoni.doc , creioane colorate H5p

3. Resurse
https‘,((ygutu,bgz N Zydg 2,!g11bgk

imagini despre obezitate
https://turkarchpediatr.org/Content/files/sayilar/5/t(1).pdf

4. Metode si tehnici de invatare
Metode: Invatare bazatd pe probleme, Invatare bazata pe argumentare, Invatare bazata pe proiecte,
Discutie, Intrebare-Raspuns si lucru in colaborare

Tehnici: Brainstorming, Dezvoltarea vederii, Observare, colaborare

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

Urmatoarele caracteristici au fost luate in considerare in Grupurile create.
*Grupurile sunt formate din 10 persoane.

*Existda un grup omogen din punct de vedere al nivelului.

*Se asigura distributia egala pe sexe.

33


https://youtu.be/N7ydQJqubqk

RN Co-funded by
the European Union

E-STEAMSEL

Erasmus+ KA2- nr: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Se formeaza grupurile de elevi
Se alege liderul grupului

Se alege un secretar al grupului

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Parintii elevului de clasa a [V-a Yagiz lucreaza intr-o companie privata. Se duc la munca dimineata
devreme si se intorc acasa seara tarziu. Prin urmare, Yagiz nu a putut dobandi obiceiul de a manca
regulat; s-a orientat catre alimente gata preparata si bogata in calorii. Drept urmare, a Inceput sa se
ingrase rapid. Mama l-a dus pe Yagiz la un dietetician. S-au facut calcule cu indicele de masa
corporald pentru determinarea obezitatii si s-a observat ca Yagiz era obez.

*Ce alimente il pot determina pe Yagiz sa se Ingrase?

*Ce este obezitatea si de unde stim daca Yagiz este obez?

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

Pentru a gasi o solutie la problema, profesorul le cere elevilor sa se gdndeasca la urmatoarele
intrebari, sa faca cercetdri si sd noteze informatiile pe care le-au invatat. Elevii isi fac cercetarile pe
subiect n grupuri.

*Elevii sunt rugati sa cerceteze si examineze piramida alimentara si sd o descrie in propriile cuvinte
*Sunt prezentate grupurile de alimente iar elevii sunt rugati sa dea exemple de alimente din fiecare
grup.

*Ce alimente ar trebui consumate pentru o dieta echilibrata?

*Este o dieta sandtoasd importantd pentru o viatd sdnatoasd?

*Care sunt masurile de precautie care pot fi luate pentru a evita obezitatea?

*Este important sa faci sport in afara de a avea o alimentatie corecta?

6.4: Dezvoltarea ideii

Determinarea cerintelor problemei;

Grupurile trec la stadiul de dezvoltare a ideii. Fiecare grup 1si impartaseste ideile cu colegii de grup in
lumina informatiilor pe care le-a dobandit in etapa anterioara. In aceasta sectiune, ei incearca si
raspunda la Intrebarea de ce ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.

Profesorul transfera cunostintele teoretice elevilor la aceasta etapa.

Ce este alimentatia sdnatoasa?

O alimentatie sandtoasa este un tip de nutritie care contine toti nutrientii In cantitatea de care persoana
are nevoie, si-n acelasi timp satisface pe deplin cantitatea de energie necesara individului, si este
potrivitd pentru mentinerea greutatii ideale.

Grupe de alimente care trebuie luate in considerare:

carbohidrati
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uleiuri
proteine
vitamine
minerale si apa

Consumam aceste grupe de alimente?

Ce se intampla cand nu primim suficient din aceste grupe de alimente?

Oamenii au nevoie de energie pentru a supravietui si obtin aceastd energie din alimente. Caloriile sunt
o unitate de energie. Valoarea nutritiva a alimentelor este determinata de calorii. In cazurile de aport
excesiv si alimentatie dezechilibrata apare obezitatea.

Care sunt aceste alimente care ajuta la mentinerea unui stil de viata sanatos?

Viata inactivd adaugata la alimentatia nesdanatoasa este cauza obezitdtii. Miscarea este importanta In
viata noastra de zi cu zi. Alimentele consumate se transforma in energie odata cu miscarea. Din acest
motiv, exercitiile fizice au un loc important in viata noastra.

Elementele esentiale pentru prevenirea obezitatii sunt alimentatia sdnatoasa si exercitiile fizice.

In aceasta etapa, se desfisoara activitati de codificare robotica clementoni.doc si activitati de gasire a
alimentelor potrivite pentru a preda elevilor conceptele importante ale materiei intr-un mod eficient si
permanent.

6.5: Dezvoltarea produsului:
Identificarea posibilelor solutii;

In aceasta etapa, grupuri de elevi identifica posibile solutii folosind tehnica brainstorming. Elevii
noteaza ideile colegilor.

Nu ar trebui s consumam alimente procesate daca dorim sa combatem obezitatea.
Trebuie sa facem exercitii zilnic.
Trebuie sd avem mesele zilnice la intervale timp regulate.
Ar trebui sa obtinem suficiente substante nutritive din fiecare tip de aliment, nu dintr-o dieta
unidirectionala.
Alegerea celei mai bune solutii:

Solutiile propuse in etapa anterioara sunt evaluate In ceea ce priveste punctele lor tari si punctele
slabe, avantajele si dezavantajele si se selecteazd cea mai buna solutie.
[n aceasti etapd, elevii sunt constienti de ceea ce inseamndmancarea si bauturile lor. Pentru intirirea
subiectului se realizeaza o piramida alimentara, se face un program de nutritie sdndtoasa mergand la
un dietetician, iar In clasa se pregateste o dieta in baza acestui program.

Realizarea prototipului:

Instructor:

,LAcum sunteti oameni de stiintd care participati la conferinta privind lupta impotriva obezitatii. Vi se
cere sd rezolvati o problema reald vazuta la copii. Vi se cere s cercetati masurile care pot fi luate

impotriva obezitatii si sa stabiliti masurile care pot fi luate. Sa observdm persoanele obeze, ce
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alimente consuma si care sunt factorii care 1i determina sa fie obezi? Adunati informatii despre si
construiti-va prezentarea. Este timpul sa gasiti solutii! Proiectati si imaginati-va!
Clasa este impartita in trei grupe.

GRUPA 1: PROIECTATI UN POSTER DIGITAL DESPRE ALIMENTE

GRUPUL 2. ESTE PREGATIT UN AFIS DIGITAL DESPRE OBEZITATE

GRUPA 3: SE PREGATESTE UN AFIS DESPRE IMPORTANTA MISCARII.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Se iau in considerare cotele preconizate de elevi. De la inceputul acestui proces, se primeste feedback
cu privire la domeniile 1n care s-au dezvoltat, au invatat si s-au concentrat Tn conformitate cu
interesele si abilitatile lor.

Ce concepte stiintifice ati Invatat si ati aplicat in aceste activitati?

Ati dobandit o abilitate artistica in aceste activitati?

Ce idei creative ai pe care trebuie sa le cercetezi si sa le dezvolti mai mult n aceste activitati?

e 6.7. Evaluare:
Dezbatere. Profesorul observa elevii pe tot parcursul procesului, pregéteste intrebdri sau rubrici pentru
a evalua intelegerea de catre elevi a subiectului si lucrul in grup pe tot parcursul procesului.
Evaluarea se poate realiza cu aplicatia HSP.
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Proprietatile de miscare
ale obiectelor

Proiect didactic 6: Proprietatile de miscare ale obiectelor

LECTIA: Stiinta

Subiect: Proprietati de circulatie ale obiectelor
Clasa: 3 (9-10 ani)

Durata: 240 minute (6 ore de lectie)

1. Competente vizate:

Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

*Observa proprietatile de miscare ale obiectelor.

*Clasifica obiectele 1n functie de miscarile lor.

*Raporteaza diferitele miscari pe care le observa.

*Prezinta raportul pe care l-a creat verbal si in scris.

Rezultate din alte discipline STEAM:

Matematica:

* Colecteaza sau selecteaza date privind intrebdrile de cercetare; afiseaza datele in tabelul de frecventa si
diagrama.

Arta :

*Transfera ideile sale prin design si desen.

*Pregdteste un poster cu imagini potrivite pentru caracteristicile de miscare ale obiectelor.

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicare,

* Abilitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii,
« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Capacitate de a argumenta, a apdra idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei colaborrii

2. Materiale folosite:
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e Funie, minge de ping-pong
e 1 sticla pentru animale de companie, 4 capace, 2 bete pentru frigarui si 1 banda de cauciuc
e Tabla interactiva, tableta, conexiune la internet

3. Resurse

4.Metode si tehnici de invatare
Metoda de invatare bazata pe probleme,
Metoda de invatare bazata pe argumentatie
Metoda de invatare bazata pe proiecte
Brainstorming, colaborare, dezbatere

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Urmatoarele caracteristici ar trebui luate in considerare in formarea grupurilor de lucru.
*grupurile trebuie sa fie formate din 4 persoane.
*un grup trebuie sa fie omogena ca nivel.
* distributia de gen ar trebui sa fie egala.

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:

Se creaza grupurile de elevi.
Se alege liderul grupului.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Intr-o zi, Begiim merge la locul de joaci cu tatil ei. Isi intalneste noii prieteni in parc si se di in
leagana.

Ce influenteazd migcarea rapida sau incetinirea lui Begiim?

Ce te Impiedica sa ajungi pana in varful leaganului?

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

Pentru a gasi o solutie la problema, profesorul le cere elevilor sa se gandeasca la urmatoarele
intrebari, sa faca cercetari si sd noteze informatiile pe care le-au invatat. Elevii isi fac cercetarile
pe subiect in grupuri.

Cunoasteti prima lege a miscarii a lui Newton?

De ce ar putea sa conteze miscarea pentru ingineri?

Cum apare miscarea si ce afecteaza miscarea?
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6.4: Dezvoltarea ideii
Determinarea cerintelor problemei;

e Grupurile trec la stadiul de dezvoltare a ideii. Fiecare grup isi impartaseste ideile cu
colegii de grup in lumina informatiilor pe care le-a dobandit in etapa anterioara. in
aceasta sectiune, ei incearca sa raspunda la intrebarea de ce ar putea avea nevoie pentru a
rezolva problema.

e Profesorul oferd cunostinte teoretice.

e Multe fiinte din jurul nostru se misca.

Caracteristica de miscare a fiintelor vii: Oamenii si animalele se pot misca dupa propria lor
vointd. Miscarea plantelor este limitatd. Plantele se deplaseaza cu frunzele si ramurile lor spre
soare si spre apa de sub pamant cu radacinile lor.

Caracteristica de miscare a entitatilor neinsufletite: fiintele neinsufletite (vehicule, drumuri,
munti, cladiri, obiecte...) nu se pot misca conform propriei lor vointe. Pentru ca obiectele
neinsufletite sd se miste, o alta fiinta trebuie sa facad un efort pentru a le pune in miscare. Pentru
ca masina sa se deplaseze, trebuie folositd. Pentru ca mingea sa se miste, trebuie sa fie lovita.

Prima lege a miscarii a lui Newton defineste conceptul de inertie: un obiect in repaus ramane in
repaus si un obiect In miscare raimane in miscare dacd nu actioneaza asupra unei forte externe.
Un obiect stationar rdmane 1n repaus, iar un obiect in miscare ramane 1n miscare, cu exceptia
cazului 1n care existd o fortd externa care sa-1 schimbe. Deci, atunci cand stai pentru prima data
pe un leagan, esti un obiect inert. Si continui sa te odihnesti pand cand impingi de pe pdmant si
iti pompezi picioarele. Cand va miscati, nu trebuie sd lucrati prea mult pentru cd un obiect in
migcare ramane in miscare. Gravitatia este cea care te impiedica sa zbori pana la varful
leaganului.

Inertia este cea care te trage inapoi in cealalta directie (inainte sau inapoi). Miscarea este
procesul de deplasare care te trage Tnainte si inapoi, dreapta si stinga, in cealaltd directie, cu
efectul unei forte externe. Exista cateva tipuri de miscari pe care le intdlnim in viata de zi cu zi.
Acestea sunt: Miscarea de accelerare, Miscarea de rotatie, Miscarea de balansare, Miscarea de
decelerare, Miscarea de schimbare a directiei

Cum putem da exemple de acestea 1n viata de zi cu zi? (Se primesc raspunsuri de la elevi si se
oferd feedback.) Aici, profesorul distribuie elevilor imaginile pe care le-a pregétit in prealabil.
(Anexa 1) El cere elevilor sd interpreteze imaginile si sa le grupeze in functie de tiparele lor de
miscare.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii;

In aceasta etapa, grupuri de elevi identifica posibile solutii folosind tehnica brainstorming. Se
noteaza solutiile.

Alegerea celei mai bune solutii:

*Formati grupuri de cate doi.

*Legati un capat al firului de mingea de ping-pong.
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*Firul este fixat cu banda pentru a nu se desface.

* Tinand celalalt capat al firului, atdrnd mingea de ping-pong in jos.

*Observam mingea de ping pong miscandu-se spre dreapta.

*Se determind caracteristica de miscare a mingii de ping-pong.

*Se creeaza un tabel de date. Se efectueaza studii de evaluare. In aceasta etapa, se recomanda
utilizarea metodei argumentarii. Cea mai potrivitd propunere de solutie este determinata de elevi
prin discutii in grup. Profesorul poate indruma elevii sa-si ia in considerare timpul, costurile,
avantajele si dezavantajele atunci cand aleg cea mai buna solutie.

Constructia prototipului:

e Impreuni cu cursantul, antrenorul proiecteazi o masina cu 1 sticla de plastic, 4 capace, 2
bete de frigarui si 1 banda de cauciuc.

e Apoi le adreseaza elevilor intrebarea: Cum putem creste miscarea masinii proiectate?

e C(u diverse incercari (ingrosarea anvelopei, proiectarea unui obiect care sa ofere mai
multa fortd, schimbarea solului si efectuarea modificarilor dimensiunii anvelopelor) se
descopera efectul fortei asupra miscarii si a tipurilor de miscare.

6.6. impirtisire si reflectii

De la inceputul acestui proces, se primeste feedback cu privire la modul in care elevii se dezvolta

si invatd In conformitate cu interesele si abilitatile lor. Elevii discutd cu colegii lor termeni

stiintifici Invatati si abilitatile de inginerie.

6.7 Evaluare:
Inginerii folosesc relatia fortd-miscare atunci cand proiecteaza multe lucruri. De exemplu,
inginerii iau 1n considerare cu atentie cat de mult poate rezista o cladire in siguranta la
balansarea Tnainte si inapoi in timpul unei furtuni de vant, folosind relatii fortd-miscare
pentru a masura cutremure (seismometre) si a determina cat de mult este gravitatia locala
(gravimetrie) in orice punct de pe Pamant. Ce foloseste relatia forta-miscare in timp ce
proiecteaza? Profesorul ofera elevilor un proiect de cercetare si le cere sa pregateasca un
dosar de portofoliu. Pe parcursul procesului, elevii sunt evaluati. Elevii 1si prezinta
lucrarile.
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Experiment demonstrativ ,Ridicarea
unor corpuri cu ajutorul moleculelor de
oxigen din apa minerald”

Proiect didactic 7: Experiment demonstrativ

>~

Lectia: ,,Experimentati STEM prin lectura
Subiect: Experiment demonstrativ ,,Ridicarea unor corpuri cu ajutorul moleculelor de oxigen din apa
minerala”

Grad: 10 ani

Durata: 40 minute

Proiect didactic intocmit de profesor: Mirela Elena Vasilica si laborant Boacnd Carmela

1. Competente vizate:
- denumirea si manipularea echipamentelor de laborator
- sa explice de ce unele corpuri plutesc sau se scufunda in apa.
- sa lucreze in echipa pe etapele experimentului
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrali:
-sd opereze cu notiuni stiintifice (corpi, densitate, particule, masa unui corp)
- sa justifice diferenta dintre fenomenul de plutire si cel de scufundare a corpurilor in apa.
Alte discipline STEAM:
Biologie:
- descrierea unor medii naturale in care se observa fenomenele corpurilor plutitoare/cufundate in apa
Fizica:
- explicarea unor termeni: densitate, plutire, scufundare, masa corpurilor
- cunoasterea legilor lui Arhimede
-identificarea unor aplicatii ale corpurilor plutitoare
Matematica:
- utilizarea unitdtilor de masura pentru realizarea experimentelor
Arta:
-vizionarea unui film artistic tematic ,,Bathing”.
-confectionarea barcilor de hartie
1.2. Competente sociale:
* Lucrul 1n echipa: elevii sunt grupati in echipe mixte de 4 elevi, fiecare echipa include copii cu CES sau
fete.
» Comunicarea: elevii comunica intre ei, asculta ideile celuilalt.
* Capacitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii: elevii comunica atat in cadrul
echipelor despre etapele si procedurile de lucru, apoi compara rezultatele obtinute intre echipe
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« Indeplinirea atributiilor si responsabilitatilor: sarcinile de lucru sunt explicate si demonstrate in
prealabil
+ Sa fie capabili sd-si apere ideile: se incurajeaza exprimarea opiniilor elevilor, acceptarea ideilor si
solutiilor oferite.
* Prezentarea eficientd a produsului: elevii prezinta rezultatul experimentului lor in cadrul echipei de
lucru.
« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii: elevii sunt incurajati sa lucreze in echipa, si comunice
intre e, sd se sprijine reciproc pentru crearea produsului si prezentarea acestuia.
2. Materiale folosite:
Apa minerald, fasole, vase pentru experiment, laptop, conexiune la internet, videoproiector, cartea
’Amintiri din copildrie” autor Ion Creanga, hartie alba.

3. Resurse

https:/www.youtube.com/watch?v=pQU1FpSOxTU — film artistic tematic,,Bathing"

https://www.youtube.com/watch?v=Fe86P33nDvM — film educativ cu experimente tematice
https://www.youtube.com/watch?v=73tdaw1jB8U — film educational despre nave plutitoare

4. Metode si tehnici de invétare
Brainstorming, demonstratie, argumentare, experimentare, invatare prin descoperire, lucru in
echipa.

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

Repartizarea elevilor se face in mod egal. Elevii sunt organizati in echipe mixte de cate 4 membri
fiecare, cu cel putin o fatd in fiecare echipd. Exista si echipe cu elevi cu nevoi educationale speciale.

6. Faza de implementare;
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6.1 Faza de pregatire:

Se formeaza echipele mixte de lucru, se stabilesc responsabilitatile in cadrul echipelor (liderul,
reporterul

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

-citirea fragmentului ”La scaldat” din ”Amintiri din copilarie”.

Reteaua de discutii: De ce a putut badiatul sa pluteascad in apa? Cunoasteti si alte corpuri care plutesc
sau se scufunda in apa?

- anuntarea temei activitatii: realizarea unui experiment despre plutirea/scufundarea corpurilor in apa.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

~elevii primesc materialele de lucru (apa minerala, niste fasole), urmeaza explicatiile si realizeaza
experimentul.

- in timpul activitatii, elevii sunt Incurajati s comunice intre ei, sa colaboreze si sa puna intrebari
pentru explicatii si feedback ulterioare

6.4: Dezvoltarea ideii

-in timpul experimentului, elevii isi noteaza observatiile Inregistrate, invata despre diferentele dintre
corpurile plutitoare sau care se scufunda in apa.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Elevii argumenteaza pentru aplicatiile corpurilor care plutesc in apa: aisberguri, scufundarea
Titanicului, plutirea bustenilor pe apd, scufundarea submarinelor.

[Realizarea prototipului: realizarea de barci de hartie, argumentand prin experiment cum sa se
verifice prospetimea unui ou.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
- activitatea este dinamica, elevii lucreaza in echipa, invata sa colaboreze, comunica rezultatele
experimentului.

6.7 Evaluare:
- elevii au invatat sd lucreze in echipad, sa respecte etapele unui experiment, sa argumenteze de ce un
corp pluteste sau se scufunda in apa, sa recunoasca aplicatiile acestor fenomene in realitatea imediata.
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PROIECT Observarea microscopica a unui
preparat microscopic / Experiment

Proiect didactic 8: Observarea microscopica a unui preparat microscopic

Lectia: O lume pe o lama de microscop

Subiect: Observarea microscopica a unui preparat microscopic / Experiment stiintific
Grad: 10 ani

Durata: 50 minute

Proiect didactic intocmit de profesor : Mirela - Elena Vasilica si laborant Boacna Carmela

1. Competente vizate:

- dezvoltarea abilitatilor de a manipula lucruri marunte, prin joc.

- incurajarea curiozitdtii si experimentarii

Competente de ordin cognitiv:

-sa opereze cu notiuni stiintifice (instrument, lentila, microscop, echipament de laborator, preparat de
laborator, pipeta, cutit)

- sa descrie etapele de lucru ale unui experiment

Disciplina centrala:

- familiarizarea cu componentele unui microscop

- realizarea preparatelor microscopice

Alte discipline STEAM:

Biologie: identificarea modalitatilor de protejare a mediului.

Fizica: Localizarea obiectelor in spatiu si a simbolurilor in diverse reprezentart,

Matematica: foloseste instrumente standardizate si unitati de masura, in situatii concrete

Arta: crearea de produse unice, personalizate si utilizabile in viitor

desfasurarea de activitati preponderent manuale, creative si ludice.

Realizarea unui puzzle cu imaginea unui microscop

1.2. Competente sociale:

* Lucrul 1n echipa: elevii sunt grupati in echipe mixte de céte 5 elevi, in fiecare echipa fiind si copii cu
dizabilitati.

» Comunicarea: elevii discutd intre ei, impartasesc idei

* A fi capabil sa impartiseasca idei orientate catre probleme si solutii: echipele despre etapele si
procedurile de lucru, apoi sd compare rezultatele obtinute intre echipe

« Indeplinirea atributiilor si responsabilitatilor: sarcinile de lucru sunt anuntate, timpul alocat.
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+ Sa fie capabili sd-si apere ideile: se incurajeaza exprimarea opiniilor elevilor, acceptarea ideilor si
solutiilor oferite
* Prezentarea eficientd a produsului: elevii isi prezintd preparatul obtinut pentru analiza miroscopica,
descriu caracteristicile acestuia.
« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii: elevii sunt incurajati sa lucreze in echipd, si comunice
intre e, sd se sprijine reciproc pentru crearea produsului si prezentarea acestuia.
2. Materiale folosite:

Echipament de laborator (microscop, lame, cutit)

Materiale pentru prepararea (frunze de aloe)

Fise de observatie

Piese de puzzle

Fise de lucru

3. Resurse
Videoclipuri educationale despre constructia si rolul unui microscop

https://www.youtube.com/watch?v=SanEzI[. GBaE
https://www.youtube.com/watch?v=aZL hxeIR2tM

4. Metode si tehnici de invatare
[nvatarea prin descoperire, rezolvarea problemelor, brainstormingul, proiectul, demonstratia

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Elevii sunt organizati in echipe mixte de cate 5 membri fiecare, cu cel putin o fata in fiecare echipa.
Exista si echipe cu elevi cu nevoi educationale speciale

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire: se formeaza echipele mixte de lucru, se stabilesc responsabilitétile in cadrul
echipelor (conducatorul, reporterul).
6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
-vizionarea de filme educative despre microscop.
- anuntarea temei activitatii: realizarea unui preparat biologic care va fi analizat la microscop.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

-elevii primesc materialele de lucru, urmeaza explicatiile si incep sa faca pregatirea pentru microscop
- in timpul activitatii, elevii sunt Incurajati sa comunice intre ei, sd colaboreze si sa formuleze intrebari
pentru explicatii si feedback ulterioare.
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6.4: Dezvoltarea ideii

- elevii sunt curiosi sd analizeze preparatul obtinut la microscop, sd invete sa foloseasca microscopul,
sd noteze observatiile pe lucrare

6.5: Dezvoltarea produsului:

elevii compara calitatea preparatelor microscopice realizate de celelalte echipe, descriu etapele de
lucru si materialele folosite.

- elevii identificd posibilele cauze ale unor preparate microscopice nereusite-

[Realizarea prototipului:

- elevii realizeaza un puzzle pentru a obtine imaginea unui microscop.

- probleme de matematica cu operatii simple de adunare, folosind termeni despre echipamente de
laborator

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii:

activitatea este dinamica, elevii lucreaza in echipa, Invatd sa colaboreze

6.7 Evaluare:

~elevii au realizat preparate microscopice cu ajutorul aparaturii de laborator
~elevii au invatat sa foloseasca aparatura de laborator

-elevii au invatat sa numeasca etapele activitatii experimentale. S
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Elemente de limbaj
plastic

Proiect didactic 9: Elemente de limbaj plastic

Lectia: Arte

Subiect: Elemente de limbaj plastic. Compozitia plastica care arata rolul decorativ si constructiv al liniei -
consolidarea deprinderilor si abilitatilor

Clasa: 9-11 ani - clasa a Ill-a, clasa a IV-a

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:

Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrali: Intelegerea rolului elementelor limbajului plastic in viata de zi cu zi, dar si in
lumea artei

Alte discipline STEAM:

AVAP (Arte vizuale si abilitati practice):

1. sa identifice linia ca element decorativ in compozitii plastice sau practice;

2. sa defineasca linia ca element plastic;

3. sa clasifice liniile dupa forma, grosime sau pozitia lor pe spatiul plastic;

4. sarecunoasca rolul liniei In compozitia decorativa;

5. sdpoata compara liniile intre ele, precum si grupurile formate din acestea;

6. sa cunoasca procedee specifice artei decordrii (repetitia, alternanta, simetria, asimetria);

j7. sarealizeze compozitii plastice cu linia- element decorativ.
Limba:
8. sd retind detalii din poveste pentru o decorare originala;

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,
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* Capacitatea de a-si apdra propriile idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
placi, chenar din lemn in care sunt prezentate imaginile, cartonase, foi albe, rogojini, ii, ceramica
romaneasca, obiecte din lemn, cretd, videoproiector, laptop, ppt.

3. Resurse

e ,Programa scolara pentru clasa a I1I-a”, Ministerul Educatiei si Cercetarii, Bucuresti,
2004

e ,,Ghidul de educa t ie plastica”, EDP, Susala, Ion ; Dic t ionar plastic”, Sigma, 1990;

e ***Programa scolara pentru clasa a IV-a, Ministerul Educatiei si Cercetarii, Bucuresti,
2005

e Susala, Ion ,,Ghidul de educatie plastica EDP ,,Dic t ionar plastic”,Sigma,1990;

[__e https://www.youtube.com/watch?v=1Q10eolcSxs

4. Metode si tehnici de invatare
abordare integratd / exercitiu, conversatie, poveste, problematizare, explicatie, joc didactic;

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
individuale, frontale, grupe mixte de 5-6 elevi, in perechi

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Pentru destinderea atmosferei si pentru dezvoltarea gandirii divergente, se propune elevilor jocul

|, Agrafa de birou”. Distribuie acestora cate o agrafa de birou si le cere sa isi imagineze ca nu ar avea
decat agrafe de birou si sa gaseasca, 1n intervalul a 60 de secunde, o alta intrebuintare a acesteia, cat
mai nastrusnicd, pe care o vor nota. Elevii ascultd propunerea facutd. Se gandesc si enumera cat mai
multe intrebuintari ale acesteia.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

[ntreaba elevii ce este linia, care sunt rolurile acesteia si de ce a fost si este folositi ca element
decorativ? Incurajeaza copiii sa dea exemple cu rolul constructiv al liniei. Elevii precizeaza notiunile
verificate: linia folosita ca element decorativ.

Definesc linia, ca element plastic, precizand rolurile acesteia. Exemplifica.

Se cere elevilor sa enumere tipurile de linii pe care le cunosc, in functie de anumite criterii, i sa le
identifice in lucrarile si obiectele expuse de catre ei, in cursul saptdmanii.

Enumera, dupa anumite criterii, tipurile de linii cunoscute. Le identifica In expozitia de lucrari si
obiecte aduse de catre ei.
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Se enumera principiile artei decorative si se cere copiilor sa explice fiecare principiu. Explica
alternanta, simetria, repetitia §i suprapunerea, ca principii decorative, prin propria exprimare.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Sa folosim linia ca element artistic pentru a Infrumuseta lucrurile din jur!

6.4: Dezvoltarea ideii

1. Le prezint elevilor o poveste de Constanta Nitescu, intitulata ,, Vrabia §i randunica”.

Elevii sunt rugati sa spuna ce reprezinta cele doud pasari, In povesti sau 1n credinta populara.

Se atrage atentia asupra cadrului in care este prezentatd povestea.

Elevii caracterizeaza randunica ca o pasare harnica, un simbol al primaverii, iar vrabia ca fiind foarte

rezistentd la conditiile dure de viata.

Observati granita.

2. Intuitia modelului: Prezint lucrarea modelului si cer elevilor sa observe utilizarea liniei in
decorarea chenarului. Fiecare elev primeste 2 bucati de sdrma de plus cu care i se cere sa
construiasca un vizor/obiectiv foto prin care sa priveascd in jur. Se discutd importanta
ingustarii campului vizual prin aceasta metoda.

3. Demonstrarea procedeului de lucru: Pe o foaie bloc voi demonstra decorul chenarului,
folosind diverse tehnici de lucru (carioca, folosind creionul, pensula, manerul pensulei) pentru
a obtine linia Tn conducta continua sau nu.

Apoi fac portretul pornind de la modelul ales. Portretul este lipit In centrul cadrului, completand

lucrarea sub forma unui tablou. Verbalizez actiunile, incurajez elevii sa foloseasca culori diferite in

munca lor.

4. Intuitia conditiilor de munca: Se acorda atentie elevilor la realizarea lucrarii, folosind linia,
ca element decorativ, sub toate formele sale. Va prezint criteriile de evaluare care trebuie
respectate in realizarea compozitiilor plastice.

elevilor li se arata 2 lucrari, una in care se respecta criteriile de evaluare (respectarea etapelor de lucru,

aspectul ingrijit, finalizarea lucrarii in timpul dat, respectarea temei date), iar cealalta fara ca niciunul

dintre criterii sa fie apreciat. Cele 2 lucrari sunt comparate dupa fiecare criteriu afisat. Se fac
argumente in favoarea indeplinirii criteriilor.

5. Finalizarea lucrarilor de catre elevi

Supraveghez copiii, urmand:

*modul de alcatuire a spatiului plastic;

*folosirea liniei, ca element de decor;

*respectarea regulilor de organizare corecta a elementelor plastice in compozitie

*Incadrare in pagind, proportie, echilibru compozitional, armonie;

Ajut acolo unde este cazul, intervin cu explicatii sau avertismente.

Lucrarile sunt expuse si analizate liber de catre copii.

6. Se incheie transdisciplinar cu enumerarea elementelor care alcatuiesc granita(le) Romaniei.

Alaturi de elevi, cautdm simboluri pentru formele de relief care formeaza granitele Romaniei,
dar si pentru granita conventionala.
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6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1. Exista placi indestructibile, bordura de lemn in care sunt prezentate, videoproiector, laptop
pentru observarea altor modele de bordura.

2. Fiecare elev are nevoie de sarma de plus si de utilizarea lui ca lentila pentru a concentra atentia
asupra elementelor vizate.

3. Fiecare elev va avea nevoie de o plansd de desen si de instrumente de picturd/desen. Ei vor
invata tehnici de decorare a obiectelor, folosind linia ca element al limbajului plastic.

4. Observarea si argumentarea sunt procesele urmate aici, utilizate pentru analiza celor 2 lucrari
prezentate.

5. Elevii vor folosi instrumentele prezente intr-o lectie de pictura si abilitatile unui mic artist Tn
devenire.

6. Se va lucra la harta fizica a Romaniei, dar si la atlase geografice. Simbolurile propuse vor fi
realizate pe tabla si pe post-it - de cétre elevi.

6.6: Dezvoltarea produsului:

Fiecare elev 1si va aminti detalii din povestea auzita.

Fiecare elev va realiza un obiectiv foto pentru a focaliza imaginea dorita

Fiecare elev va invata noi tehnici plastice, pe care le va exersa prin desen.

Elevii vor analiza 2 lucrari, invatand sd argumenteze pro si contra respectdrii criteriilor date.
Fiecare elev va realiza o lucrare plastica.

Elevii vor lucra cu harta, analizand granitele Romaniei. Ei vor propune simboluri pentru
tipurile de limite.

S

6.7. Prezentarea rezultatelor invatarii
1. Elevii vor informa povestea, vor enumera simbolurile primaverii si vor aranja elemente
formate din linii.
2. Elevii vor compara obiectivele foto realizate si originalitatea acestora.
3. Elevii isi amintesc tehnici de creare a unei chenaruri, dar si a unui portret/autoportret, ca
modalitati de petrecere a timpului liber.
4. FElevii isi amintesc criteriile de analiza a unei opere de arta, addugand altele importante pentru
viziunea lor ca artist.
5. Ei vor analiza munca colegilor lor, dezvoltandu-si abilitatile analitice si argumentative
6.8. Evaluare:
Se efectueaza o evaluare orala a lucrarilor finalizate.
Urmeaza:
~ respectarea temei si a subiectului;
~ cea mai variata utilizare a liniei, ca element decorativ;
~bogdtia si sensul culorilor;
~ creativitate, originalitate
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Dinozaurii -
consolidarea cunostintelor

Proiect didactic 10: Dinozaurii - consolidarea cunostintelor

Lectia: Arte

Subiect: Dinozaurii - consolidarea cunostintelor
Clasa: 6-8 ani - clasa pregatitoare, clasa I, clasa a II-a
Durata: 5 ore

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Rezultatele disciplinei centrale: Dezvoltarea creativitatii si a abilitatilor artistice, pornind de la
cunostintele existente despre dinozauri
Alte discipline STEAM:
CLR (Comunicare in limba romana):
1. sa cunoascd povesti despre dinozauri;
2. sa creeze un alt fir epic, plecand de la dinozaurii desenati pe cubul din carton;
MEM (Matematica si Explorarea Mediului):

3. sd descrie Infatisarea unui dinozaur, la alegere, dintre cei prezentati in plansele expuse;
4. sa compare diferitele specii de dinozaurii n functie de indicatorii stabiliti;
5. sdrecunoasca fosilele de dinozauri, dintre cele prezentate de colegii sdi;

DP (Dezvoltare Personala):
6. sa se identifice cu o specie de dinozaur, explicand alegerea facuta;
MM (Muzica si Miscare):
7. sa imite miscari de dinozauri pe melodia prezentata;
AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
8. sa construiasca schelete de dinozauri cu ajutorul betisoarelor de urechi;
sd foloseasca apa si piese dinozauri 1n constructia de oud Inghetate de dinozauri.

©

1.2. Competente sociale:
* Lucrul in echipa,
» Comunicarea,
* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilittilor,
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* Capacitatea de a-si apdra propriile idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
laptop, videoproiector, figurine din plastic, betisoare de urechi, apa, boluri de plastic, congelator,
carton, lipici, placi, jetoane de dinozaur, internet.

3. Resurse

e https://ro.pinterest.com/pin/7318418136657684/
e https://infanitv.es/metodo-stem-beneficios/

o https://www.fabisantiago.co.uk/activities

4. Metode si tehnici de invatare

abordare integratd / conversatie, poveste, exercitiu, joc, rezolvare de probleme, explicatie, ascultare,
observatie sistematica, eseu sau desen de 5 minute

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
individuale, frontale, grupe mixte de 5-6 elevi, In perechi

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

[ntalnirea de dimineatd” - Suntem o carte de povesti cu dinozauri: elevii vor avea la dispozitie 3
minute sa 1si gdseasca unul sau mai multi parteneri care sd cunoasca aceeasi poveste despre dinozauri,
strigand BINGO!. Vor ramane pe grupe sau singuri, in functie de povestea la care s-au gandit - daca
este cunoscutd si de alti colegi. Fiecare echipa va avea la dispozitie primele 5 minute din fiecare ord
de curs pentru a ne spune, pe scurt, povestea ei cu dinozauri. Povestitorii vor fi aplaudati. Fiecare
poveste va fi desenata, la sfarsit, pe foi A3, expuse pe pereti. Elevii care si-au prezentat singuri
povestea pot primi ajutor la desen de la ceilalti colegi. Din acestea se va realiza o carte cu povesti
despre dinozauri, a clasei.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
Plecand de la cunostintele elevilor despre dinozauri, profesorul le va prezenta elevilor ideea de a se
juca” cu ei, prin prisma artelor: muzicd, educatie plastica, dar si creatie literara.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Sa ne imagindm cd suntem artisti care Incearca sa imortalizeze dinozaurii prin operele lor de arta!
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6.4: Dezvoltarea ideii

1.

Dino-povestea noastra: Se va prezenta elevilor un cub de marime mai mare, care va avea pe
fiecare fatd a sa cate o imagine cu un dinozaur, personaj de desene animate. Vor avea ca
sarcind crearea unei povesti cu aceste personaje. Se va lucra in perechi. Perechea aleasa va
rostogoli zarul si va introduce in relatare personajul evidentiat de zar, chiar daca acesta a mai
fost ales o datd, de o pereche anterioard. Dino-povestitorii vor primi un ecuson drept premiu.
Povestea va fi introdusa in cartea de povesti cu dinozauri, anterior creata.

Cum e unul, cum e altul? Se va lucra in perechi. Fiecare pereche va primi céte o plansa cu un
dinozaur imprimat. Vor primi betisoare de urechi cu care vor trebui sd alcatuiasca scheletul
acestuia, prin lipire. Vor lucra dupa un model prezentat. Plansele vor fi expuse. Fiecare
pereche isi va prezenta dinozaurul prin comparatie cu alt dinozaur, la alegere. Se va face
referire la denumire, indltime, modul de hrana, de Tnmultire, etc. Plansele vor respecta indicii
de inaltime, greutate, culoare, la o scarda mult mai mica.

Recunoaste fosila!: Elevii vor lucra cu plastilind ci si figurine mici de animale, printre care si
dinozauri. Vor forma cercuri din plastilina, pe care, prin apasare, vor imprima profilul
animalului, creand o expozitie de fosile. La sférsit, folosind metoda Turul Galeriei, elevii vor
recunoaste originea fosilelor, denumind animalul respectiv.

Dac-as fi...! Sub pretextul intoarcerii in timp, se prezinta elevilor o plansa cu cele mai
cunoscute specii de dinozaur. Li se va cere sd se gandeasca bine la caracteristicile acestora si
sd aleaga specia cu care se identifica fiecare, argumentand, pe rand, alegerea facuta.

Cintecul dinozaurilor: Elevii vor invata versurile si melodia in timp ce fiecare va decupa
dinozaurul din fisa datd, vor taia de-a lungul gurii drept, pentru ca apoi sa lipeasca ,,buzele”
dinozaurului de partile care se inchid ale unui cleste de rufe, imitand, prin apdsarea pe carlig,
migcarea gurii animalului preistoric.

Se va canta, la final, intregul cantec, imitand dinozaurii prin migcari sau folosind marionetele
construite.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1.

Se va folosi un cub mai mare, cu o imagine a unui dinozaur din desene animate lipita pe
fiecare parte. Se va pune accent pe creativitate si fluxul narativ al povestii create, pe atentia
elevilor si pe colaborarea acestora in lucrul in perechi.

Aveti nevoie de foi de carton, betisoare pentru urechi, lipici de plastic, modele si imagini cu
scheletele diferitelor specii de dinozauri. Este nevoie, de asemenea, de indemanare si atentie,
precum si de exprimare corectd, pentru a caracteriza fiecare tip de dinozaur ales pentru munca.
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3. Este nevoie de plastilina, abilitati de modelare, atentie si observatie pentru a recunoaste specia
de dinozaur careia ii apartine fiecare fosila.

4. Placile cu diferite specii de dinozauri si rationamentul sunt folosite ca metoda de gandire
critica.

5. Veti avea nevoie de agrafe de rufe si de foi imprimate cu diferite specii de dinozauri, foarfece
st lipici. Scopul este de a dezvolta abilitatile de a lucra cu hartie si de a face jucarii folosind
materialele disponibile.

6.5: Dezvoltarea produsului:
1. Va fi creata o poveste de clasa despre dinozauri.
2. Fiecare pereche de elevi va crea un schelet de dinozaur pe o foaie de carton.
3. Fiecare elev va crea mai multe fosile de dinozaur pe baza figurilor din plastic pe care le are la
indemana.

4. Se vor obtine argumente in favoarea unei anumite specii de dinozauri, in functie de

caracteristicile acestora.
5. Fiecare elev va realiza o jucarie de marioneta cu dinozaur decupata.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

1. Elevii vor exersa crearea propriilor povesti, pe baza imaginilor date.

2. Fiecare elev va deveni constient de rolul scheletului in locomotia oricarei vietuitoare, dar si in
culegerea de informatii despre specii disparute.

3. Aici va fi evidentiata si importanta profesiei de arheolog, precum si calitatile pe care trebuie sa
le aiba.

4. FElevul va invata sa argumenteze fiecare parere, cu elemente selectate din cunostintele pe care
le-a dobandit.

5. Elevii vor compara jucdriile obtinute, vor imita sunetele facute de dinozauri, vor canta la
unison cantecul invatat.

6.7 Evaluare:

Se va realiza prin metoda Eseul/desenul (pentru cei de clasa pregétitoare) de 5 minute, in care elevii

vor trebui sd spun/deseneze ce le-a placut cel mai mult dintre lucrurile aflate despre dinozauri.

Activitatea se va incheia prin a crea oud Inghetate de dinozauri, subliniind importanta muncii

arheologilor pentru ca noi sa Intelegem planeta pe care trdim. Fiecare elev va avea un bol rotund, in

care vor aseza o figurind de dinozaur, vor pune apd si o vor introduce la congelator. Se va purta

discutii asupra rolului frigului in pastrarea urmelor vietii de altadata si asupra muncii de arheolog.
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PROIECT DIDACTIC Pprietenia. ,Cel mai fain urias din oras”, de

Proiect didactic 11: Prietenia. ,,Cel mai fain urias din oras”, de Julia Donaldson

Lectia: Tehnologia

Subiect: Prietenia. ,,Cel mai fain urias din orag” de Julia Donaldson
Clasa: 6-7 ani - clasa pregatitoare

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrald: sa ajute animalele din poveste, ca alternative la sprijinul dat de urias, prin
construirea cu piese LEGO;
Alte discipline STEAM:
CLR (Comunicare in limba romana):
Objl. saredea detaliile povestii audiate, cu ajutorul intrebarilor puse;
Obj2. sa caracterizeze personajul ales, folosind marioneta corespunzatoare;
Obj3. sa construiascd o hartd a orasului uriasului, bazata pe locurile din poveste, folosind ozobotii;
MEM (Matematica si Explorarea Mediului):
Obj4. sa gaseasca asemanarile dintre barca cu panze si parasutd, din punct de vedere al deplasarii
acestora;
Obj5. sa asocieze numarul auzit cu cifra corespunzatoare;
DP (Dezvoltare Personali):
Obj6. sa aleagd o modalitate prin care sa ajute pe cineva, pe parcursul zilei in curs, prin jocul ,,Si eu
sunt fain!”;
MM (Muzica si Miscare):
Obj7. sd compuna melodii pentru versurile uriasului din poveste cu ajutorul unui amplificator de sunet
facut, in jocul ,,Cantareti faini”;
AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
Obj8. sa ajute animalele din poveste, ca alternative la sprijinul dat de urias, prin constructii cu piese
LEGO;

1.2. Competente sociale:
* Lucrul in echipa,
» Comunicarea,
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* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
laptop, videoproiector, marionete din carton, ozoboti, coli de carton A5, markere, cartonase cu
cifrele, pahare din carton, banda adeziva, piese LEGO, internet.

3. Resurse

https://infinit-edu.ro/wp-content/uploads/2021/05/Cel-mai-fain-urias_activitati.pdf
https://infinit-edu.ro/2021/cel-mai-fain-urias/

https://www.twinkl.ro/search?g=smartest+giant+int+town&c=244&r=parent
https://www.teachingideas.co.uk/library/books/the-smartest-giant-in-town ? fbclid=Iw
AR21218UlTruJ ZYKUnZMLV7IgVMKrOcoy96HLdJc9NyS0¥g00Z7aBYmRurk

4. Metode si tehnici de invitare

abordare integratd / conversatia, povestirea, exercitiul, jocul, problematizarea, explicatia, auditia,
observarea sistematica

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

grupe mixte de 5-6 elevi

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:
Elevii sunt deja impartiti Tn grupuri, la orele Step by Step. Acesta este modul in care functioneaza, tot
timpul. Fiecare are, la randul sau, rolul de lider sau de reporter.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
Ascultarea povestii: Elevii vor urmari povestea pe videoproiector, cu atentie. Elevii sunt incurajati sa
acorde atentie povestii pentru a gasi mai tarziu solutii.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

1. Sa construim o parasutd pentru a ajuta tapul din poveste!

2. Sa facem o harta pentru a ajuta animalele sd-si gaseasca drumul spre casa!
3. Sa schimbam povestea!

4. Sa cream un cantec pentru personajele din poveste!
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6.4: Dezvoltarea ideii

1. Povestirea pe baza de intrebari, continuata de caracterizarea personajelor: se va verifica
intelegerea povestii prin punerea unor intrebari pe baza continutului audiat, folosind, prin joc,
marionetele cu personajele din ,,Cel mai fain urias din oras”. La sfarsit, vor construi fiecarei
marionete o parasuta, folosind ata si un servetel din hartie.Vom da drumul parasutelor de la
geam, urmarind traiectoriile acestora, in sigurantd. Vom stabili asemanarile cu barca cu vela a
tapului din poveste.

2. Intocmirea unei hirti, pe baza locatiilor din poveste, si repovestirea cu ajutorul ozobotilor:
elevii vor lucra pe grupe, pe cate o coald AS, pe care vor trebui sa faca harta locurilor pe unde
a umblat George Uriasul. Apoi vor verifica traseul cu ajutorul ozobotilor si vor repovesti.

3. Asocierea numerelor auzite cu cifrele corespunzatoare: profesorul va spune o varianta a
povestii, in care va introduce numerele invatate, de la 0 la 10. Elevii care au cartonasul cu
numarul respectiv vor trebui s repete, tare, numarul, ardtand cartonasul colegilor.

4. Folosind jocul ,,Cantareti faini”, copiii vor trebui sd gaseasca o melodie potrivitd versurilor
uriasului, dupd ce au memorat 4 dintre acestea. Vom construi amplificatoare de sunet prin
lipirea a doud pahare de carton in partea inferioara a acestora, dupa gaurirea partii de jos a
paharului.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1. Avem nevoie de materiale de constructie. Vom avea papusi din carton, ata, hartie absorbanta.
2. Stabilirea locatiilor povestilor si prezentarea materialelor de lucru: coli AS, markere, ozoboti.
3. Numerele de identificare au intrat in povestea originala.

4. Avem nevoie de difuzoare pentru cantecul nostru.

6.5: Dezvoltarea produsului:

1. Fiecare echipa isi va realiza propria parasuta, avand in vedere materialele oferite.

2. Fiecare echipa intocmeste o hartd pentru a lucra la povestea cu ozobotii.

3. O versiune matematica a povestii.

4. Amplificatoare de sunet construite din materiale reciclabile

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

1. Vom elibera parasutele de la fereastra, urmarindu-le traiectoriile, in sigurantd. Vom stabili
asemanarile cu velierul caprei din poveste.

2. Apoi vor verifica traseul cu ajutorul ozobotilor si vor raporta.

3. Crearea altor variante similare prin introducerea elementelor matematice n poveste.

4. Produsele obtinute vor fi testate pentru fiecare echipa.

6.7 Evaluare:

Elevii vor trebui sa explice titlul povestii. Apoi se propune jocul ,,Cine e fain?”. Fiecare elev va trebui
sa aleagd o persoana din clasa si sa spund ca e fain deoarece..., complimentand colegul pentru una din
calitatile sale.

Pentru acasa:

Jocul ,,S1 eu sunt fain!”: elevii trebuie sa aleaga o modalitate prin care sa-i ajute pe cei din jur, pe
arcursul zilei in curs, modalitate pe care o vor relata in Intilnirea de dimineati, de a doua zi.
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Vara. ,Heidi, fetita muntilor’- dupa
Johanna Spyri - consolidarea
cunostintelor

Proiect didactic 12:Vara. ,,Heidi, fetita muntilor’- dupa Johanna Spyri - consolidarea cunostintelor

Lectia: Literatura

Subiect: Vara. ,,Heidi, fetita muntilor”- dupa Johanna Spyri - consolidarea cunostintelor
Nota: 9, 10, 11 ani - clasa a IlI-a, clasa a [V-a

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrald: Tmbogatirea universului literar cu opere clasice si intelegerea importantei petrecerii
timpului liber in natura
Alte discipline STEAM:
CLR (Comunicare in limba romana):
. 8@ citeasca corect, coerent §i expresiv un text cunoscut ;
. sd raspunda oral la intrebarile ce vizeazad forma si continutul textului;
. sd delimiteze textul in fragmente logice;
. sa formuleze oral, cat si 1n scris, ideile principale ale fiecarui fragment in parte;
. sd povesteasca oral textul citit, folosindu-se de planul de idei;
DP (Dezvoltare Personala):
6. sa gaseasca solutii pentru a ajuta o persoand cu dizabilitati;
Muzica:
7. sa reproduca sunete din naturd folosind elemente gasite in gradina din curtea scolii.

DN BN W~

1.2. Competente sociale:
* Lucrul 1n echipa,
» Comunicarea,
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* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
planse, ppt, videoproiector, laptop, fise de lucru, manual, creion, plansa cu Zana Vara, jetoane cu
activitatile specifice anotimpului vara, plansa cu datele biografice si portretul autoarei, fise de
lucru, manualul de limba romana, 6 palarii, diplome, casetofon, patafix, markere, foi flipchart. ;

3. Resurse

e (Consiliul National pentru Curriculum —,,Programe scolare pentru clasa a I1I-a”,

Limba si literatura romanad — Manual pentru clasa a IlI-a, Editura Aramis,

e Carmen lordachescu, Sa dezlegam taina textelor literare — clasa a Ill-a, Editura Carminis,
Pitesti, 2002

o Consiliul National pentru Curriculum, Curriculum national. Programe scolare pentru
invatamantul primar, Bucuresti, 1998

e Elena Mitoi, Mariana Volintiru, Metodica predarii limbii si literaturii romane in
invatamantul primar, Editura Fundatiei Humanitas, Bucuresti, 2001

e Consiliul National pentru Curriculum, Ghid metodologic pentru aplicarea programelor de
limba si literatura romana — invatdmant primar si gimnazial, CNC, Bucuresti, 2002

e FElena Joita, Didactica aplicatd. Partea I — invatamantul primar, Editura ,,Gheorghe
Alexandru”, Craiova, 1994

o *¥* Descriptori de performanta pentru invatamantul primar”, Editura Pognosis, 2001

4. Metode si tehnici de invitare

abordare integratd /lectura lineara, conversatia, explicatia, exercitiul, munca cu manualul,
observarea sistematica, aprecierea verbala, tehnici de dezvoltare a gandirii critice;

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
grupe mixte de 5-6 elevi

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregitire:
Elevii sunt deja impdrtiti In grupuri, la orele Step by Step. Acesta este modul in care functioneaza, tot
timpul.
Propune elevilor jocul Insecta curioasd. Explica regulile jocului (elevul care are aceeasi insecta sau
una de aceeasi culoare, trebuie sa raspunda la intrebare, iar insecta vecina - colegul de alaturi - sa
formuleze o intrebare legata de continutul textului) si verifica cantitativ tema pentru acasa.
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Verifica calitativ tema, corectdnd eventualele greseli de exprimare, de intonatie sau de continut.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Prezintd cateva pasaje din textul citit si cere elevilor sd recunoascd personajele care corespund
acestora, asezandu-le intr-o diorama, cu ajutorul elevilor.

Anunta tema lectiei si obiectivele acesteia, Intr-o maniera accesibila elevilor, invitand elevii intr-o
caldtorie imaginara in zona Alpilor, printre florile multicolore ale muntilor.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Atrage atentia asupra participarii active si cu interes la lectie. Urmeaza prezentarea fragmentului din
opera literara ,,Heid...1”.

6.4: Dezvoltarea ideii
*  Propune elevilor citirea textului:

e in lant (Se inmaneaza primului copil un ghem de 1and, Acesta va citi un enunt si va inména
ghemul urmatorului copil, pastrand capatul pe tot parcursul citirii. Urmatorul va tine si el de
ata si asa mai departe panad la finalizarea textului de citit.)

e pe roluri (se vor inména elevilor care citesc elemente de vestimentatie pentru a intra mai usor
in rolul respectiv)

e sclectiva.

* Cere elevilor citirea pe fragmente, povestirea acestora si desprinderea ideilor principale. Prezinta
modul de lucru la extragerea ideilor principale: in functie de culoarea insectei primite.

Galben- citeste fragmentul,

Rosu- povesteste,

Portocaliu- fomuleaza ideea principala, sub forma de titlu,

Roz- transforma titlul in propozitie dezvoltata,

Albastru- va ajuta la povestirea integrald a textului, pe baza planului de idei.

* Scrie ideile la tabla.

Elevii vor fi indrumati sa participe la povestirea integrala a textului cu ajutorul ozobotilor si a hartii
textului..

1. naratiunea textului integral cu ajutorul ozobotilor. Elevilor li se va prezenta harta textului, cu
un circuit realizat cu markere, pe care si-1 urmareasca un ozobot. In acest timp, fiecare echipa
va povesti pe scurt fragmentul citit, tindnd cont si de ritmul de mers al robotului.

2. Elevilor li se propune jocul transdisciplinar, Daca as fi... , in care vor trebui sa aleaga un loc de
munca si sa explice cum ar putea ajuta un copil cu dizabilitati, sa se vindece sau sa-i usureze
viata.

3. Activitatea se incheie in gradina din curtea scolii, unde elevii sunt rugati sa imite sunete din
natura cu ajutorul unor elemente naturale gésite in gradina: bete, frunze, pietre etc.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1. Elevii vor avea nevoie de un ghem de land/lant, cartonase cu pasajul de citit, elemente

distinctive pentru fiecare personaj al textului.
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Elevii vor avea nevoie de jetoane cu insecte de diferite culori, caiete, pixuri, tabla, markere.

Elevii vor avea nevoie de Ozoboti, foaie de harta text.

Elevii vor folosi jetoane cu meserii cunoscute.

Elevii vor folosi elemente din gradina scolii: bete, pietre, frunze etc.

6.6: Dezvoltarea produsului:

1. Fiecare elev va participa la citirea textului prin diferite metode de alfabetizare pentru a ajuta la
dezvoltarea abilitatilor de citire.

2. Fiecare echipa de elevi formata din culoarea insectei jeton primite va extrage ideea principala
a unui fragment din textul citit.

3. Fiecare echipa de elevi va spune o poveste folosind harta text si ozobotii.

4. Fiecare elev va deveni constient de importanta profesiei alese In dezvoltarea comunitatii in
care traieste.

5. Fiecare elev va folosi elementele naturii pentru a crea muzica.

6.7. Prezentarea rezultatelor invatarii

1. Elevii vor deveni constienti de ritmul, claritatea si expresivitatea cu care citesc, precum si de
faptul ca fac parte dintr-un colectiv in care fiecare se dezvolta in ritmul sau.

2. Elevii vor extrage ideea principala, care trebuie sa aiba legatura cu cea anterioara.

3. Elevii fiecarei echipe vor povesti textul citit contra cronometru, colaborand pentru a urma
ritmul dictat de ozobot.

4. Fiecare elev isi va alege un loc de munca si va indica un element specific profesiei respective,
cu care 1i poate ajuta pe cei din jur.

5. Fiecare elev va cauta elemente ale naturii cu care sa poata imita muzicalitatea naturii.

6.8. Evaluare:

Asigurarea retentiei si a transferului:

Se realizeaza prin metoda ,,Palariile ganditoare”, cu urmatoarele roluri:

Nk

PALARIA ALBA-POVESTITORUL
PALARIA ROSIE-PSTHOLOGUL

PALARIA ALBASTRA-MODERATORUL
PALARIA VERDE-CREATIVUL
PALARIA NEAGRA-NEGATIVISTUL

ANEXA NR. 1
,,Smulse de pe pajiste cateva smocuri de iarba grasa si le dadu caprei sale.”
(Heidi)
,,Fetita apasa cu putere talpile pe iarba si facu cativa pasi”
(Clara)
,,S¢ intinse la soare si, mangaiat de razele calde, adormi”
(Peter)
,»1s1 lipea boticul ei moale de cele doud prietene”
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(Balaia)

ANEXA 2:

PALARIA ALBA- POVESTITORUL

Despre ce este vorba in cartea ,,Heidi, fetita muntilor” ? Mai stii si alte personaje?
PALARIA ROSIE- PSTHOLOGUL

De ce iubea Clara tovarasia lui Heidi ?

Ce Invatdm de la fiecare personaj al textului ?

PALARIA ALBASTRA -MODERATORUL

Cum ai incerca sa il impaci pe Peter, daca ar fi supdrat pe Clara, crezand ca 1i fura prietena?

PALARIA VERDE- CREATIVUL

Inchipuiti-va ci sunteti Heidi.Ce afacere ar putea incepe ea astfel incit si poati rimane in munti, dar si
castige si bani pentru traiul zilnic ?

PALARIA NEAGRA- NEGATIVISTUL

Ce s-ar fi intamplat daca Heidi si Peter nu ar fi fost alaturi de prietena lor, Clara?
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Elemente intuitive de geometrie.
Triunghiul

Proiect didactic 13: Elemente intuitive de geometrie. Triunghiul

Lectia: Matematica

Subiect: Elemente intuitive de geometrie . Triunghiul
Clasa: 10-11 ani - clasa a I'V-a, clasa a IlI-a

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrald: Cunoasterea caracteristicilor formelor geometrice si utilizarea acestor cunostinte in
viata de zi cu zi.
Alte discipline STEAM:
MEM (Matematica si Explorarea Mediului):
1. sdrecunoasca triunghiul si alte poligoane, In contexte variate;
2. saidentifice elementele constitutive ale triunghiului: laturi,varfuri, unghiuri;
3. sa utilizeze corect terminologia matematica (interiorul, exteriorul,figuri,laturi, unghiuri, varfuri,
corpuri) in contexte corespunzatoare;
4. sa construiasca triunghiuri de diferite marimi;
5. sa calculeze perimetrul unui poligon;
6. sa identifice principalele tipuri de triunghiuri: oarecare,dreptunghic, isoscel si echilateral;
7. sa intuiasca rezolvarea problemelor de plasare a numerelor, obiectelor, figurilor, in functie de cerinta
data (unul in functie de altul).

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilittilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idet,
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* Prezentarea eficientd a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
laptop, videoproiector, planse, fise, jetoane Domino, coli albe, tabla, creta, trusa Logi, internet,
bete din plastic, carioci, creioane colorate.

3. Resurse

e , Didactica matematicii in invatamantul primar”, Domniteanu, P.-, Ed. Geneze,

Galati, 2002

e ,Programa scolara pentru clasele a I1I-a”, Ministerul Educatiei si Cercetarii,
Bucuresti, 2004

e ,Matematica”, manual pentru clasa a I1I-a”, Pacearca, St., Mogos, M.-, Ed. Aramis,
Bucuresti, 2005

o http:/www.materialeseducativosmaestras.com/2018/03/cuento-triangulo.html
e https:/www.slideshare.net/InsomnioCrniko/domino-geometrico-40518681

4. Metode si tehnici de invitare

bordare integratd / exercitiul, observatia, conversatia, explicatia, problematizarea, munca
independenta, jocul didactic, povestirea, metoda inteligentelor multiple

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
grupe mixte de 5-6 elevi

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Verificarea cantitativa a temei:

Sugereaza elevilor sa lipeasca poligoanele decupate acasa pe tabla, in locurile indicate, timp in care
controleaza cantitativ efectuarea temei de catre elevi.

Verificarea calitativa a temei: Verifica selectiv corectitudinea efectuarii temei.

Cunostintele teoretice:

- Care este cel mai mic element geometric?
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- Care este distanta cea mai scurta intre doua puncte?

- Cate tipuri de linii cunoastem?

- Ce formeaza o linie frantd inchisa?

- Ce poligoane cunoasteti? Dati exemple de obiecte cu aceste forme.

- Ce este perimetrul unui poligon? Dar linia de simetrie?

Moment de calcul mintal:

~exercitii de adunare si scadere, inmultire i Impartire

-problema: Un teren sportiv este format dintr-un patrat si un hexagon cu laturile egale. Stiind ca
fiecare laturd este de 11 metri, cati metri are perimetrul terenului de sport?

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
* Spune elevilor Povestea unui triunghi, introducandu-i in atmosfera dorita.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Astdzi sunteti voi profesori, unii pentru altii, si veti trebui sa va ajutati reciproc in a invata despre
triunghi.

6.4: Dezvoltarea ideii

Se Tmpart elevii in 5 grupe de meseriasi. Va distribui fiecareia cate un material informativ si va explica
necesitatea citirii acestuia de catre fiecare echipa. Apoi fiecare echipa va ajuta la predarea lectiei si la
intelegerea ei de catre toti colegii.

1 * ECHIPA de CONSTRUCTORI: Va desena, impreuna cu colegii, doud puncte la tabla, pe care le
va uni, formand un segment de dreapta. Apoi va lua un punct departat de segment, pe care il va uni cu
celelalte doud, formand un triunghi. Se scrie definitia triunghiului.

Se va nota triunghiul, ca pe un poligon. Va cere elevilor sa citeasca triunghiul. Vor construi cu bete
din plastic acelasi poligon, individual.

2* ECHIPA DE REPORTERI: explica ca triunghiul este poligonul cu cele mai putine laturi, apoi cere
colegilor sd priveascd triunghiul decupat acasa si va spune ce elemente observa la aceastda forma
geometrica. (laturi, varfuri, unghiuri). Va citi si va scrie fiecare element in parte.

3*ECHIPA DE INGINERI: Se va arata elevilor diferite triunghiuri, explicand ca acestea pot fi de mai
multe tipuri. In functie de marimea laturilor, triunghiurile pot fi oarecare, isoscele sau echilaterale. Iar
triunghiul care are un unghi drept poarta numele de triunghi dreptunghic.

Elevii din aceasta echipa vor rezolva o problema , in care vor trebui sa formeze triunghiuri, pornind de
la punctele date - vezi anexa..

4* ECHIPA MATEMATICIENILOR: intreabi elevii cum se afld perimetrul unui triunghi. Scrie
formula perimetrului.

Propune spre rezolvare o problema de aflare a perimetrului.

5* ECHIPA ARTISTILOR: prezinta cateva curiozitati despre triunghi. Explica copiilor ca, de-a
lungul timpului, oamenii au incercat sa-si infrumuseteze, prin decorare, obiectele din jur, folosind, de
multe ori, figuri geometrice. Decoreaza si eu fisa primita, cu triunghiuri de toate marimile si culorile.
* Concluzioneaza modul de predare al micilor profesori, incurajandu-i sa persevereze in incercarea
lor.
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6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1. Vor avea nevoie de tabla, markere, caiete, pixuri, betisoare de plastic. Elevii din echipa de
constructori vor explica modul de lucru pentru ca ceilalti colegi sa procedeze identic n
folosirea betelor.

2. Se vor folosi triunghiuri decupate din carton, caiete si pixuri. Echipa de reporteri va intocmi un
raport despre caracteristicile triunghiului si il va apara in fata coechipierilor.

3. Elevii vor folosi diferitele tipuri de triunghiuri din plicuri pentru a le construi si a le
caracteriza.

4. FElevii vor folosi formula pentru calcularea perimetrului unui triunghi si a triunghiului decupat
din carton.

5. Elevii vor folosi carduri pentru a citi trivialuri despre triunghiuri, apoi vor decora cu tipuri de
triunghi imaginile pe care le primesc si vor afisa lucrarea.

6.6. Dezvoltare de produs:

1. Fiecare elev va construi diferite tipuri de triunghiuri.

2. Elevii vor imparti triunghiul in elemente componente.

3. Elevii vor deveni constienti si vor construi diferite tipuri de triunghiuri, evidentiind diferentele
dintre ele.

4. FElevii isi vor aminti formula pentru gasirea perimetrului unui anumit triunghi si vor exersa
gasirea perimetrului.

5. Elevii vor folosi triunghiul, ca element geometric, pentru a decora imaginile/obiectele primite.

6.7. Prezentarea rezultatelor invatarii

Transferul informatiilor se realizeaza prin jocul ,,Domino geometric”. Distribuie cate un jeton cu doua
figuri/obiecte elevilor. La semnal, elevii vor incepe asezarea jetoanelor la tabla, cu magneti,
constituind perechi de forme geometrice.

6.8 Evaluare:

Propune elevilor, transdisciplinar, jocul Daca azi ar fi..., explicand elevilor ca vor trebui sa aleaga o
forma geometrica pentru ziua in curs si sa explice alegerea facuta.

Exemplu: Daca azi ar fi o forma geometrica, ziua de azi ar fi un cerc, deoarece s-ar rostogoli mereu
fara sa se termine vreodata..

ANEXA
1 * ECHIPA de CONSTRUCTORI:

Pentru a desena un triunghi, iei doua puncte, pe care le unesti si obtii un segment de dreapta. Apoi iei
alt punct departat de segment si il unesti cu el celelalte doua puncte. Astfel obtii un poligon cu trei laturi.
Deci ce este triunghiul? Noteaza-1. Citeste-1.

2* ECHIPA DE REPORTERI:
Stiai ca triunghiul este poligonul cu cele mai putine laturi?
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Priveste triunghiul decupat de tine si arata cate laturi are si care sunt acestea. Poti proceda la fel si cu cel
desenat la tabla?

Cate varfuri are triunghiul? Care sunt acestea? Citeste-le.

Cate unghiuri are? Care sunt acestea? Citeste-le.

3*ECHIPA DE INGINERI:
Priveste triunghiurile din plic. Vezi vreo diferenta? Deci triunghiurile pot fi de mai multe feluri:
a) triunghiul echilateral= triunghiul care are toate laturile egale.
b) triunghiul isoscel= triunghiul care are 2 laturi egale.
¢) triunghiul oarecare= triunghiul cu laturi de marimi diferite.
d) triunghiul dreptunghic= triunghiul care are un unghi drept.
Cum este fiecare triunghi din plic?
Masoara si stabileste ce fel de triunghi este cel roz, decupat , din plic.

4* ECHIPA MATEMATICIENILOR:
Perimetrul unui triunghi este suma tuturor laturilor sale, adica:
PA=LI1+L2+1L13
Calculeaza perimetrul triunghiului decupat.

5% ECHIPA ARTISTILOR:
Stiai ca triunghiul a fost folosit Inca din cele mai vechi timpuri? Foloseste imaginile si explicd-le
colegilor.Egiptenii foloseau triunghiul dreptunghic pentru a masura terenurile.

Exista un instrument muzical numit trianglu.

Exista foarte multe semne de circulatie care sunt reprezentate de un triunghi.

Si in religie avem triunghiul reprezentat de Sfanta Treime.

Exista o grupare de stele numita Constelatia Triunghi.

In alfabetul grecesc existd o literd in formd de triunghi, numitd Delta.

De Triunghiul Bermudelor afi auzit? Este o zond in care au disparut foarte multe ambarcatiuni.
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Elemente de
geometrie - recapitulare

Proiect didactic 14: Elemente de geometrie — recapitulare

Lectia: Matematica

Subiectul: Elemente de geometrie — recapitulare
Clasa: 10-11 ani - clasa a IV-a, clasa a IlI-a

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrald: Cunoasterea elementelor geometrice Invatate, a caracteristicilor acestora, precum si
realizarea de conexiuni intre cunostinte si elementele mediului.
Alte discipline STEAM:
CLR (Comunicare in limba romana):
1. saretina personajele povestii si caracteristicile acestora;
sa recunoasca personajul caracterizat in enuntul ghicitorii;
MEM (Matematica si Explorarea Mediului):
sd recunoasca elementele de geometrie invatate;
sd denumeasca elementele de geometrie invatate;
sd construiasca obiecte cu ajutorul elementelor de geometrie date;
sd rezolve probleme cu continut geometric;
sd utilizeze corect terminologia specificd matematicii.
DP (Dezvoltare Personali):
8. sa participe activ la dezlegarea enigmelor jocului didactic;
AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
9. sa construiasca corpuri geometrice, folosindu-se de elemente din viata de zi cu zi.;

N

NowvkEwWw

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilittilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idet,
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* Prezentarea eficientd a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
laptop, videoproiector, planse, fise de lucru, ecusoane, tabla, creta, dispozitiv audio, cubul, plicuri
colorate, chei, figuri geometrice, coli, carioci, internet, marionete din carton, ata, castel din
carton, jetoane-chei .

3. Resurse

e “Matematica, manual pentru clasa a 4-a”, de Chiran, Rodica, Ed. Aramis, 2006;

e ,Programa scolara pentru clasa a a 4-a. Matematica”, Ministerul Educatiei si
Cercetarii, Bucuresti, 2005

e “Matematica, manual pentru clasa a 4-a”, de Pacearca, Stefan; Mogos, Mariana, Ed.
Aramis, 2006;

e “ Didactica matematicii in invitimantul primar”, de Domniteanu, Pachita-, Ed.
Sinteze, 2003;

o “Tratat de pedagogie scolara”, de Nicola, Ioan , Ed. Aramis, 2003;

o “Perfectionarea lectiei in scoala moderna”, de Cerghit, Ioan , Ed. Didactica si
Pedagogica, 1983

e https:/www.youtube.com/watch?v=6h-SdG1wZ.8¢g

e https://ro.pinterest.com/pin/47287864823208004/

4. Metode si tehnici de invatare
abordare integratd / exercitiul, conversatia, jocul didactic, metoda “Ciorchinelui”, problematizarea,
metoda “Cubului”, activitatea in echipe, munca independentd, aprecierea verbald, observarea
sistematicd, povestire, explicatia;

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitaitii:
erupe mixte de 5-6 elevi

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:
Verificarea notiunilor teoretice se face pornind de la cuvantul GEOMETRIE, si se pleaca intr-un
ciorchine cu notiuni pe care le spun copiii, din ceea ce au Invatat.
Se continua cu jocul ,,Ghici, cine sunt?”. Profesorul formuleaza, sub forma unor ghicitori, enunturi de
forma: Am 8 varfuri si muchiile egale. Ghici cine sunt?,
Nu am varfuri si ma rostogolesc ca o minge. Ghici cine sunt?, etc.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
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Se prezinta elevilor o plansa cu personajele din imparitia lui Geometrila: imparatul si cei 4 copii ai
sdi- printii Romb si Patrétel si printesele Triunghi si Cercuta. se construieste un fir epic: pentru a
ajunge la palat, cei 4 printi au de depasit cateva obstacole geometrice.

Se vor indruma elevii sa se grupeze in functie de ecusoanele primite, ca sa-i ajute pe printi. Pentru
fiecare obstacol depasit vor primi cate o cheie pentru usile palatului. Elevii asculta si retin grupa din
care fac parte (Patratelor, Romburilor, Cercurilor sau a Triunghiurilor).

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Sa rezolvam cerintele pentru a putea deschide usile palatului!

6.4: Dezvoltarea ideii

ESe indruma elevii pentru rezolvarea sarcinilor de invatare.

SARCINA 1. Fiecare echipa va trebui sa recunoasca forma obiectelor prezentate si sa le noteze in
ordinea aparitiei lor. (se va primi o cheie)

SARCINA 2. Jocul “Micul inventator”: fiecare echipa va gasi intr-un plic doua figuri geometrice.
Doar cu aceste figuri, elevii vor desena obiecte, prin combinarea lor. Se va pune spre auditie cantecul
“Figuri geometrice”, de pe albumul “Trenuletul muzical 2”. Deseneaza in grup si afiseaza plansa.

Vor lucra ascultand cantecul. (se vor primi 3 chei, cate una pentru fiecare echipa)

SARCINA 3. Se prezinta jocul preferat al imparatului: “Cubul”. Fiecarei fete a cubului 1i corespunde
o culoare. In functie de culoarea aleasi de fiecare echipa, elevii vor avea de rezolvat o sarcina, pe care
0 vor gasi in plicul de aceeasi culoare de la tabla. Din cele 2 sarcini din plic, elevii vor alege si rezolva
doar una, pentru care se va primi cate o cheiei:

++DESCRIE: trapezul/ piramida.

++COMPARA: Care sunt aseminirile si deosebirile dintre: patrat si romb/ dreptunghi si
paralelogram?

H+ASOCIAZA: La ce te indeamna si te gandesti o linie curbi deschisd/ un con?

++ANALIZEAZA: Ce devine un dreptunghi care are lungimea egali cu latimea/ un cuboid cu toate
fetele n forma de patrat?

H-++APLICA: Care este perimetrul unui pétrat cu latura de 11 cm/ unui triunghi cu fiecare latura de 12
cm?

++ARGUMENTEAZA: De ce trapezul un este paralelogram/ triunghiul este un patrulater?

Asculta si retin regulile jocului.

Fiecare echipa alege cate o culoare a cubului si rezolva exercitiul corespunzator.

Se prezintd elevilor un cub Rubik si oferd cateva informatii despre joc: a fost creat in anul 1974
sculptorul si profesorul de arhitecturd maghiar Erné Rubik si este cea mai vanduta jucarie din lume.
[a final, se insumeaza cheile, pe care le vor ordona, astfel incat sa obtind mesajul lui Geometrila
[mparat citre ei: Felicitdri!.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1. Vor fi prezentate obiecte de diferite forme si culori, iar elevii fiecarei echipe vor trebui sa
colaboreze si sd noteze forma obiectelor in ordinea aparitiei acestora. Rezolvarea problemelor,
observarea si munca 1n echipd sunt urmadrite In aceasta parte a lectiei.

2. Se vor folosi plicuri, forme geometrice din plastic, cartonase, creioane colorate, coli A4. Prin
practica si creativitate, aceasta sarcind va fi indeplinita.
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3.

2.

3.

1.
2.

Veti avea nevoie de un cub cu fete de diferite culori. Fiecare culoare va corespunde unui plic
cu o sarcina de rezolvat pentru fiecare dintre cele 4 echipe.

6.5: Dezvoltarea produsului:
1.

Elevii vor face conexiuni intre caracteristicile figurilor geometrice si obiectele din mediu. Vor
primi prima cheie.

Elevii vor obtine o lucrare plasticd in care se vor folosi doar formele geometrice distribuite
fiecarei echipe. Lucrarile vor fi expuse pe panou. Se vor da 3 chei, cate una pentru fiecare
echipa.

Ultimele 6 chei de deschidere a castelului geometric vor fi obtinute in urma descrierea,
compararea, asocierea, analizarea sau argumentarea opiniilor despre figurile geometrice
Invatate.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Elevii vor colabora 1n cadrul echipei, fiind capabili sa recunoasca forma obiectelor vizualizate.

Elevii vor lucra individual, dar se vor consulta cu partenerii lor de echipa in realizarea
lucrarilor, impartasind idei pe care le pot transpune intr-un desen.

Fiecare echipa va rezolva sarcina corespunzatoare culorii indicate de cub, dar va asculta si
celelalte echipe si va determina gradul de corectitudine cu privire la notiunile relatate de
acestea.

6.7 Evaluare:

Cateva bezele si betisoare de chibrit vor fi distribuite elevilor. Cu ajutorul colegilor din aceleasi
echipe, acestia vor construi un corp geometric, pe baza instructiunilor din fisa primita, care indica
numarul de laturi, varfuri, fete, precum si imaginea 3D a corpului de construit.
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Ingineria unui text. Relatia intrebare-raspuns (QAR).

Cum sa configurati o provocare STEM. Articole realizate
din materiale reciclabile.

Harta comorilor.

Proiect didactic 15: Ingineria unui text

Lectie: Rosie Revere, inginer de Andrea Beaty

Subiect : Ingineria unui text. Relatia intrebare-raspuns (QAR). Cum sa configurati o provocare STEM.
Articole realizate din materiale reciclabile. Harta comorilor.

Clasa: aIV-a, elevi 10 - 11 ani

Durata: 7 ore de curs (315 minute)

Proiect didactic Intocmit de profesor: Adriana Noxi Rotaru

1. Competente vizate:

Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

1 imbunatatirea intelegerii lecturii;

2 explica relatiile intrebare-raspuns in texte prin identificarea unde se gasesc raspunsurile la
intrebari;

3 categorizeaza tipuri de intrebari prin sortarea relatiilor intrebari-raspuns.

Alte discipline STEAM:
Biologie:

1 dezvoltarea constientizarii fatd de aruncarea gunoiului prin clasificarea tipului de gunoi care poate/nu
poate fi reciclat;

2 reutiliza obiectele folosite pentru ei Insisi.

Matematica:
1 colecteaza date si ofera interpretari elementare ale acestora;
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Geografie:
1 definirea unui plan de etaj;
2. proiecteaza o hartad pentru a identifica locatiile locurilor si obiectelor familiare din
sala de clasa;
3. foloseste o harta pentru a localiza locuri si lucruri familiare.

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilittilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idet,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:

Proiector, computer, telefoane inteligente, internet

Fisa de colectare a datelor si rezultatelor, Fise

Materiale de sculpturd/colorat, sfoara, pasla, lipici, obiecte gasite/reciclate

3. Resurse:
https://youtu.be/0G-wtK zc |

https://wordunited.com/product/abrams-books-rosie-revere-engineet/
https://wordwall.net/resource/29194313

https://youtu.be/21g15L mcjWw?list=PLKbV_6U6azAtqgkbZola-aDIoEkVPUBjO4
https://i.pinimg.com/564x/ec/03/9¢/ec039edfDab68accfce8b2e3¢c35d94bd5.jpge

Xtrasource: Film Making Fun cu Jimmy Diresta pe Netflix

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

https://i.pinimg.com/564x/44/84/7¢/44847¢calb0ab9319{25f0eb3b004bcb4.jpg
https://roteaprofu.files.wordpress.com/2013/11/1.ipg

https://www.pinterest.com/pin/324259241910979925/

https://wordwall.net/resource/5637529
https://www.stlouisfed.org/-/media/project/frbstl/stlouisfed/education/lessons/pdf/treasure _map.pdf
https://www.rif.org/sites/default/files/images/2022/06/14/Support_Materials/Rosie-Edu-Extension2

022.pdf
https://create.kahoot.it/share/treasure-map/4e92d778-e38c-4b59-81a6-8d01696ead30
https: w.jigsawplanet ?rc=pla 1d=0cff458¢e9a

Fotografii din activitatea mea de clasa:

https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=pfbid02UY CKrih RLNpzHpXMsi7U
ENx0cgX9uXsnK9KkEgmsdzrvuy2tQH3zQL7nJN3Q8mL1&i1d=10295818548

Link-uri pentru alte resurse originale:
hinglink.com/scene/1551891294

https://www.thinglink.com/scene/1552326967653564418
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4. Metode si tehnici de invatare:

Invatd prin conversatie

Creare de povesti de utilizator inainte de proiectare

Brainstorming

Abordare interdisciplinara

Invitare bazati pe proiecte

Activitati practice

Rezolvare de probleme

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

Grupurile planificate a fi formate ar trebui incluse in aceasta sectiune;
Urmatoarele caracteristici ar trebui luate in considerare in crearea grupurilor.
*Grupurile ar trebui sa fie formate din 3-5 persoane.

* At trebui s se asigure ca distributia de gen este egala.

6. Faza de implementare;
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Ingineria unui text. Relatia intrebare-raspuns (QAR)
Incepeti prin a propune elevilor si asculte
,»Rosie Revere, inginer”, de Andrea Beaty citit cu voce tare.
(https://youtu.be/0G-wtK_zc 1)
Recititi cateva pasaje cu ei.
(https://wordunited.com/product/abrams-books-rosie-revere-engineer/)
Spune-le elevilor ca vor deveni ingineri de text
6.4: Dezvoltarea ideii
Identificarea nevoilor problemei;
Explicati elevilor cd exista patru tipuri de Intrebari pe care le vor intalni.
Definiti fiecare tip de intrebare si dati exemple din text:
- Intrebari CHIAR IN TEXT: intrebari literale ale caror raspunsuri pot fi gasite in text. Adesea,
cuvintele folosite in intrebare sunt gasite chiar in text.
- Intrebiri GANDESTE SI CAUTA: rispunsurile sunt adunate din mai multe parti ale textului
si capata sens impreuna.
- Intrebari AUTORUL SI TU.: Aceste intrebari se bazeaza pe informatiile furnizate in text, dar
studentul trebuie sa le raporteze la propria experientd. Desi raspunsul nu se afla direct in text,
elevul trebuie sa-1 fi inteles din vreun pasaj pentru a raspunde la intrebare.
- Intrebari DOAR TU: Aceste intrebéri nu necesita ca studentul sa fi citit pasajul, dar el/ea
trebuie sa-si foloseascd antecedentele sau cunostintele anterioare pentru a raspunde la intrebare.
6.5: Dezvoltarea produsului:
Identificarea posibilelor solutii
Cititi elevilor cu voce tare un scurt pasaj.
Aveti Intrebari prestabilite pe care le veti pune. Cititi intrebarile cu voce tare elevilor si ajutati-i
sa Inteleaga cum decid la ce tip de Intrebare li s-a cerut sa rdspunda.
Arata-le elevilor cum s gaseasca informatii pentru a rdspunde la intrebare (in text, din propriile
experiente etc.)
Exersati sortarea intrebarilor pe marginea textului in functie de criteriile RIR
(https://wordwall.net/resource/29194313)
Alegerea celei mai bune solutii:
Realizarea prototipului:
Alegerea celei mai bune solutii:
Realizarea prototipului:
Rugati elevii sa lucreze 1n grupuri pentru a intervieva un personaj de carte/animatie la alegere
(pot viziona interviuri pe YouTube pentru documentare) si sa-1 prezinte clasei. Acestia sunt
incurajati sd facd o prezentare originala.
(https://voutu.be/21g15LmciWw?list=PLKbV_6U6azAtqkbZola-aDIoEkKVPUB]0O4)
6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Reporterul prezintd interviul clasei in orice forma pe care o alege (prin citirea acestuia, redarea,
redarea unei Inregistrari pe telefoanele lor etc.)
6.7 Evaluare:Cereti elevilor sa conceapa/sa completeze un organizator grafic/hartd mentala (pe
o foaie de hartie sau folosind una dintre platformele online care oferd sabloane) despre QAR
ilustrat cu Intrebari dintr-una dintre lecturile lor. ( https://bubbl.us/)
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Cum sa configurati o provocare STEM. Articole realizate din materiale reciclabile
Urmand exemplul lui Rosie Revere, elevii aduc in clasa pungi de plastic; fiecare continand
diferite articole, de exemplu buciti de folie de aluminiu, resturi de hartie, sticle de plastic,
tacamuri din plastic, jucarii din plastic sau parti de jucarii din plastic, baterii, cutii goale,
recipiente de sticla, spray-uri, cutii de hartie sau carton, ziare, cupcakes, cabluri, servetele
uzate, hartie cerata.

Ei colecteaza toate articolele in mijlocul a 5 mese.

6.4: Dezvoltarea ideii

Impartiti clasa in cinci grupuri de baieti si fete. Atribuiti fiecirui grup un nume/ele isi pot alege
propriul nume. Dati fiecarui grup unul dintre cele cinci gramezi de articole reciclabile. Ajutati
grupurile sa identifice articolele din gramezile lor.

- Cereti fiecarui grup sa decida daca vreunul dintre articole ar putea merge la o companie de
reciclare.

3. Lipiti doua coli; cate una de fiecare parte a clasei. Scrieti (Reciclabil) pe foaia 1 si
(Nereciclabil) pe foaia 2.

Identificarea nevoilor problemei;

Elevii afla ca firmele de deseuri cauta dispozitive pentru procesarea deseurilor. Ei trebuie sa
construiasca prototipuri pentru orice etapa a procesarii deseurilor.

Profesorul prezinta elevilor datele si fisa de colectare a rezultatelor

- Profesorul i poate ajuta sa exploreze modul in care altii au lucrat cu aceasta fisad si au rezolvat
probleme (sau se poate sdri peste acest pas pentru a mentine o minte libera)

- Elevii Incep prin a crea o scurtd poveste de utilizator inainte de proiectare

- Completeaza fisa de colectare a datelor si a rezultatelor

(https://i.pinimg.com/564x/ec/03/9¢e/ec039edf0a68accfce8b2e3c35d94bdS.jpg)

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii

pentru a construi un model

- Profesorul poate avea rolul de moderator/specialist si 1i sprijind pe copii sd observe si sa
identifice solutii pentru problemele legate de deseuri.

- Profesorul ofera copiilor oportunitati de a explora mai multe materiale de lucru— cum ar fi
materialele de sculptura, sfoara, pasla, lipici, obiecte gasite — pe care apoi sa le foloseasca
pentru a proiecta modelele pe care sa le prezinte firmei

(Xtrasource: Film Making Fun with Jimmy Diresta on Netflix
https://www.youtube.com/watch?v=RUKKSYcWvxI )

Alegerea celei mai bune solutii:

Realizarea prototipului:

- Elevii construiesc un dispozitiv care poate fi folosit n viata de zi cu zi pentru a rezolva
diferite tipuri de probleme legate de deseuri

- Fiecare membru al echipei, baiat sau fata, participa la fiecare pas al activitatii/echipele sunt
incurajate sd coopereze
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6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Echipele realizeaza un scurt film de prezentare

aratand spre articolele pe care le-au ales dintre deseuri pentru a-si construi dispozitivul si
utilitatea pe care cred cd ar putea-o avea dispozitivul lor in viata de zi cu zi.

6.7 Evaluare:

Fiecare echipd va prezenta produsul unor parteneri din scoala pentru a fi evaluat si va asculta
concluzia evaluarii
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Harta comorilor

Elevii recitesc in Rosie Revere, identifica pasajele indicate de profesor cu numarul paginii si al
paragrafului.

- Propuneti elevilor s exerseze cu privire la pozitionarea lucrurilor pe o hartd grild, indicand 2
coordonate

- Exercitiu (ca joc, dupa o scurtd explicatie) citirea unei harti indicand longitudinea si
latitudinea

( https://i.pinimg.com/564x/44/84/7¢/44847¢alb0ab9319{25f0eb3b004bcb4.ipg
https://roteaprofu.files.wordpress.com/2013/11/1.jpg
https://www.pinterest.com/pin/324259241910979925/)

6.4: Dezvoltarea ideii

Identificarea nevoilor problemei

Spuneti elevilor cd vor continua sa-si exerseze abilitatile de cartografiere prin crearea unui plan
al clasei. Un plan este un tip de harta care aratd unde sunt situate lucrurile intr-o camera. Este
ca o imagine pe care cineva a desenat-o privind in jos de la nivelul plafonului pentru a arata
unde sunt lucrurile.

Exerseaza vocabularul cartografierii: harta, legenda/cheia hartii, roza vanturilor, busola,
simbol.

Se desemneaza echipele, baietii si fetele lucreaza impreuna. Se distribuie o copie a unui plan al
unei sdli de clasa-model pentru fiecare pereche de elevi. Sunt indrumati elevii sa observe
modelul de plan al clasei.

Elevii sunt ghidati sa identifice si sa coloreze diferitele componente ale planului (de exemplu,
biroul profesorului) conform legendei si sa observe la proiector sala pentru a verifica daca toate
lucrurile sunt indicate cu precizie.

.https://wordwall.net/resource/5637529)

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii

Identificarea posibilelor solutii

Ei trebuie sa-si imagineze cd se uitd la propria sala de clasd din tavan. Explicati ca Planul ar
trebui sa fie similard cu exemplul, dar a propriei sali de clasa. Planul lor trebuie sd includa toate
elementele, sa le cuprinda 1n legenda si sa foloseasca aceleasi culori: Biroul profesorului
trebuie sa fie un dreptunghi maro, colorat. Ferestrele trebuie sa fie linii albastre. Birourile (sau
mesele) elevilor trebuie sa fie patrate albe. Tabla alba trebuie sa fie o linie verde. Usa (usile)
salii de clasa trebuie sa fie o linie rosie. Steagul trebuie sa fie linii tricolore. Spuneti-le elevilor
ca pot adauga, de asemenea, doud simboluri suplimentare in spatiile goale, cum ar fi o
biblioteca de clasa, dulapuri sau calculatoare.

Instruiti perechile de elevi sd va aduca planurile atunci cand sunt terminate astfel incat sa le
puteti verifica munca. Acordati timp elevilor sa lucreze.
(https://www.stlouisfed.org/-/media/project/frbstl/stlouisfed/education/lessons/pdf/treasure_ma
p.pdf)

Alegerea celei mai bune solutii:

Realizarea prototipului:

Identificarea posibilelor solutii
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Ei trebuie sd-si imagineze cd se uitd la propria sala de clasd din tavan. Explicati ca Planul ar
trebui sa fie similara cu exemplul, dar a propriei sali de clasa. Planul lor trebuie sa includa toate
elementele, sa le cuprinda in legenda si sa foloseasca aceleasi culori: Biroul profesorului
trebuie sa fie un dreptunghi maro, colorat. Ferestrele trebuie sa fie linii albastre. Birourile (sau
mesele) elevilor trebuie sa fie patrate albe. Tabla alba trebuie sa fie o linie verde. Usa (usile)
salii de clasa trebuie sa fie o linie rosie. Steagul trebuie sa fie linii tricolore. Spuneti-le elevilor
ca pot adauga, de asemenea, doud simboluri suplimentare in spatiile goale, cum ar fi o
biblioteca de clasa, dulapuri sau calculatoare.

Instruiti perechile de elevi sa va aduca planurile atunci cand sunt terminate astfel incét sa le
puteti verifica munca. Acordati timp elevilor sa lucreze.

Cand fiecare pereche a terminat de creat planul clasei, procedati dupa cum urmeaza:

Verificati harta lor si adaugati simboluri/indicii la legenda (de exemplu

puncte colorate). Utilizati aceste simboluri pentru a marca pe harta lor locatia unor sarcini
ascunse prin clasa.

Vor gasi acolo sarcini amuzante legate de textul Rosie Revere,

inginer (Construieste un avion de hartie/o paldrie/o jucarie de hartie/deseneaza una dintre
inventiile lui Rosie)

Odata ce perechea este gata, isi prezintd munca

Acordati timp perechilor de elevi pentru a finaliza sarcina. Pe masura ce termina, verificati-le
munca si acordati-le cu un mic premiu.
(https://www.rif.org/sites/default/files/images/2022/06/14/Support_Materials/Rosie-Edu-Extens
10n2022.pdf’)

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Revedeti punctele importante ale lectiei discutdnd urmatoarele:

* Ce tip de harta arata unde sunt plasate sau amplasate lucrurile intr-o camera? (A planul) ¢
Ce explica simbolurile gasite pe o hartd? (Legenda) ¢ Care este un alt cuvant pentru o legenda?
(O cheie)

Ei 1si transforma hartile in puzzle-uri folosind https://www.jigsawplanet.com/ si le cer colegilor
sa-1 rezolve.

6.7 Evaluare:

Un test, elevii se uita la planul unei case si rdspund la intrebari legate de identificarea
simbolurilor.

(https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0cff458e¢92a99 )
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Starile de agregare
ale apei

Proiect didactic 16: Starile de agregare ale apei

Lectia: Stiinta
Subiect: Stare de agregare ale apei
Clasa: 6-8 ani - clasa pregatitoare, clasa I, clasa a II-a
Durata: 5 ore
Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora
1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrald: Sa inteleaga notiunile de stare si agregare, s cunoasca caracteristicile apei, sa
inteleagd ca apa este mijlocul vietii
Alte discipline STEAM:
MEM (Matematica si Explorarea Mediului):
1. sd identifice caracteristicile apei, folosindu-si organele de simt;
sd clasifice starile apei, In functie de caracteristicile acesteia;
3. sdrecunoasca apa in naturd, sub toate formele ei ;
CLR (Comunicare in limba romana):
4. sa foloseasca termeni corespunzatori in conversatiile despre apa (solid, lichid, gazos, mare, balta,
rau, ghetar, zapada, aburi, etc.);
5. sd compuna o poveste dupa imaginile date;
DP (Dezvoltare Personala):
6. sd cunoascd importanta, dar si pericolul pe care il poate reprezenta apa, sub stéri diferite de agregare;
MM (Muzica si Miscare):
7. sarecunoasca diferentele dintre sunetele produse de apa in functie de conditiile impuse;
AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
8. sa construiasca jucarii, folosind si apa ca material folosit;

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilitatilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idet,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
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laptop, videoproiector, animale-figurine din plastic, cuburi gheatd, vase cu apa calda si rece,
planse, unelte jucarie, fise de colorat, piese LEGO, internet.

3. Resurse

e . Wow ce cool e apa!” Fii pregatit sa descoperi cele 17 experimente care te vor
convinge ca apa este geniala!, Fabrica de Experimente

e . Explore, experiment and discover the world of science”, by Anna Claybourne,
Parragon Books Ltd in 2015, ISBN 978-1-4723-8930-5

e ,Educatia STEM. Descopera ingineria. Structuri, masinarii, constructii”’, de Nick
Arnold, Ed. Litera, Bucuresti 2018

e ,Educatia STEM. Descopera tehnologia. Materiale, sisteme, roboti”, de Nick Arnold,
Ed. Litera, Bucuresti 2018

e ,Educatia STEM. Descopera matematica. Numere, calcule, rationamente”, de Nick
Arnold, Ed. Litera, Bucuresti 2018

o ,Marea carte a experimentelor”, de Antonella Meiani, Instituto Geografico De
Agostini S.p.A., Novara 2008, DPH, 2017

e https://creeracord.com/2018/02/28/28-de-zile-de-activitati-stem-si-steam-pentru-copii/

e https://www.twinkl.ro

4. Metode si tehnici de invitare
abordare integratd / conversatia, povestirea, exercitiul, jocul, problematizarea, explicatia,
auditia, observarea sistematica, descrierea

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
grupe mixte de 5-6 elevi

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:
Se desfisoari ,,Intalnirea de dimineati”, in care elevii vor avea de rezolvat cateva sarcini:
BUNA DIMINEATA, SUPER-COPII!
ASTAZI ESTE ....... s 2022
SIMONA SI SERGIU SE STRECOARA PE SANIE. AU SOSIT LA SINAIA. SPERA SA NU SCOATA
STRIGATE DE SPAIMA PE SANIUS!
USEARA ERA APA PE JOS. ACUM E GHEATA. OARE CE S-A INTAMPLAT?

CERINTE:
e CE SUNET SE REPETA IN MESAJ? SCRIE LITERA s MIC DE MANA. CU CE
SEAMANA LITERA S MARE DE TIPAR? CUNOASTETI ALT SEMN GRAFIC
ASEMANATOR?
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e CE S-A INTAMPLAT CU APA? - discutie libera

6.2: Prezentarea

Pornind de la un | o Fr=i 5 G desen de iarnd, vor fi purtate
discutii pe baza - ' ~ elementelor observate, punand
accent pe activitatile oamenilor si animalelor din
acest anotimp. Elevii vor fi rugati sd gdseasca cat mai multe caracteristici ale iernii prin urmatoarele
activitati.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebéri principale)
Sa cunoastem cdt mai bine iarna, cu efectele ei pozitive asupra oamenilor

60.4: Dezvoltarea ideii
1.

situatiei problema elevului:

ARHEOLOGI LA POLUL SUD: Elevii vor fi impartiti in echipe mixte. Fiecare echipa va fi
echipata cu ustensile de bucatarie, apoi va primi cate un ,,ghetar”(bucata de gheata) cu o
figurind-animal in interior. Elevii, prin munca in echipa, vor trebui sa descopere animalul din
gheatd, imitdnd munca unui arheolog.

Vor trebui sa stabileasca avantajele si dezavantajele practicarii acestei meserii intr-o zona asa
de friguroasa.

Vor folosi toate organele de simt pentru a enumera caracteristicile ghetii. Vor observa ce se
intdmpla cu gheata la temperatura din clasa - stare lichida, stare solida.

UNDE-I APA? Se va lucra cu aceleasi echipe. Elevii fiecarei echipe vor primi 2 pahare goale.
Fiecare echipd va trebui sd umple paharele cu apa si sa le aseze pe calorifer sau la soare, dupa
ce vor marca cu carioca nivelul apei si vor acoperi cu capac unul dintre pahare.

A doua zi, elevii vor observa ca paharul fara capac are mai putind apd, cantitatea din celalalt
fiind identica.
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Prin discutii libere, elevii vor concluziona ca apa disparuta s-a transformat in vapori de apa -
stare gazoasa.

3. APA CALATOARE: impirtiti in echipe de cate 4 elevi, fiecare grup isi va alege observatorul - o

fatd, care va avea rolul de conduce echipa si de a nota observatiile facute, pe parcursul intregii
zile. Ceilalti vor pregati cate un pahar de plastic transparent, vor umple paharul pe jumatate cu
apa si vor adduga colorant alimentar - cele 3 culori primare, pe care 1l vor amesteca cu apa.
Din servetele de bucétarie groase vor face cate 2 rulouri pe care le vor le vor introduce la un
capat in paharul cu apa colorata, iar pe celalalt intr-un pahar gol, realizand un circuit din 6
pahare 1n total.

Se are in vedere observarea miscdrii apei dintr-un pahar in altul, prin intermediul hartiei de
bucatarie, si a obtinerii culorilor secundare, prin amestecul celor primare.

4. POVESTEA PICATURII DE APA: se dau copiilor spre colorat imagini diverse, dar legate prin

continut. Se discuta pe baza lor, se pun Intrebari, se dau nume personajelor, pentru ca in final
sa se alcatuiasca cu ajutorul copiilor o poveste dupa imaginile date.

SUNETUL APEI: elevii vor lucra in echipe de cate 6 elevi. Vor primi cate un pai si un pahar
de plastic, 1n care vor pune apa. Vor indoi paiul la un sfert din lungimea lui. Pe indoitura facuta
vor taia jumatate cu foarfecele, astfel incat bucatile de pai sa ramana legate. Partea mai lunga o
vor introduce in apa, iar in cea mai scurta vor sufla. Vor observa ca sunetele scoase se schimba
in functie de cat de adanc este introdus paiul in apa.

ZEUL APELOR: Copiii sunt invatati sa-si construiasca singuri jucarii. Si apa este un element
care produce mare bucurie in copilarie.

Vom merge in gradina scolii, cu cate o sticld de jumatate de litru, pe care copiii le-au gaurit
dinainte cu o pioneza (5 gauri la distante egale). Vor slabi capacul pentru ca apa sa iasd prin
gaurile din sticld. Apoi vor plimba degetul pe deasupra gaurilor de mai multe ori. Vor observa
ca, dupa o trecere cu degetul prin apa care iese din gauri, firicele de apa se vor uni, iar la o alta
trecere se vor separa, iesind in evidenta legatura dintre moleculele de apa, care poate fi
distrusd usor printr-o simpla trecere cu degetul.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;
1.

Fiecare echipa va avea nevoie de spargatoare de gheata si de imaginatie pentru a se pune in
pielea unui arheolog si pentru a-gi imita munca. Vor avea nevoie de abilitati de gandire critica
pentru a gasi avantajele si dezavantajele practicarii acestei meserii, precum si spirit de
observatie a caracteristicilor ghetii si a fenomenelor care actioneaza asupra acesteia.

Pahare identice, transparente, cu apd si mult spirit de observatie, dar si de identificare a
fenomenului care a actionat asupra apei, precum si de incheiere a celor observate.

Vor avea nevoie de 6 pahare, apd si suluri de hartie de bucatarie. Pe de altd parte, va avea ca
scop educarea rabdarii si urmarirea fenomenelor care actioneaza asupra caracteristicilor
materialelor initiale. Analiza si sinteza a ceea ce s-a observat vor fi procesele gandirii critice
care vor fi luate in considerare.

Fiecare echipd va avea imagini diferite de colorat, dar legate de continut. Imaginile si
conexiunile fiecdruia cu apa vor fi descrise pe scurt. Apoi, pe fatd, va fi compusa o poveste,
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A e

2.

6.

plecand de la imaginile fiecarei echipe, imagini numerotate pe spate, pentru a facilita procesul
de creatie.
Veti avea nevoie de un pahar si o paie de plastic si o pereche de foarfece. In acest experiment

vor fi necesare abilitati in folosirea foarfecelor, precum si analiza acustica a sunetelor produse.

O sticla de plastic, apd si un ac pentru inteparea sticlei, pentru fiecare elev. Prin acest
experiment se urmareste dezvoltarea abilitatilor de a construi jucérii din materialele la
indemana, dar si dezvoltarea gandirii critice, prin analiza a ceea ce se observa.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Fiecare echipa va sparge o bucata de gheata, descoperind detaliile muncii arheologului.
Fiecare echipa va experimenta evaporarea apei sub efectul caldurii radiatorului/soarelui.
Fiecare echipd va primi culorile binare incepand de la cele primare.

Se va compune o poveste despre picatura de apa de pe scandurile fiecarei echipe.
Fiecare echipa va experimenta producerea de sunete diferite sub influenta apei.

Fiecare elev va face o jucdrie pe baza de apa si va experimenta beneficiile constructiei
acesteia.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
1.

Elevii vor identifica animalele care traiesc la Polul Sud, prin descoperirile facute in gheata. Ei
vor evidentia abilitdtile necesare pentru a fi arheolog.

Conpiii is1 vor urmadri propriul pahar, dar si al colegilor de clasa, pentru a identifica orice factor
care modifica starea initiald a apei. Vor vorbi intre ei despre ceea ce au observat, pentru ca in
final sa poata incheia evaporarea.

Elevii din fiecare echipa vor colabora la experiment si vor observa indeaproape modificarile
care au loc, astfel incat la final sa poata identifica fiecare culoare binard obtinuta prin
amestecarea a doua culori primare.

Elevii vor colabora pentru a compune povestea cerutd pe baza imaginilor, folosindu-si
creativitatea, dar si atentia urmand firul narativ.

Toti vor construi dintr-o data jucdria care sd emita sunete, prin apd. Vor discuta Intre ei pentru
a descoperi cauza diferentei dintre sunetele emise.

De aceasta data scopul principal este distractia, apa fiind doar intermediarul la concluzia ca
moleculele de apa interactioneaza intre ele

6.7 Evaluare:

Elevii vor trebui sa caracterizeze apa contra cronometru, pe echipe. Fiecare echipa se va pregati si va
alege un reprezentant care sa vorbeasca. Deci, pentru fiecare echipa va vorbi cate un elev, iar in timp
ce 1si asteaptd randul vor purta casti la urechi. Se vor acorda puncte fiecarei echipe, in functie de
numarul caracteristicilor enumerate.
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Influenta omului si a factorilor de
mediu asupra corpurilor - factorii
abiotici

Proiect didactic 17: Influenta omului si a factorilor de mediu asupra corpului
Lectia: Stiinta

Subiect: Influenta omului si a factorilor de mediu asupra organismelor - factori abiotici
Clasa: 9-11 ani, clasa a Ill-a, clasa a IV-a

Durata: 5 ore

Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora

1. Competente vizate:

Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrald: Constientizarea importantei factorilor de mediu biotici si abiotici Tn mentinerea
echilibrului vietii pe Pamant.

Alte discipline STEAM:

Stiinte:

1. sa defineasca termeni precum mediu, factori de mediu biotici si abiotici;

. sd identifice factorii de mediu abiotici;

. sd numeasca plante si animale adaptate la diferite conditii de viata;

. sd indice sursele acestor factori de mediu;

. sa explice influenta factorilor de mediu asupra plantelor si animalelor.

Matematica si Explorarea Mediului:

6. sa masoare temperatura, presiunea aerului, nivelul precipitatiilor, pozitia soarelui, cu ajutorul
instrumentelor create;

Arte Vizuale si Abilitati Practice:

7. sd construiasca instrumente cu pricepere, urmand instructiunile date.

D W

1.2. Competente sociale:

* Lucrul 1n echipa,

» Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilititilor,

* Capacitatea de a-si apara propriile idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
planse, fise,glob terestru, harta fizica a lumii, coli albe, tabla, creta, videoproiector, laptop,
ppt-uri, instrumente de laborator, substante, bete de 50 cm inaltime, banda de lipit, hartie
coloratd, o busold/ un borcan de 800 ml, un balon, un elastic, banda de lipit, un pai de baut;
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jumatatea de jos a unei sticle de plastic de 2 | si treimea de si, fara capac, 3-4 pietre, marker, apa,
rigld gradata; plastilind, apa, paie, alcool medicinal, sticld mica, transparentd, cu gat ingust; un
disc de carton cu diametrul de 20 cm, un bat subtire, de 10-15 cm lungime, foarfeca, creion, un
ceas, un loc expus la soare in timpul programului scolar

3. Resurse
Programa scolara pentru clasa a III-a, Ministerul Educatiei si Cercetarii, Bucuresti, 2004
e , Prietenii naturii”, de A.Vidu, L.M.Predeteanu-, Ed.Erc Press, 2000
e ,Metodica predarii cunostintelor despre natura la clasele I-IV”, Ed. Didactica si
Pedagogica, Bucuresti, 1988,
e ,Stiinte ale naturii- manual pentru clasa a III-a” Tudora Pitila, Cleopatra Mihailescu
—, Editura Aramis, 2005;
e . Enciclopedia copiilor”, Ed.Aquila, Oradea, 2003
e . Explore, experiment and discover the world of science”, by Anna Claybourne,
Parragon Books Ltd, New York, 2015
o ,Marea carte a experimentelor”, de Antonella Meiani, Instituto Geografico De
Agostini S.p.A., Novara, 2008
e https://ro.pinterest.com/pin/364580532345605717/
e https://teachbesideme.com/homemade-thermometer-science-experiment/?utm_source
=pinterest&utm_medium=social&utm_campaign=social-pug

e https://naea.typepad.com/naea/

4. Metode si tehnici de invatare
abordare traditionald /observatia, exercitiul, conversatia, explicatia, lucrul pe grupe, jocul
didactic,experimentul, povestire, problematizarea,

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Grupe individuale sau mixte de 4-5 elevi

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:
Se propune elevilor o calatorie pe globul pamantesc si se discutd despre cate anotimpuri avem in tara
noastrd si daca toate zonele Terrei au aceleasi anotimpuri. Se enumera, cu ajutorul elevilor, animale si
plante care traiesc in zonele polare, savane, dar si in padurile Romaniei. Se scot in evidenta cauzele
unei astfel de diversitati in fauna si flora terestra.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
Roaga elevii sa se gdndeasca de ce pleaca pasarile toamna de la noi din tara si de ce se intorc iarna. Se
scot Tn evidenta factorii cauzatori deplasarilor in masa.
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[a fel se procedeaza si cu plantele, care in diferite zone, pot creste mai mult sau nu, pot rodi mai bine
sau nu.

Se explica elevilor faptul ca acesti factori de mediu se impart in doud categorii: cu viata (biotici) si
fara viata (abiotici). Se dau exemple din fiecare categorie.

Apoi se imparte clasa In 5 grupe, a cate 4-5 elevi. Fiecare echipa va avea de citit un text Intregii clase
si se va discuta, frontal, despre fiecare factor abiotic si, apoi, va avea de construit cate un aparat de
masura a acestor factori, potrivit indicatiilor primite ca instructiuni de construire. Profesorul va trece
pe la fiecare grupa, ajutand acolo unde va fi nevoie.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

1. Sa vedem cum putem construi un indicator de vant! Cum putem masura presiunea aerului? Sa
construim un manometru!

Sa construim un pluviometru!

Putem construi un termometru? Sa vedem!

Cum era masurata trecerea timpului Tnainte? Sa construim un ceas solar!

Fiecare elev va invita sa recicleze deseurile vegetale facand compost.

Nk

6.4: Dezvoltarea ideii

1. AERUL: intreabai care este sursa aerului si daca existd animale aeriene. Se prezinti planse cu
respiratia la plante si la animale, evidentiindu-se interconexiunea dintre aceste corpuri care
respird. Se conduc discutiile spre diferenta intre aerul de munte si cel din orasele
supraaglomerate.

Se discutad despre meseria de meteorolog si de aparatele pe care le folosesc acestia. Se va construi cu

elevii un indicator de vant si un simplu barometru pentru a masura directia vantului, respectiv

presiunea aerului, precizand elevilor ca o presiune ridicatd inseamna, in general, o vreme calma,
linistita, pe cand o presiune scazutd poate Tnsemna cd se apropie chiar si o furtuna.

elevii se Tmpart Tn 2 echipe, fiecare trebuind sa construiascd unul din cele 2 aparate:

1) Indicatorul de vant: se vor tdia, pe lung, bucdti din coli colorate de 5 cm latime si fiecare elev
va colora dupa cum crede. Se vor lipi de bete fasiile de hartie, cate 3-4 benzi pe fiecare bat. Se
vor Infinge betele in pamantul din gradina scolii si, cu ajutorul busolei, se va indica din ce
parte bate vantul.

2) Barometrul: Se taie in jumatate balonul, iar partea fara gaura se fixeaza pe gura borcanului de
sticla. Pentru sigurantd, se fixeaza cu un elastic.

SE aplatizeaza un capat al paiului si se lipeste pe mijlocul capacului format din balon, cu
banda de lipit.

Se scoate barometrul afara si se addposteste intr-un loc ferit. Cand presiunea aerului este
scazuta, balonul se va bomba in sus, iar paiul se va indrepta in jos. Invers, cand presiunea
aerului este mare - vreme linistita, paiul va impinge balonul in jos.

2. APA: Se identifica oceanele pe glob.
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Porneste de la imagini de plante §i animale acvatice, concluzionand ca este mediu de viatd pentru
aceste vietuitoare. Se reface, verbal, circuitul apei in natura.

Ca factor de mediu, apa este viatd. Fara ea, viata nu ar exista. Se aminteste copiilor amenintarea
mediului acvatic cu poluarea. Se prezinta vietuitoare band apa, in imagini, precum si animale din zone
secetoase.

[n continuare se va lucra pe grupe de céte 3-4 elevi.

Se construieste un Pluviometru, aparat de masurat precipitatiile. Se ia jumatatea de sticla, se aseaza
pietrele pe fundul sticlei. Se intoarce partea superioara a sticlei cu susul in jos, se incadreaza in partea
de jos si se lipesc Tmpreuna cu banda de lipit. Se foloseste markerul si rigla pentru a desena o scara in
centimetri, pe sticla, incepand chiar de deasupra pietrelor cu 0. Apoi se adauga apa pana la acest semn
- 0 si se ageaza pluviometrul afard, departe de cladiri, unde poate picura direct in el. Dupa terminarea
ploii, se numara precipitatiile, In centimetri.

3. TEMPERATURA: Se defineste temperatura si se identifica sursa caldurii. Se lucreaza cu
globul, pe care il imparte in trei zone: calda, reci si temperate, subliniindu-se cd Romania are o
clima temperata.
Prezintd imagini cu animale si plante din zone ale Terrei cu temperaturi diferite, precum si din cele n
care se succed mai multe anotimpuri.
Se va construi un Termometru, la indemana oricui:
Se ia sticla si se toarnd cantitati egale de apa si alcool, pand cand se umple o patrime din sticla. Se
pune un pai in sticla si se infdsoara strans plastilina in jurul acesteia si a deschiderii sticlei. Nu se
doreste ca paiele sa atinga fundul sticlei, asa ca se trage in sus si se fixeaza cu ajutorul plastilinei.
[Lasati deschiderea superioard a paiului neacoperita.
Apoi se poate testa termometrul! Se pun mainile in jurul lui, se poate pune pe calorifer, la fereastra. se
vor obtine reactii diferite.

4. LUMINA: Se identifica sursa luminii naturale- soarele. Se defineste lumina. Datorita
soarelui avem zile mai scurte sau mai lungi si nopti. Lumina influenteaza viata corpurilor vii.
Unele prefera lumina puternicd, altele intunericul, unele zonele umbroase, altele pe cele
luminoase.
Se va construi un cadran solar radind. Se gaureste discul de carton in centru, unde se introduce o
treime din bat, apoi se fixeaza in sol astfel incét discul sa fie bine infipt In pamant. Cand ceasul indica
o ora fixa, se noteaza pe disc, cu creionul umbra bétului si se scrie in dreptul umbrei, pe marginea
discului, ce ord este. Se repetd operatiunea la fiecare ord fixa, pe tot parcursul programului din acea zi
de scoala.

5. SOLUL: Se identifica continentele pe glob. Se da definitia solului, cu ajutorul copiilor,
clarificand faptul ca este mediu de viata pentru animalele terestre si subpamantene. Se
identifica zone desertice si zone fertile.
Se prezinta vietuitoare din zonele nisipoase, stancoase, paduri, evidentiind solul ca factor de mediu.
[n final spune ca toate corpurile cu viata se adapteaza conditiilor de mediu in care triiesc.
Se va face_compost intr-o sticld. Se vor aseza, pe rand, un sticla, un strat de pamant, unul de resturi
vegetale, unul de Tngrasdmant, unul de frunze, ziar s.a.m.d., pana se umple bidonul.
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Se va lasa sticla afara, pana cand putrezesc resturile alimentare - si se vor imprastia prin gradina
scolii, in primdvara.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;

1. Se va avea in vedere colaborarea intre membrii fiecarei echipe. Elevii vor avea nevoie de bete
de 50 cm, banda de mascare, hartie colorata, o busold/borcan de 800 ml, un balon, o banda de
cauciuc, banda de mascare, o paie de baut pentru a construi indicatorul de vant sau barometrul.
Experimentul va trebui urmarit afara, in curtea scolii.

2. Invitarea prin descoperire este, de asemenea, luati in considerare aici. Elevii vor avea nevoie
de jumatatea inferioard a unei sticle de plastic de 2 L si de a treia din aceasta, fara capac, 3-4
pietre, marker, apa, rigld gradata - pentru a construi un pluviometru.

3. Colaborarea si Invatarea elevilor se vor realiza prin rezolvarea problemelor, conversatie,
discutie libera si exercitii. Elevii vor avea nevoie de plastilina, apa, paie, alcool, sticla mica,
transparentd, cu gat ingust - pentru termometru.

4. Elevii vor avea nevoie de un disc de carton cu diametrul de 20 cm, un betisor subtire, de 10-15
cm lungime, foarfece, creion, un ceas, un loc expus la soare in timpul programului scolar.

5. Elevii vor avea nevoie de un cos de plastic de SL, pamant, resturi de legume de la gustarea de
dimineata - de la toate clasele de pe palier, ingrasdmant solid, apa, frunze, buciti de ziar, toate
pentru a face compost.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Un anemometru sau un barometru pentru a masura presiunea aerului.

Un pluviometru, dispozitiv pentru masurarea precipitatiilor.

Un termometru.

Un ceas de soare de gradina.

Compost din reziduuri vegetale

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

La sfarsit, fiecare grupad isi prezintd produsul realizat, explicaind cum functioneaza si care este rolul
acestuia.

Nk W=

6.7 Evaluare:

Se realizeaza cu elevii un mic joc ,,Bagd mana, daca ai curaj
anumite curiozitdti, din anumite vase, ce contin apa, nisip, §.a.

Se distribuie elevilor schema lectiei, citindu-se cu ajutorul acestora.

',’

, prin care elevii vor extrage biletele cu
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Fractii

Proiect didactic 18: Fractiuni

Lectia: Matematica

Subiect: Fractii

Clasa: clasa *™™®

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Ana - Raluca Musat

1. Competente vizate:
Sa identifice fractiile ca un set
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
1. sa stabileasca numaratorul si numitorul dintr-o fractie;
2. sa formeze o fractie in functie de partile in care este divizat un Intreg;

Alte discipline STEAM:

CLR (Comunicare in limba romana):
3. sé foloseascd termeni specifici in descrierea si analiza unor fractii;
4. Sa comunice cu colegii in vederea realizarii sarcinilor de lucru.

DP (Dezvoltare Personali):
5. Sa colaboreze in cadrul sarcinilor de lucru;
6 Sa participle active si afectiv la desfasurarea lectiei.

AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
7. sa construiasca, din piese Lego, fractii echivalente cu cele indicate ;

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilittilor,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.
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2. Materiale folosite:
tabld interactiva, fisd de lucru, creioane colorate, coli de carton, piese Lego

3. Resurse

Laptop, videoproiector,

4. Metode si tehnici de invatare

bordare integratd / conversatia, exercitiul, explicatia, observarea sistematica, problematizarea,
rezolvarea de probleme.

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Grupuri mixte

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:
Pe tabla sunt scrise 3 fractii diferite - 1/4, 3/4, 4/4

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
Copiii sunt Intrebati ce au aceste fractii In comun si ce este diferit.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebiri principale)
Se stabileste cd numaratorul arata cate parti se iau din intreg, iar numitorul arata in cate parti este
impartit intregul.

60.4: Dezvoltarea ideii

Folosind sectiune Fractions din aplicatia Math Learning Center, se exerseaza stabilirea numaratorului
s1 a numitorului , a partilor si a intregului folosind diverse fractii scrise pe tabla interactiva.
Copiii asociaza fractia cu reprezentarea grafica a acesteia.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Pe tabla sunt scrise diverse fractii. In grupe de cite 2, un elev reprezinti fractia intr-un desen sub
forma de cerc, iar colegul o reprezinta sub forma de bara.

La finalul activitatii, elevii se evalueaza reciproc.
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IRealizarea prototipului:

Elevii primesc un cerc din carton pe care trebuie sa reprezinte urmatoarea problema: Andrei a mancat
/2 din pizza lui, iar Vlad a mancat 2/4 din pizza.

Cine a mancat mai multa pizza? Explicati

Cata pizza au mancat impreuna cei doi copii?

Decorati pizza asa cum v-ar placea voua sa arate.

[a alegere, 3 copii 1si prezinta lucrarile si rezolvarea obtinuta.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
» Jocul Fractiunilor — Copiii construiesc fractiile indicate pe carti din piese lego.
6.7 Evaluare:

Elevii trebuie sd indeplineasca o fisa de lucru care evalueaza lectia.

Bibliografie:

e https://apps.mathlearningcenter.org/fractions/
h : h r k.com/ro/image- r/fr
75

e https://ro.pinterest.com/pin/508766089167671615/

e https://jdanieldsmom.com/2015/02/lego-fraction-games-kids.html
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Perimetrul

Proiect didactic 19: Perimetru

Lectia: Matematica
Subiect: Perimetrul
Clasa: clasa a IV-a
Proiect didactic intocmit de profesor: Ana - Raluca Musat
Durata: 1 ora

1. Competente vizate:

2. Sa calculeze perimetrul unei forme.
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
1. sa defineasca perimetrul;
2. sa masoare perimetrul diferitelor desene si poligoane,
3 sd compare masuratorile inregistrate, ierarhizandu-le intr-un tabel,
Alte discipline STEAM:

COMUNICARE:

4. sa foloseasca termeni specifici in discutiile din timpul orelor;

DP (Dezvoltare Personald):
5. Sa colaboreze in cadrul sarcinilor de lucru;

AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
6. Sareproducd un tablou al pictorului Piet Mondrial;

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicarea,

» Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:

tabld interactiva, laptop, fise de lucru, carton, markere, ozoboti, acuarele, planse cu forme
geometrice, 0zoboti.

3. Resurse
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Laptop, videoproiector,

4. Metode si tehnici de invatare
abordare integratd / conversatia, exercitiul, explicatia, expunerea, observarea, exercitiul,

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Grupuri mixte

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregitire:

Discutii pregdtitoare

- Care este unitatea de masura pentru lungime?

- Dati exemple de instrumentele cu care se poate masura lungimea?
- Care sunt formele geometrice cunoscute?

Elevii raspund la intrebari si adauga alte detalii.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
Ce este un perimetru?

6.3: Obtinerea informatiilor
Perimetrul este suma tuturor laturilor unei figuri geometrice, regulate sau neregulate. Formula se
poate aplica si in viata reald si aflam perimetrul unei suprafete masurand lungimile tuturor laturilor.

6.4: Dezvoltarea ideii

Pe tabla interactiva li se prezinta copiilor un teren de volei pe care sunt notate dimensiunile reale ale
laturilor. Se stabileste forma geometricd a terenului si se calculeaza perimetrul acestuia.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Apoi, li se prezintd si alte terenuri de sport, cu laturile deja masurate si li se cere copiilor sa calculeaza
perimetrul acestora.

[a sfarsitul sarcinii se stabileste un grafic cu ierarhizarea terenurilor in functie de marime, de la
perimetrul cel mai mic la cel mai mare.

[Realizarea prototipului:
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[n echipe mixte de cate doi copii, cu ajutorul unor fasii de hartie, copiii realizeaza pe dusumea diverse
forme geometrice. Pentru acestea elevii trebuie s masoare fiecare laturd si sa afle perimetrul figurii
geometrice formate.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Elevii urmaresc la laptop un material despre pictorul Piet Mondrial. Elevii discutad despre
caracteristicile celei de a doua etapa a creatiei sale: suprafete impartite in patrate si dreptunghiuri si
folosirea doar a culorilor primare.

Copiiilor li se cere sd reproducd/sa picteze un tablou si apoi sa calculeze perimetrul unei suprafete, la
alegere.

6.7 Evaluare:

[ntrecere cu ozoboti: clasa este impartita in 6 echipe. Fiecare echipa are de desenat o figura
geometricd. Dupa trasarea desenului, la semnalul profesorului, elevii pun in functiune ozobotii, iar la
final se stabileste care traseu a fost mai rapid.

Pentru acasa:

Elevii au ca sarcind sa masoare perimetrul camerelor din casa lor.

Bibliografie:

o https://www.splashlearn.com/math-vocabulary/geometry/perimeter
https://www.youtube.com/watch?v=6mopAgqjkVM
| ] lidest duni : iri
https://art-educ4kids.weebly.com/piet-mondrian-colour-and-line.html
http://educationextras.weebly.com/ozobot-bit.html
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Ciclul de
viata al plantelor

Proiect didactic 20: Ciclul de viata al plantelor

Lectia: Matematica

Subiect: Ciclul de viata al plantelor

Clasa: clasa *™™

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Ana - Raluca Musat
1. Competente vizate:

Sa identifice ciclul de viata al plantelor

Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

1. sd enumere partile componente ale plantei;

2. Sareconstituie ordinea corectd a dezvoltarii plantei,

3 sd numeasca trei conditii ale cresterii unei plante ;

Alte discipline STEAM:
COMUNICARE:
4. sa foloseasca termeni specifici in discutiile din timpul orelor;

DP (Dezvoltare Personala):
5. Sa colaboreze in cadrul sarcinilor de lucru;

AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
6. Sa creeze un lapbook folosind materialele aflate la dispozitie;

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
carte poveste, imagini cu plante, planse cu partile component ale plantelor , fise de observatie,
coli colorate, smartphone, seminte, ghivece, fructe si legume

3. Resurse
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Laptop, videoproiector,

4. Metode si tehnici de invatare

abordare integratd / conversatia, exercitiul, explicatia, expunerea, observarea sistematica,
problematizarea, exercitiul.

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Grupuri mixte

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:
Se prezintd copiilor noua temd de discutie — ciclul de viata la plante. Se explica faptul ca, la
majoritatea plantelor, ciclul de viata incepe de la simanta si se incheiei cu planta dezvoltata in
deplinatatea ei.
[Lansare de discutii
e Dati exemple de plante.
e Unde cresc plantele?
e Care sunt conditiile ca o planta sa creasca?
[ J
[ J

Care este rolul plantelor in natura?
Cum ar fi viata fara plante?

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Se citeste povestea De la samanta la planta de Gail Gibbons. Se noteaza pe tabla cuvintele cheie ale
povestii — samdnta/raddcina/tulpind/ frunza/floare.

Se stabileste care sunt etapele de dezvoltare ale plantei este rolul fiecarei parti in dezvoltarea acesteia.
Copiii aseazd in ordine cronologica planse cu partile component ale plantei .

e Se stabilesc ideile de retinut:

rradacinile sustin planta si absorb apa si nutrientii

frunzele utilizeaza lumina soarelui pentru a pregati hrana pentru planta,

Funele plante au flori,

- florile sunt structure reproductive care produc fructe si contin seminte,

- semintele contin nutrient care ajutd la germinare si la cresterea plantelor noi.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Elevii primesc diverse fructe si legume si sunt rugati sa caute locul unde se ascund semintele. Se
initiaza discutii legate de pozitionarea diferitd a semintelor intr-un fruct (de exemplu mar vs capsund).

6.4: Dezvoltarea ideii
Copiii analizeaza o colectie de diferite seminte (sdmantar) si precizeaza unde sunt amplasate.
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Se noteaza la sectiunea cuvantul zilei termenul nou invatat — germinare.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Pe echipe mixte, in curtea scolii, elevii planteaza boabe de grau si de fasole pentru a putea fi analizate
in sdptamaniile urmatoare.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Cu ajutorul materialelelor puse la dispozitie, copiii creaza un lapbook. Profesorul va aprecia
corectitudinea informatiilor inserate si esteticul creatiei.

6.7 Evaluare:
Evaluarea se face folosind aplicatia Quizzez. Elevii folosesc telefoanele mobile pentru a raspunde la
intrebarile incluse in chestionar

6.8 Tema pentru acasa
Folosind aplicatia PlantSnap, elevii sunt rugati sa identifice 10 plante pe care le gasesc in mediul de
viatd apropiat.

Bibliografie:
e htt

m&prefix simanti+pentru+plantare+%?2Caps%2C190&sr=8-1

https://www.youtube.com/watch?v=zPqnYYI2Uq8
https://thisreadingmama.com/?attachment id=43547

https://quizizz.com/admin/quiz/5ca7a41cd5f809001b14a2el/from-seed-to-plant
https: lantsna m
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https://www.amazon.com/Seed-Plant-Gail-Gibbons/dp/0823410250/ref=sr_1_1?crid=1UN23VYSPPXI&keywords=from+seed+to+plant+by+gail+gibbons&qid=1561159289&s=gateway&sprefix=from+seed+to+plant+%2Caps%2C190&sr=8-1
https://www.youtube.com/watch?v=zPqnYYI2Uq8
https://thisreadingmama.com/?attachment_id=43547
https://quizizz.com/admin/quiz/5ca7a41cd5f809001b14a2e1/from-seed-to-plant
https://www.plantsnap.com/
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Proiect didactic 21: Forme 3D
Lectia: Matematica
Subiect: Forme 3D
Clasa: clasa *™*
Durata: 1 ora
Proiect didactic intocmit de profesor: Ana - Raluca Musat
3. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
1.Sa denumeasca caracteristicile formelor 3d;
2. Sa stabileasca asemanari si diferente, folosind diagrama Venn;
3. Sd recunoasca, in constructiile arhitecturale, formele geometrice folosite;
4. Sa reproducd, cu materialele date, corpurile geometrice studiate.

Alte discipline STEAM:
Arte Vizuale si Abilitati Practice (AVAP)
Sa construiasca diferite tipuri de cladiri folosind materialele date.
1.2. Competente sociale:
* Lucrul 1n echipa,
* Comunicarea,
* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,
* Prezentarea eficientd a produsului,
« Intelegerea importantei cooperirii si colaborarii.
2. Materiale folosite:

Forme 3D

Hartie, carton, banda de rata

3. Resurse

Laptop, videoproiector,

4. Metode si tehnici de invatare
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Metoda de invitare bazata pe argumente
munca in colaborare

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Grupuri mixte

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregitire:
Copiilor li se prezinta imagini cu cladiri cu susul in jos

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
Fiecare cladire este asociatd cu o forma geometrica.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebiri principale)
Elevii sunt intrebati cum a fost posibil sd se construiasca si cum pot locui oamenii acolo.

6.4: Dezvoltarea ideii

[Lucrand in grupuri, elevii descriu formele date. Ei compara formele, doud cate doua, completand
diagrama Venn.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Folosind aplicatia GeoGebra, elevii aplica cunostintele despre forme, inserand diferite elemente
pentru a infrumuseta lucrarea.

[Realizarea prototipului:

Folosind carton si banda de adeziva, elevii construiesc formele necesare pentru a reproduce cladirile
dintr-un oras.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Copiii reproduc modelul unui oras folosind cladirile din carton.

6.7 Evaluare:
Elevii trebuie sa indeplineasca ,,Cartea de forme”, o fisa de lucru care evalueaza lectia.

Bibliografie:
e https://weburbanist.com/2010/02/07/flip-this-home-10-unbelievable-upside-down-houses/
e https://www.geogebra.org/geometry?lang=ro
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e https://jenga.com/
o https://cdn.thisreadingmama.com/w

Sistemul
solar

Proiect didactic 22: Sistemul Solar

Lectia: Matematica

Subiect: Sistemul Solar

Clasa: clasa *™

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Ana - Raluca Musat

4. Competente vizate:
Sa defineasca sistemul solar
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
1. sa enumere planetele din sistemul solar;
2. saexplice de ce soarele este centrul sistemului solar;
3. sidefineasca din ce este format sistemul solar;

Alte discipline STEAM:

COMUNICARE:
4. sa adreseze Intrebari relevante pentru a-si largi universal de cunoastere;
5 sa ofere descrieri si explicatii bine structurate .

DP (Dezvoltare Personali):
6. Sa mentind atentia si participarea active in conversatiile colaborative;

AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
7. sareproduca, din plastilina, sistemul solar ;
8 Sa foloseasca arta pentru a dezvolta si Tmpartasi idei.

1.2. Competente sociale:
* Lucrul in echipa,
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» Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:

videoproiector, laptop, fise de lucru, plastilina, bete.

3. Resurse

Laptop, videoproiector,

4. Metode si tehnici de invatare

abordare integratd / conversatia, exercitiul, explicatia, expunerea, dezbaterea, stiu/vreau sa
stiu/am aflat, diagrama Venn, eseul de 5 minute, demonstratia.

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Grupuri mixte

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Discutii pregdtitoare:

Ce vedeti cand va uitati pe cer noaptea?
Ce rol are luna?

Ce face posibild viata pe pamant?

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Dirijarea Invatarii se realizeaza organizand discutiile In jurul urmatorului tabel:
STIU VREAU SA STIU| AM AFLAT

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Elevii liciteaza informatiile pe care le cunosc despre sistemul solar, apoi adreseaza deschis
informatiile pe care doresc sa le afle despre tema propusa.

103



RN Co-funded by
the European Union

E-STEAMSEL

Erasmus+ KA2- nr: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

6.4: Dezvoltarea ideii
[n completare, copiii vizioneaza filmulete tematice pentru imbogatirea cunostintelor.

[a finalul activitatii se completeaza sectiunea AM AFLAT cu toate informatiile nou dobandite pe
parcursul lectiei.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Diagrama Venn — elevii primesc o fisd de lucru 1n care trebuie sd completeze asemanari intre trei
planete mentionate de profesor (Marte, Jupiter si Uranus)

A
.
o

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
Eseu - Imagineaza-ti cd esti astronaut si pleci intr-o calatorie n Univers. Descrie experienta ta!

6.7 Evaluare:

Reproducerea sistemului solar din plastilina — elevii primesc materialele necesare si recreeaza soarele
si planetele , incercand sa pastreze pe cat posibil proportiile.

Evaluarea — Elevii trebuie sa raspunda oral la intrebarea : Ce s-ar intdmpla daca o planeta din sistemul
solar ar disparea?

Bibliografie:
e https://www.elementaryschoolscience.com/ files/ugd/fe60fb c28a637¢513e48albee83b5b06
0a98bc.pdf
o https://www.esa.int/Education/Teach_with_Rosetta/Our_Solar_System_Journey_to_other

celestial objects_Teach_with_space PRO1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Diagram%C4%83_Venn

www.esa.int/Education/Teach with Rosetta/Rosetta s frequently asked questions

olnechnoi.html
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Vanatoarea
de comori

Proiect didactic 23: Vanatoare de comori

Lectia: Tehnologie

Subiect: Vanatoare de comori

Clasa: clasa *™V*

Durata: 1 ora

Proiect didactic intocmit de profesor: Ana - Raluca Musat

5. Competente vizate:
Sa descompuna o sarcind in pasi mai mici pentru a facilita procesul de programare
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrali:
1. sa descrie alegerile facute in timpul etapelor de programare folosind comentarii, prezentari si
demonstratii.
2. Sa programeze ozobotii respectand sarcinile de lucru indicate.

Alte discipline STEAM:
COMUNICARE:
4. sa foloseasca termeni specifici programarii in discutiile din timpul orelor;

DP (Dezvoltare Personali):
5. Sa coopereze cu colegii de clasa si de echipa in cadrul sarcinilor de lucru;

AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
6. Sa iti construiasca propriul traseu cu obstacole catre comoara,

1.2. Competente sociale:

* Lucrul 1n echipa,

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
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« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,
* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:

Ozoboti, fisd de lucru

3. Resurse

Telefoane mobile, laptop, videoproiector,

4. Metode si tehnici de invitare
abordare integratd / conversatia, exercitiul, explicatia, , observatia, exercitiul,

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activititii:
Grupuri mixte

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:
Sunt pregdtite materialele necesare activitatii.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Astdzi vom merge sa descoperim o comoara bine ascunsa pe o insuld misterioasa.
Ce stiti despre comori?

Dar despre pirati?

Ce carti si ce filme cunoasteti pe aceasta tema?

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

Elevii raspund la intrebari prezentand toate informatiile cunoscute despre comori, pirati, insule
misterioase.

6.4: Dezvoltarea ideii
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Se recapituleaza cunostintele legate de programarea unui ozobot prin intermediul programului
ozoblockly. Profesorul va exemplifica sincronizarea ozobotului cu softul ozoblockly.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Elevii primesc o hartd a comorilor, cu un traseu cu ostacole pe care 1l vor parcurge doar daca
programeaza corect ozobotii folosindu-se de aplicatia ozoblockly.

ealizarea prototipului:

opiii sunt instruiti sd impartd traseul in parti mai mici inainte de a trece la urmatorul pas. Astfel, o
bordare, de spargere a problemelor in pasi mici da posibilitatea de testare pe zone mici si pot face
justarile necesare din mers atunci cand vine vorba de programare.

levii pun in aplicare cunostintele de programare si urmeaza traseul folosindu-se de ozoboti si harta
rimita.

.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

e grupe mixte, elevii urmeaza traseul indicat pe harta comorilor, programand ozobotul astfel incat sa
oatd ajunge la capatul rutei.

rupele care termina primele primesc sarcini suplimentare — trebuie s includ lumini, rotatii si viteze .
ndividual, fiecare elev 1si creaza propria harta si aleg cum sa isi programeze ozobotul pentru a urma
raseul.
n perechi, la alegere, elevii se intrec 1n rapiditatea : care ozobot ajunge mai repede la 'comoara'.

.7 Evaluare:

e echipe mixte, elevii joacd on-line jocul Escape Room- Treasure Hunt.
valuarea orala — elevii raspund la intrebarile legate de tema abordata.

Bibliografie:

htt

https://www.historyhit.com/famous-pirate-treasure-hauls/
https://www.youtube.com/watch?v=cNkaFgFG4UM

https://ozobot.com/create/ozoblockly
o https://mathsciencewarrior.weebly.com/ozobots.html

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.mirchigames.new.eldorada.escape.doors.room.do
r.puzzle.adventure&hl=r 1=
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Luna, satelitul
natural al pamantului

Proiect didactic 24: Luna, satelitul natural al Pamantului

Lectia: Luna, satelitul natural al Pamantului
Subiect: Activitate STEAM
Clasa: clasa a Ill-a, 9-10 ani
Durata: 45 minute
Proiect didactic intocmit de profesor: Mirela Elena Vasilica
1. Competente vizate:
- Familiarizarea cu informatiile si fenomenele stiintifice asociate cu satelitul natural al Pamantului
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
- sd descrie formarea Lunii in versiunea acceptata stiintific.

Alte discipline STEAM:
Biologie:
- sd explice fazele lunii si formarea lor

Fizica:

-sa precizeze caracteristicile Lunii ca satelit natural al Pamantului

Matematica:

-sa obtind corpuri sferice din hartie lucioasa

Arta:

-sa realizeze tablouri din materiale naturale pentru fazele lunii.

1.2. Competente sociale:

* Lucrul 1n echipd, acceptarea de roluri in echipa, responsabilitate, parteneriat

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

* Respectarea termenelor limita

« Indeplinirea eficienta a indatoririlor si responsabilittilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idei,

* Prezentarea eficienta a produsului,

« Intelegerea importantei cooperarii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
internet, filme educationale Esa Kids, tabla interactiva, laptop, telefoane inteligente,
videoproiector, textul ,,Papa, Please Get the Moon for Me” (trad. Tati, Adu-mi luna de pe cer),
autor Eric Carle
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3. Resurse

https://www.youtube.com/watch?v=2jVsuVZbez8
https://www.youtube.com/watch?v=X-09PmbDNzA

filme educationale ,,Paxi exploreaza Luna”, ,,Paxi si fazele lunii’’)

4. Metode si tehnici de invatare
Brainstorming
Stiu, vreau sa stiu, am Invatat
[nteligente multiple
Proiect

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
Elevii sunt organizati in echipe mixte de cate 5 membri fiecare, in functie de interesele de
cunostinte. In fiecare echipa exista cel putin o fata. Exista si echipe cu elevi cu nevoi
educationale speciale.

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:
Creati-va grupurile de elevi.
Alegeti liderul grupului dvs
Alegeti un reporter

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Lectura textului ,, Tati, Adu-mi luna de pe cer”, autor Eric Carle.

Pe tema textului se transmit diverse intrebari/provocari:

Ce este luna? Cand il vedem? Are Intotdeauna aceeasi forma si culoare? Putem ajunge pe luna?

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)

Completarea unui tabel de cétre fiecare copil.

Pe foi, copiii noteaza ce si cat de mult stiu despre luna si ce ar dori sa stie despre luna.

[nformatiile sunt centralizate pe tabla interactiva, . Vizionarea de filme educationale ,,Paxi exploreaza
Luna”, ,,Paxi si fazele lunii”.

6.4: Dezvoltarea ideii
Copiii sunt Tmpartiti in ateliere folosind telefoanele inteligente:

1. Echipa de geografi: noteaza pe un poster informatii de baza despre caracteristicile lunii, fazele
lunii.

D. Echipa de ingineri: construieste o luna 3D uriasa din ambalaje invelite in hartie argintie.

3. Echipa de artisti: folosind capace de plastic si plastilina, realizeaza un desen cu faza lunii.
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4. Echipa de actori: creati un dialog intre cele doud personaje din cartea ,,Papa, Please Get the Moon
for Me” explicand cresterea si scaderea lunii.

6.5: Dezvoltarea produsului:

Completati sectiunea ,,Am invatat” la sfarsit.

[Realizarea prototipului:

Elevii prezintd produsele realizate cu fiecare tip de inteligenta.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii:
Activitatea este dinamica, 11 antreneaza pe elevi.

6.7 Evaluare:
Copiii lucreaza la un test in aplicatia Kahoot pentru a evalua informatiile de baza despre Luna.
https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/754a6e8f-1921-4337-a3t7-43651d5159e5
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Ingineria unui text. Realizarea de benzi
desenate.
Tu ai soare?

Proiect didactic 25: Ingineria unui text. Realizarea de benzi desenate. Tu ai soare?

Lectia: Tu ai soare? de Yuri Averenkov
Subiect: Ingineria unui text. Realizarea de benzi desenate.
Soarele
Ciclul de viata al unei animalelor.
Clasa: a I'V-a, elevi 10 - 11 ani
Durata: 7 ore de curs (315 minute)
Proiect didactic intocmit de profesor: Adriana Noxi Rotaru
1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala:
- imbunatatirea intelegerii lecturii;
- explicarea relatiilor intrebare-raspuns in texte prin identificarea unde sa gaseasca
raspunsurile la intrebari;
- categorizarea tipurilor de intrebari prin sortarea relatiilor intrebari-raspuns.

Alte discipline STEAM:
I. Ingineria unui text. Realizarea de benzi desenate. Obiective:
Obj.1 rezumarea evenimentelor dintr-o poveste fictiva
ODbj.2 reflectarea asupra elementelor scrisului de benzi desenate
Obj.3 crearea propriul format de benzi desenate

I1. Soarele. Obiective:
Obj.loferirea de informatii despre Soare
Obj.2 explicarea importantei Soarelui pentru Pamant.

III.  Ciclul de viata al animalelor. Obiective:
Obj.1 dezvoltarea unui model a ceea ce se intampla cu organismele de-a lungul vietii lor
Obj.2 cunoasterea etapelor cheie ale vietii pentru toate organismele: nastere, crestere, reproducere si
moarte
Obj.3 compararea ciclurilor de viata ale animalelor.
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1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

* Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,
« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idet,

* Prezentarea eficientd a produsului,

« Intelegerea importantei cooperdrii si colaborarii.

2. Materiale folosite:

Proiector, computer, telefoane inteligente, internet

Sablon de benzi desenate, fisa de lucru pentru benzi desenate.

3. Resurse:
https://pdfdpro.com/view/comic-strip-lesson-plan-teachchildrenesl-com-347b1.html
https://www.education.com/lesson-plan/bam-pow-comic-strip-writing/
https://docplayer.net/216454627-Comic-strip-analysis-worksheet.html
https://www.twinkl.ro/

https://ro.pinterest.com/

https://wordwall.net/

https://www.hamilton-trust.org.uk/

4. Metode si tehnici de invatare:
Abordare interdisciplinara
Invatare bazata pe proiecte

Activitati practice
Rezolvarea problemelor

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

Grupurile planificate a fi formate ar trebui incluse in aceasta sectiune;
Urmatoarele caracteristici ar trebui luate in considerare in Grupurile create.
*Grupurile ar trebui sa fie formate din 3-5 persoane.

*Ar trebui sd se asigure ca distributia de gen este egala.

6. Faza de implementare;

112


https://pdf4pro.com/view/comic-strip-lesson-plan-teachchildrenesl-com-347b1.html
https://www.education.com/lesson-plan/bam-pow-comic-strip-writing/
https://docplayer.net/216454627-Comic-strip-analysis-worksheet.html
https://www.twinkl.ro/
https://ro.pinterest.com/
https://wordwall.net/
https://www.hamilton-trust.org.uk/

RN Co-funded by
the European Union

E-STEAMSEL

Erasmus+ KA2- nr: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

Ingineria unui text. Relatia intrebare-raspuns (QAR)
Ingineria unui text. Realizarea unei benzi desenate.

Elevii trebuie sa repovesteasca Tu ai soare? de Yuri Averenkov in diferite moduri la alegere:
folosind papusi de degete, realizand o hartad a povestii, creand o banda desenata.

(Profesorul adapteaza abordarea pedagogica la alegerea elevilor sau poate organiza ateliere
pentru toate cele trei propuneri)

Recititi cu voce tare povestea
(https://archive.org/compress/WhoselsTheSun/formats=ADDITIONAL%20TEXT%20PDFE.I
MAGE%20CONTAINER%20PDE. TEXT%20PDEMETADATA )

6.4: Dezvoltarea ideii

Folositi imagini amestecate si cereti elevilor sa reordoneze povestea. Faceti acest lucru mai
dificil si mai provocator din punct de vedere lingvistic, oferind cadre separate fiecarui elev
dintr-un grup si rugdndu-i sa nu arate imaginile pand cand nu s-a facut descrierea acestora.

- Scoateti ultima imagine si cereti elevilor sa se gandeasca la un final. Studentilor cu talent
artistic le poate placea sa deseneze ultimul cadru. Votati pentru cel mai bun final.

- Amestecati imaginile si fragmentele de poveste si cereti elevilor sa le potriveasca corect
6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii

Practica ghidata/Modelare:

Provocati elevii sa lucreze 1n perechi pentru a crea o banda desenata care sa redea povestea

- Aflati ce stiu elevii despre realizarea benzilor desenate

- Explicati cum functioneaza o banda desenata. Explicati cum se citeste: casete de la stanga la
dreapta pe randuri, diferenta dintre bulele de vorbire, gand si exclamare

- Pot urmari o banda desenata care face o prezentare a unei povesti/o banda desenata originara
- Primesc un sablon de benzi desenate pe care trebuie sa-1 urmeze in ceea ce priveste numarul
de secvente

- Colectati ideile lor pentru respunerea povestii si puneti rezultatele pe tabla. Sfatuiti-i pe
elevi sa foloseasca cuvinte putine, sd se tind de ideile principale si sa foloseasca comunicarea
verbala cit mai mult posibil

(https://www.twinkl.com/resource/t-1-2163-cartoon-template
: m/simon 1d02Y8aKnGBbYital2fsWgXoY7h

hiJbn20QGgXn2qtQCc8IKqyvVKAydQj6XqvPl
https://www.printablee.com/postpic/2015/07/blank-comic-book-strip-template_40143.jpg )
Alegerea celei mai bune solutii:

Realizarea prototipului:

Cereti elevilor sa faca povestea sa prinda viatd prin desen si scris

- Daca este nevoie, pot cere sd vada tutoriale de desen pas cu pas cu diferite personaje
6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Fiecare pereche 1si prezinta lucrarea. Elevii oferd feedback colegilor lor. De exemplu, ,Imi
place ideea ta despre... Ce zici sa adaugi...?”

Cereti elevilor sa raspunda la comentariile partenerilor lor in timpul conversatiei.
(https://youtu.be/QafYV5dEhqU )
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6.7 Evaluare:
Elevii vor viziona o scurtd bandd desenata si vor completa o fisa de evaluare.

https://youtu.be/CCNzlak3gl.0
(https://www.archives.gov/files/education/lessons/worksheets/cartoon_analysis_worksheet_fo
rmer.pdf)
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1. Soarele

Verificarea intelegerii:

Profesorul lanseaza o provocare:

Rezumati povestea Tu ai soare? de Yuri Averenkov plasand evenimentele in ordine
cronologica intr-o diagrama temporala.

6.4: Dezvoltarea ideii

Profesorul conduce un dialog:

Cat dureaza evenimentele din poveste?

Cum se formeaza ziua si noaptea? Care sunt consecintele acestor fenomene? Care sunt alte
efecte ale soarelui asupra Pamantului?

(https://wordwall.net/resource/35249862 )

Identificarea nevoilor problemei;

Dupa vizionarea filmului All about the sun pe Youtube, profesorul propune cateva
experimente pentru a demonstra:

- miscarea de rotatie si revolutie a soarelui prin construirea unui dispozitiv de hartie

- succesiunea zi $i noapte si anotimpurile formate prin experimentul lanternei

- puterea razelor solare folosind o lupa

- gravitatia prin lasarea diferitelor obiecte sa cada

- fotosinteza prin construirea unei mini-sere
(https://drive.google.com/file/d/1b2z_iTEss80ZpbChS5mGpmB21dSJbeSb/view?usp=drive
web&authuser=0

https://youtu.be/88QwqQYTKBI)

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii

Elevii construiesc sere folosind sabloane de hartie, pungi de plastic, bumbac sau servetel
umed si seminte reale, le lipesc pe ferestrele clasei si observa dezvoltarea plantelor in
urmatoarele zile.

Ei folosesc o fisa de observatie pentru a nota progresiile plantelor.

Alegerea celei mai bune solutii:

Realizarea prototipului:

Elevii construiesc sere folosind sabloane de hartie, pungi de plastic, bumbac sau servetel
umed si seminte reale, le lipesc pe ferestrele clasei si observa dezvoltarea plantelor in
urmatoarele zile.

Ei folosesc o fisa de observatie pentru a nota progresiile plantelor.
(https://www.kiwico.com/diy/nature-adventure/plants-rocks/window-greenhouse
https://ro.pinterest.com/pin/26106872826517592/
https://thechirpingmoms.com/wp-content/uploads/2020/04/My-Seed-Journal-Page-1-1024x79
Lipg)

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii
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Elevii completeaza fisa de lucru cu informatii despre soare pe care le cunosc sau gasesc/joaca
un joc cu date/fapte despre soare.
(https://www.twinkl.com/resource/t-t-2545574-why-have-the-sun-activity-sheet
https://wordwall.net/resource/13548337)

6.7 Evaluare:

Dupa doua saptamani, elevii prezinta concluzia observatiilor lor facute asupra plantelor care
cresc in sere.
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I Ciclul de viata al animalelor

6.4: Dezvoltarea ideii

Ozobotii sunt prezentati elevilor.

Pornind de la fisele de observatie ale plantelor pe care le-au umplut deja, elevii sunt provocati
sa studieze si sa creeze diagrame de ciclu de viata care sa ilustreze etapele de viata ale
plantelor/animalelor ca trasee pentru ozoboti.

(httis://ioutu.be/8N7thKtDIii |)

Elevii lucreaza in grup.

Ei incep sa studieze etapele vietii cdinelui si puiului in povestea Tu ai soare? de Yuri
Averenkov.

Cereti elevilor sa vizioneze videoclipuri si sa se gandeasca la diferitele etape din ciclul de
viata al animalului in timp ce puneti intrebari. Ex: Ce se intampla acum cu
broasca/viermele/delfinul? La inceputul videoclipului, organismul era un ou; aceasta este
cunoscutd sub numele de nastere. Apoi organismul a crescut. Apoi organismul fertiliza ouale,
acest lucru este cunoscut sub numele de reproducere. La final, organismul a murit. 3. Cereti
elevilor sa revizioneze videoclipul. De data aceasta, puneti-le sa discute asemanadrile si
diferentele dintre diferitele grupuri de animale.

(https://youtu.be/RQn3_LCbl-Y
https://www.homesciencetools.com/content/reference/LifeCycle.pdf? ga=2.221381080.1363
190869.1661947851-498964488.1661947851)

6.5: Dezvoltarea produsului:

Identificarea posibilelor solutii

Elevii concep diagramele ciclului de viata desenand pe o bucatd mare de hartie. Profesorul le
poate oferi cateva sabloane sau ii lasa sa lucreze dupa inspiratia lor.
(https:/fb.watch/ff327ZDS14m/ )

Alegerea celei mai bune solutii:

Realizarea prototipului:

Dupa terminare, folosesc ozoboti pentru a parcurge traseul

Elevii trebuie sa verbalizeze miscarile ozobotilor descriind cu detalii fiecare etapa a vietii la
care se ajunge.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Se dezbat asemanarile si diferentele dintre grupurile de animale.

6.7 Evaluare:

Propuneti elevilor sd aleaga una dintre imaginile ciclului de viata ale colegilor pentru a le

evalua.
Trebuie sa-si scrie numele si sd completeze aceasta propozitie: Imi place
pentru ca . De exemplu: cel mai mult imi place fluturele pentru ca ai pus o

multime de detalii in diagrama.
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Cereti-i fiecarui elev sa 1si inscrie recenzia langa imaginea pe care a ales sa o evalueze.
Fiecare elev trebuie sa faca o recenzie, dar poate alege sa evaluaze pana la trei dintre
fotografiile colegilor de clasa.

Odata ce fiecare student a postat cel putin o recenzie, cereti-le elevilor sa citeasca feedback-ul
primit.

Profesorul trebuie sa se asigure ca a fost postata cel putin o recenzie a fiecarui proiect.
Profesorul poate alege sd trimitd o recenzie (sau mai multe).

PROIECT DIDACTIC

26 larna

Proiect didactic 26: Iarna
Lectia: Stiinta
Subiect: iarna
Clasa: 6-7 ani - clasa pregatitoare, clasa I, clasa a II-a
Durata: 5 ore
Proiect didactic intocmit de profesor: Nicoleta Jora
1. Competente vizate:
Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrald: Sa cunoasca caracteristicile sezonului de iarna, sa fie capabil sd evidentieze
diferentele fata de celelalte anotimpuri si sa fie capabil sd recunoascd activitatile umane specifice in
aceasta perioada.
Alte discipline STEAM:

MEM (Matematica si Explorarea Mediului):
1. sd cunoascd anotimpurile anului si lunile specifice acestora;
sa caracterizeze anotimpul de iarna, folosind elemente din calendarul naturii;
sd efectueze operatii matematica cu elemente intuitive despre iarna;

CLR (Comunicare in Limba Roméana):

4. sa anticipeze relatia posibila dintre cuvintele date;
5. sa descopere adevarata cauzalitate dintre termenii dati, in contextul textului liric citit;

DP (Dezvoltare Personala):
6. saidentifice cauzele care au determinat schimbarea modului de a petrece timpul liber, pentru copiii
de astazi, prin comparatie cu copildria bunicilor;

MM (Muzica si Miscare):
7. sdrecunoasca sursa sunetelor naturii din anotimpul de iarna;
8. sa introducd aceste sunete, prin imitatie, intr-un cantec;

hadiag
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AVAP (Arte Vizuale si Abilitati Practice):
9. sa descopere modalitatea de a trasa literele Invatate, folosind materialele date;

1.2. Competente sociale:

* Lucrul in echipa,

» Comunicarea,

* Capacitatea de a comunica probleme si idei orientate catre solutii,

« Indeplinirea eficienti a indatoririlor si responsabilititilor,

* Capacitatea de a-si apdra propriile idet,

* Prezentarea eficientd a produsului,

« Intelegerea importantei cooperdrii si colaborarii.

2. Materiale folosite:
laptop, videoproiector, calendarul naturii, jetoane cu elemente de iarna, poze cu iarna de altadata
si de astazi - din albumul familiilor, tava de plastic, sare find,magneti, jetoane cu oameni de
zapada, internet.

3. Resurse

e https://www.facebook.com/Furnicute-jucause-103293708014448/photos/pcb.18689032298
8119/186889812988170/
e Fragment din filmul ”Amintiri din copilarie” 1964.

e https://www.aletheea.ro/metode-dezvoltare-gandire-critica/?fbclid=IwAR25Nmcl.ejZKi8 _
0sApnpE 1pfEE-mNS57YO-FKRNGAJ9uS5fwhUe9e3CdvFEjE

e Capcana pentru Omul de turtd dulce - Activitate STEM

4. Metode si tehnici de invitare

abordare integrata / conversatia, exercitiul, studiul de caz, jocul, problematizarea, explicatia,
auditia, observarea sistematica, descoperirea.

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:
grupe mixte de 5-6 elevi

6. Faza de implementare;
6.1 Faza de pregatire:

Elevii sunt deja Tmpartiti in grupuri, la orele Step by Step. Acesta este modul in care functioneaza, tot
timpul. Fiecare are, la randul sau, rolul de lider sau de reporter.

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:
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Pornind de la un desen de iarnd, vor fi purtate discutii pe baza elementelor observate, punand accent
pe activitatile oamenilor si animalelor din acest anotimp. Elevii vor fi rugati s gaseasca cat mai multe
caracteristici ale iernii prin urmatoarele activitati.

6.3: Obtinerea informatiilor (intrebari principale)
Sa cunoastem cat mai bine iarna, cu efectele ei pozitive asupra oamenilor

60.4: Dezvoltarea ideii
1.

Profesorul va da elevilor 4-5 termeni legati de iarna (om, inghetata, lopata, carbune, pupic), pe
care-i va scrie la tabla. Elevii vor fi impartiti in echipe de 4-5 elevi. Fiecare echipa va trebui sa
decida relatia dintre acesti termeni. Dupa ce fiecare echipa a ajuns la o concluzie, li se citeste
elevilor textul liric ,,Omul care a vrut un pupic”, de Oltea Paraschiv, cu sarcina ca fiecare sa
descopere termenii dati initial, precum si legaturile dintre acestia, asa cum apar ele 1n text.
Dupa studierea textului si a cauzalitatii dintre termeni, elevii vor primi ca sarcind sa prezinte
relatia dintre acestia printr-un desen, pe care il vor realiza in echipe, pe o coald A0. Vor avea
de desenat si elementele naturii care duc la ,,supravietuirea” unui om de zapada.

Se va realiza un album foto comparativ ,,larna de azi si de altadata”, cu fotografii de familie,
din anotimpul de iarna. Apoi se va viziona un fragment din ,,Amintiri din copilarie”, de lon
Creanga, si se va supune discutiei durata si activitatile din timpul liber al copiilor de altadata,
iarna. Vom identifica cauzele diminudrii petrecerii timpului liber in natura, vom analiza si vom
oferi solutii pentru atingerea unui obiectiv comun de a petrece cat mai mult timp afara, in
detrimentul timpului petrecut cu gadget-urile.

Se va supune atentiei elevilor diferite sunete, cu indicatia de a recunoaste sursa acestora. Apoi,
in echipe mixte, vor compune/adapta un cantec, in care sa introduca, prin reproducere, aceste
sunete.

Se va inmana fiecarei echipe cate o tava din plastic cu sare fina de bucatarie - zapada, 4
jetoane cu oameni de zapada, lipite de magneti, si alti 4 magneti. Vor avea ca sarcind sa
descopere o modalitate prin care sa scrie litere pe patinoar, fara sa atinga sarea.

6.5: Identificarea nevoilor problemei;
1.

Conpiii is1 vor folosi creativitatea pentru a descoperi o posibila legitura intre om, inghetat,
lopata, carbune si sarut. Ei isi vor folosi abilitatile de alfabetizare pentru a descoperi detalii din
textul ,,Omul de zapada care a vrut un sarut” de Oltea Paraschiv, pe care 1l vor compara cu
previziunile lor.

Elevii vor trebui sa-si foloseasca abilitatile de desen pentru a desena poezia dupa ce au
identificat elementele naturale care ajutd un om de zapada sa ,,supravietuiasca”.

Conpiii vor realiza un album foto cu imagini de iarna din trecut si prezent, apoi vor viziona si
un fragment dintr-un film despre iarna de altadatd. Apoi vor trebui sa identifice cauzele
scaderii timpului petrecut in natura a copiilor de astazi, cautand solutii pentru a rezolva aceasta
problema.

Abilitatile muzicale ale elevilor vor fi chemate sa recunoasca sursa sunetelor pe care le aud, cu
care sa compuna cantece de iarna.
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5. Vor avea nevoie de materiale pentru a construi un patinoar artificial (tava, sare find, magneti,
jetoane de hartie, masina pentru lipirea jetoanelor de magneti). Ei vor trebui apoi sd identifice
modalitati de a scrie pe ,,gheata” folosind magneti.

6.5: Dezvoltarea produsului:
1. Fiecare echipa va crea o poveste, pornind de la elementele date, folosind predictia.
2. Fiecare echipa va desena un tablou de iarnd, evidentiind elementele necesare existentei zapezii
in natura.
Un album foto de iarna, de la fiecare echipa, comparatie trecut-prezent.
Dezvoltarea abilitatilor muzicale.
5. Jucdrii realizate din produse gasite 1n casa si folosindu-le n scopuri educationale.

W

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

1. Elevii vor ,,schimba” idei pentru interconectarea elementelor date, prin povestile create de
colegii lor.

2. Copiii vor descoperi in desenele celorlalte echipe elemente necesare existentei zapezii in
natura

3. Fiecare echipa va oferi solutii pentru a petrece cat mai mult timp afara, in loc de timpul
petrecut cu gadget-uri.

4. Elevii vor deveni constienti si vor aminti de sunete specifice iernii, precum si de utilitatea lor
in arta.

5. In cele din urma, vor folosi juciriile create pentru distractie in echipe, folosind abilitatile de
scriere pe un alt material decat hartie.

6.7 Evaluare:

Elevii vor avea de construit, din piese LEGO, o ,,serd” pentru un om de zdpada, in care sa beneficieze
de toate conditiile pentru supravietuire.

AJUTOR! SE TOPESTE PRIETENUL NOSTRU, OMUL DE ZAPADA!

Cum va ardta sera? Din ce va fi facutd? Ce marime va avea in realitate? Cum va functiona? Ce
conditii oferd? Ce activitati antiplictiseald 1i va oferi ,,chiriasului”? Cate camere va avea?
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PROIECT Mancarea

Proiect didactic 27: Maincarea noastra

Curs : Stiinta

Subiect: Mancarea noastra

Clasa: clasaalV-a

Durata : 6 x 40 minute (6 ore de lectie)

2. Competente vizate:
1.1. Competente de ordin cognitiv:
Disciplina centrala (Stiinte):
1. Explica relatia dintre viata vie si continutul de nutrienti.
2. Deduce ca apa si mineralele se gasesc in toate alimentele.
3. Discuta despre importanta prospetimii si naturaletei alimentelor pentru o viatd sdnatoasd, pe baza
datelor cercetarii.
4. Leaga o alimentatie echilibratd cu sanatatea umana.

1.2. Alte discipline STEAM:

Educatie sociala
Identifica tipurile de legume si fructe cultivate in si in jurul locului in care locuieste.

Matematica
Adauga numere naturale de pana la patru cifre pentru a gasi caloriile din alimente.

Tehnologia Informatiei si a Comunicarii
Efectueaza cercetdri cu privire la alimente pe internet. Creeaza, salveaza si imprima documente cu
continut text si vizual. (Pregéteste un document cu rezultatele cercetarii)

Arte vizuale
Foloseste elemente de arta si principii de design in timp ce creeaza opere de arta vizuala.

2. Materiale folosite:

Computer, set lego, carton, foarfece, vopsele colorate, lipici, eva, carton de fundal, poze cu diferite tipuri
de mancare, hartic A4

3. Resurse
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hitps:/voutube com/watch?v=a-08%4pgl051
hitps:/'voutu.be/mMHVEFWNLMc¢
hitps://voutu.be/e [ wLP6hBvEE

4. Metode si tehnici de invatare
Metoda de invatare bazata pe probleme,
Metoda de argumentare
Metoda de invatare bazata pe proiecte
Tehnici: Brainstorming, lucru in colaborare

S. Grupuri considerate a fi formate in timpul activititii

Grupurile ar trebui sa fie formate din 3-5 persoane.
De remarcat ca grupurile trebuie sd fie omogene din punct de vedere al nivelului elevilor.
Trebuie avut grija sd se asigure ca distributia de gen este egala.

6. Faza de implementare;

6.1 Faza de pregatire:

Sunt create grupurile de elevi

6.2: Studentului i se prezinta situatia problema:

Veti gati pentru membrii familiei acasd. Cum pregatiti o masa pentru ca membrii familiei sd8 manance
mai sandtos?

6.3: Obtinerea de informatii (intrebari principale)

Care sunt motivele care conduc la problemele nutritionale?

Care sunt responsabilitatile oamenilor in ceea ce priveste alimentatia sanatoasa?

Care sunt barierele in calea alimentatiei sanatoase?

Este realizata o ,,Harta conceptuald” despre alimentatia sanatoasa.
Se urmareste videoclipul de mai jos in clasa.

https://voutu.be/e |l wLP6hBVEE

6.4: Dezvoltarea ideii

Identificarea nevoilor problemei;

Grupurile trec la stadiul de dezvoltare a ideii. Fiecare grup 1si impartaseste ideile cu colegii de grup in
lumina informatiilor pe care le-a obtinut in etapa anterioara. In aceasti sectiune, ei incearca sa giseasci
un raspuns la Intrebarea de ce ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.

Ce fel de produs ar trebui sd credm pentru o dietd sandtoasa?

Cum ar trebui sa fie o masa pentru o dietd sanatoasa?
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6.5: Dezvoltare de produs:

Identificarea posibilelor solutii;
In aceasta etapd, grupurile de elevi identifica posibile solutii folosind tehnica brainstorming-ului.

Alegerea celei mai bune solutii:

Solutiile propuse in etapa anterioarad sunt evaluate in ceea ce priveste punctele forte si punctele slabe,
avantajele si dezavantajele si se alege cea mai buni solutie. In aceasta etapa, se recomanda utilizarea
metodei argumentdrii. Ce produse sd produca sunt alese de catre elevi prin discutii in grup. Profesorul
poate indruma elevii cu privire la problemele pe care trebuie sa le ia In considerare.

Realizarea produsului:

Dupa selectarea solutiei propuse, se asteaptd ca grupurile de elevi sd formeze produsul subiectului.
Produse de lucru in grup:

1. Tabel pentru calcularea caloriilor

2. Schitarea unui meniu sanatos

3. Pregatirea unui chestionar despre alimentatia sandtoasa si analiza datelor

4. Realizarea unui interviu

5.Harta conceptuala a alimentatiei sanatoase

6. Prezentarea elementelor alimentare sandtoase

7. O masa conceputd pentru o alimentatie sanatoasa

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Sunt luate in considerare actiunile avute in vedere de elevi, se organizeaza o expozitie, se publica scurte
filmari video in mediul virtual a informa publicul larg. De la inceput si pana la acest proces, se primeste
feedback despre ce s-a imbunatatit, ceea ce au invatat elevii si domeniile pe care se vor concentra in
conformitate cu interesele si abilitatile lor.

6.7 Evaluare:

In etapa de prezentare a produselor in clasi ale fiecareia dintre grupuri,se cere elevilor sa evalueze
celelalte grupuri raspunzand la intrebarile de mai jos.

Care sunt punctele forte ale produsului oferit?

Care sunt punctele slabe ale produsului oferit?

Impartasiti-va sugestiile pentru a putea aduce imbunatti.

Se recomanda ca elevii sd vind impreund cu grupurile cu care au lucrat la inceput si sa pregateasca un
model de meniu pentru trei mese, micul dejun, pranz si cind. Ideile sunt Tmpartasite intregii clase de
catre grupurile de lucru.
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PROIECT Calcularea arie cu
blipA\eple i ajutorul teoremei lui Pick

Proiect didactic 28: Calcularea ariei cu teorema lui Pick

Curs: Stiinta-Matematica

Subiect: Calcularea ariei cu teorema lui Pick

Nota: Primar(4)

Durata: 160 minute (4 ore de lectie)

1. Competente vizate:

1.1. Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

e Dezvolta idei si teorii prin explorarea activa a problemelor din lumea reala.

e Identifica problemele cheie care clarificd diferite perspective si conduc la solutii mai bune.
e Gestioneaza in mod constient procesul de proiectare pentru a genera idei, a testa teorii, a crea lucrari
inovatoare sau pentru a rezolva probleme reale.

e Isi explica gandurile si rezultatele cercetarii.

e Aplica abordari de inginerie la probleme specifice.

e Pregateste prototipul produsului.

Alte discipline STEAM

Stiinte

e Observa animalele in mediul inconjurator

e Are grija sa protejeze animalele din mediul inconjurator
Matematica

e (Clasifica obiectele simple folosite 1n viata de zi cu zi in functie de proprietitile lor si le asociaza cu
forme geometrice.

e Cunoaste si aplica Teorema lui Pick.

e Rezolva probleme folosind metri si centimetri.

Arte vizuale

e Realizeaza diferite modele folosind culori.

Inginerie

e Explica procesele de baza necesare unui proiect.

e Evalueaza beneficiile si riscurile unui design.

1.2. Rezultatele produselor sociale:
e Lucrul in echipa,
e Comunicare,
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e Abilitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii,
e Indeplinirea indatoririlor si responsabilititilor lor,

e Capacitatea de a-si apara propriile idei,

e Prezentarea eficienta a produsului,

e Intelegerea importantei cooperirii si colaboririi.

e Abordarea problemelor dintr-o noud perspectiva.

e Combinarea eficientd a feedback-ului.

e Sa poti sd-ti asculti prietenii fara prejudecati.

2. Materiale folosite:

Cutii pentru deseuri, banda adeziva, silicon, capac adeziv, adeziv, gelatind transparentd, cutii pentru
deseuri de 1aurt, foarfece, suruburi, diverse fire reziduale, pulovere nefolosite, fibre

3. Resurse

1. Ball, K. (2017). Garip Egriler, Tavsanlar: Saymak ve Diger Matematiksel Kesifler. (Bogag
Kargika)(1.baski) Ankara: Tiibitak Yayinlar1

2. Raman, M., Ohman L&D. Doui dovezi frumoase ale teoremei lui Pick.
https://pdfs.semanticscholar.or

3. https://en.wikipedia.org/wiki/Pick%27s theorem

4. Teorema lui Pick revizuita, Dale Varberg, The American Mathematical Monthly Vol. 92, nr. 8
(oct. 1985), p. 584-587

5. Garip Egriler, Tavsanlar1 Saymak ve Diger Matematiksel Kesifler, Keith Ball, Tiibitak
Yaynlari, Cev: Bogac Kargika, 2017, Ankara

4. Metode si tehnici de invitare

Metode: Invatare bazatd pe probleme, Invatare bazata pe argumente, Invatare bazata pe proiecte,
Discutie, Intrebare-Raspuns si lucru in colaborare
Tehnici: Brainstorming, Dezvoltarea vederii, Observare, colaborare

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul activitatii:

*QGrupurile ar trebui sa fie formate din 3-5 persoane.
*De remarcat cd este o grupa omogena ca nivel.
* Distributia de gen ar trebui sa fie egala.
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6. Faza de implementare;

6. 1 Faza de pregatire:
Creati-va grupurile de elevi.
Alegeti liderul grupului dvs
Alege un redactor

6.2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Era o zi rece de iarnd. Micutul cdine, cdruia 1i era foame si foarte frig, cauta un camin cald pentru a se
hrani. Dupa ce a ratacit o vreme, s-a gandit ca scoala ar putea fi o casa confortabild pentru el si a intrat
pe poarta scolii. In acel moment, un elev, care iesea in recreatie, l-a vazut si i-a dat mancare din cutia
lui de pranz, i-a infasurat fularul in jurul gatului pentru a-l incélzi. Asemenea elevilor din clasa lui, el
ubea foarte mult cainele si et si-ar fi dorit ca acesta sa aiba o casa proprie.

Profesorul: Oamenii cautd noi modalitati de a gdsi solutii la provocarile cu care se confrunta
animalele n naturd in timpul sezonului de iarna. Care ar putea fi aceste metode? (Elevii isi exprima
ideile cu tehnica brainstorming.)

6.3: Obtinerea de informatii (intrebari principale)

Pentru a gasi o solutie la problema, profesorul le cere elevilor sa se gdndeasca la urmatoarele Intrebari,
sd facd cercetari si sa noteze informatiile pe care le-au obtinut. Elevii isi fac cercetarile pe subiect in
grupuri.

e Ce se poate face pentru un animal care nu isi poate satisface nevoile de adapost si nutritie?

e Cum pot face asta?

® De ce am nevoie?

e Ce fel de cuib ai construi unui animal care nu ar putea satisface nevoile acestuia? Cu ce ai acoperi
cuibul?

e Ce fel de cuib ai face pentru viata unui catelus mic, neafectat de vreme?

e Cum putem beneficia de reciclarea materialelor atunci cand facem un cuib?

e Cum se calculeaza dimensiunea?

e Ati auzit de Teorema Pick?

e Putem calcula dimensiunea fiecarei parti a cuibului cu teorema Pick?

6.4: Dezvoltarea ideii
e Determinarea cerintelor Problemei;
Grupurile trec la stadiul de dezvoltare a ideii. Fiecare grup isi impartaseste ideile cu colegii de grup in

lumina informatiilor pe care le-a dobandit in etapa anterioara. In aceasta sectiune, ei incearca sa
raspunda la intrebarea de ce ar putea avea nevoie pentru a rezolva problema.
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Profesorul transfera cunostintele teoretice elevilor la aceasta etapa.

Teorema lui Pick este folosita pentru a calcula ariile formelor geometrice pe o hartie formata din
puncte. Pe aceasta hartie punctata este desenata o figurad geometrica. Cand se calculeaza aria figurii
geometrice, se folosesc punctele de pe si din interiorul marginilor formei. Jumatate din numarul de
puncte de pe partile laterale ale figurii geometrice se aduna cu numarul de puncte din interiorul formei
minus unu. Rezultatul obtinut ofera aria figurii geometrice.

Pentru a utiliza teorema lui Pick, varfurile figurii geometrice trebuie sa fie pe puncte. In acelasi timp, o
parte a figurii geometrice nu trebuie sa taie celelalte parti. Cand aceste conditii sunt indeplinite, este
posibil sa se utilizeze teorema pick.

Primul lucru de facut este sa Impartim forma geometrica data in forme geometrice pe care le putem
calcula cu usurintd. Aria primei forme geometrice este gasitd prin adunarea ariilor acestei noi forme
geometrice impartite.

Cu teorema lui Pick, aria se calculeaza dupa cum urmeaza:

Aria = puncte interioare + jumadtate din punctele de pe margine — 1

Pentru teorema lui Pick, calculele pot fi facute si pe o placa cu cuie. Este posibil sd se calculeze
suprafata desenand anumite forme geometrice prin lovirea cuielor la intervale egale pe o tabla plata.
Calculul formelor geometrice va fi acum mai usor cu teorema lui Pick.

6.5: Dezvoltarea produsului:
o Identificarea solutiilor posibile:

In aceastd sectiune, elevii prezintd cele mai durabile si confortabile modele de cuib pentru un animal
care nu isi poate satisface nevoile de addpost si nutritie ca urmare a cercetarilor lor.

Alegerea celei mai bune solutii:
e Se face un cuib cu materiale reciclabile pentru céinele care are nevoie de adapost. Elevii

deseneaza mai intadi modelul A4 al cuibului care urmeaza sa fie construit si apoi despart fiecare
zond a modelului in forme geometrice. Folosind Teorema Pick, ei calculeaza aria 1n caiet. (1
ora este suficienta pentru predarea teoremei lui Pick)

e Constructia prototipului:

Casa pentru caini din cosuri de reciclare

-Elevii sunt impartiti in grupe de cate 5-6.

- Rugati-i sa deseneze un model de model pentru casa cainelui pe o hartie A4. Designul este impartit

in forme geometrice. Masuratorile si aria sunt calculate cu teorema Pick.

- Materialul reciclabil este colectat in cutii.

-Cutiile colectate sunt decupate in forme geometrice in functie de dimensiunile determinate si se

realizeaza podeaua pentru cdsuta catelului, peretii si tavanul acesteia.

-Exteriorul casei create este acoperit cu materiale reciclabile pentru a fi rezistente la intemperii.

-Se fac lucrari de pictura si scriere la casuta pentru cdini

- Bolul pentru hranire si vasul pentru apa sunt proiectate si realizate In acelasi mod.
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6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Se iau in considerare cotele preconizate de elevi. De la inceputul acestui proces, se primeste feedback
cu privire la domeniile in care s-au dezvoltat, au invatat si s-au concentrat in conformitate cu interesele
si abilitatile lor.

Care sunt conceptele stiintifice pe care le-ati invatat si le-ati aplicat in aceste activitati?

ey

Ce 1dei creative ai pe care trebuie sd le cercetezi si sa le dezvolti mai mult in aceste activitati?

6.7. Evaluare:

Puneti intrebari de cercetare. Profesorul observa elevii pe tot parcursul procesului, pregateste intrebari
sau rubrici pentru a evalua intelegerea de catre elevi a subiectului si lucrul in grup pe tot parcursul
procesului.

Care sunt punctele forte ale produsului oferit?

Care sunt punctele slabe ale produsului oferit?

Evaluati produsul pentru accesibilitate si cost.

Impartasiti-va sugestiile pentru a le consolida punctele slabe.

Au fost aplicate principiile matematice/stiintifice in conformitate cu proiectarea si fara erori?
Sugestiile de solutie vor fi consistente atunci cand sunt asociate cu viata de zi cu zi?
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PROIECT PATRIMONIUL CULTURAL

PATRIMONIUL CULTURAL
DIIDJAGIN[OWACES | MATERIAL (Povesti)

Proiect didactic 29: PATRIMONIUL CULTURAL IMATERIAL (POVESTI)

Proiect didactic STEAM

Nivel: Scoala Primara

Subiect: PATRIMONIUL CULTURAL PATRIMONIUL CULTURAL IMATERIAL (Povesti)
Rezolvarea problemelor, rationamentul si demonstrarea

Clasa: Primar ( clasa *™™)

Durata: 200 minute (5 ore de lectie)

1. Competente vizate:

1.1. Competente de ordin cognitiv:

Disciplina centrala:

1.Cunoaste elementele din patrimoniul cultural imaterial

2.Cunoaste conceptul de patrimoniu cultural

3. Explica elementele care alcatuiesc patrimoniul cultural.

4. Face cercetari despre ce este un basm.

5. Intelege integritatea matematica.

6.Cunoaste tipurile de cantare.

7. Stabileste relatia partial - Intreg intre conceptele de scara.

Alte discipline STEAM

* Lucreaza 1n echipa pentru a rezolva o problema.

» Acorda atentie detaliilor gasite in multe desene, astfel incat sa poata aseza o serie de imagini Intr-o
ordine logica. Exerseaza ,,scalarea” si schimbarea perspectivelor creand propriile brosuri asemanatoare,
tip Zoom, inspirate dintr-un basm.

* Explica dimensiunile relative (mari si mici) si pune bazele pentru dezvoltarea intelegerii la scara
nanometrica in clasele ulterioare.

* Exprima ideea de baza a gandirii sistemelor - ideea ca totul face parte din altceva.

* Exprima ideea de baza a perspectivei - ca oamenii vad lucrurile diferit.

* Inginerie: inginerii si oamenii de stiinta lucreaza adesea la o gama larga de scari - de exemplu, folosind
microscoape pentru a privi celulele biologice individuale si telescoape pentru a privi planetele si stelele.
Aceasta activitate introductiva pentru elevii foarte tineri Incepe un nou mod de a privi lucrurile si de a
rezolva probleme. Elevii se comporta ca niste ingineri acordand atentie detaliilor, castigdnd noi
perspective si realizand ca existd multe solutii pentru rezolvarea problemelor. Ei incep sa inteleaga ca
lucrul in echipa poate ajuta la rezolvarea unei probleme, la fel cum echipele de ingineri lucreaza
impreund pentru a rezolva probleme. Pe masura ce descifreaza ordinea logica a paginilor cartilor de la
micro la macro, experimenteaza saimanta sistemelor care cred ca totul face parte din altceva.

1.2. Rezultatele produselor sociale:

130



RN Co-funded by
the European Union

E-STEAMSEL

Erasmus+ KA2- nr: 2021-1-NO01-KA220-SCH-000032511

e Lucrul in echipa

e Comunicare,

e Abilitatea de a comunica idei orientate catre probleme si solutii,

e Indeplinirea indatoririlor si responsabilitatilor lor,

e Capacitatea de a-si apara propriile idei,

e Prezentarea eficienta a produsului,

e Intelegerea importantei cooperirii si colaboririi.

e Abordarea problemelor dintr-o noud perspectiva.

e Combinarea eficientd a feedback-ului.

e Sa poti sd-ti asculti prietenii fard prejudecati.

2. Materiale folosite:

- Fotografii rupte ale cartii cu imagini de 31 de pagini ale lui Istvan Banyai Zoom. (
https://www.scribd.com/document/414526961/281569341-Zoom-Activity-Istvan-Banyai# )
* Carnetele mici cu foaie velind, cate una per elev; realizate din una pana la trei coli patrate de hartie de 4
x 4 inci (~10 x 10 cm) impaturite si capsate.

 Creioane, creioane colorate sau creioane colorate

* Instrumente de masurare, cum ar fi rigle pentru elevi

4. Metode si tehnici de invatare

Metode: Invitare bazati pe probleme, Invitare bazatd pe argumente, discutii, intrebare-raspuns si lucru
in colaborare. Drama Creativa

Tehnici: Brainstorming, Dezvoltarea vederii, Colaborare

5. Grupuri considerate a fi formate in timpul evenimentului:

Grupurile planificate a fi formate ar trebui incluse in aceasta sectiune;
Urmatoarele caracteristici ar trebui luate in considerare in Grupurile create.
*Grupurile ar trebui sa fie formate din 2-4 persoane.

*De remarcat ca este o grupa omogena ca nivel.

* Distributia de gen ar trebui sa fie egala.

6. Faza de implementare;

1: Faza de pregatire:

Profesorul invita sa se aseze in cerc. El/ea le cere sa stea unul langa altul si le spune ca vor juca jocul

. de la o ureche la alta”. Sunt oferite scurte informatii despre joc. Nu se spune, ci o denaturare creativa a
unei propozitii sau a unui cuvant. Profesorul alege cuvintele care vor fi folosite in joc din conceptele de
patrimoniu cultural.

A1 anticipat ce s-ar putea Intdmpla Tnainte de a Incepe evenimentul?

Deci de ce am fi putut face aceasta activitate?

Se creeaza o scurta discutie spunand ca informatiile raspandite prin gurd in gura se pot schimba in
functie de jocul pe care il jucam.
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2: Prezentarea situatiei problema elevului:

Astdzi va veti comporta ca niste ingineri care rezolva o problema. Avem o carte electronica cu toate
paginile eliminate si separate. Nu existd numere de pagina sau cuvinte, doar imagini, iar imaginile sunt
incdrcate pe tabla noastrd. Este nevoie de ajutorul vostru pentru a reaseza cartea electronica. Veti fi
repartizat Intr-o echipa cu sarcina de a lucra in colaborare pentru a pune paginile cartii electronice in
ordinea corectd. Aceasta sarcina necesitd sa colaborati (lucrati impreuna!), sa ganditi cu voce tare si sa
va folositi creierul. Numele cartii este Zoom. De asemenea, ganditi-va de ce cartea a primit acest nume
in timp ce lucrati impreuna pentru a o edita. In aceasta activitate, gandirea sistemica este practicati in
randul echipelor de elevi care realizeaza ca parti din imaginile de pe diferitele pagini ale cartii sunt
interconectate. Absenta unei parti a cartii schimba modul in care percepeti ordinea cartii. Scara are
multe semnificatii. In aceasta activitate, scara se referd la dimensiune si rationament spatial.

[n acest proces, poate doriti si-i indrumati cu intrebari precum: ,,Aceasti poza este pe alti pagini a
cartii?”. Facand acest lucru 1i ajuta pe elevi sa vada ca o imagine este marita si cealaltd este micsorata si
ca sunt legate intre ei, adica fac parte dintr-un sistem. Asteptati-va ca echipele sd se angajeze in discutii,
iar elevii sa-si impartaseasca rationamentul cu membrii echipei.

6.3: Obtinerea de informatii (intrebari principale)

Pe masurd ce monitorizati elevii, adresati intrebari pentru a ajuta la motivarea si indrumarea elevilor
aflati in nevoie: ,,Care este legatura Intre aceste imagini?” — Laudati elevii pentru colaborare si munca
in echipa. Acordati atentie oricarui comportament $i comunicare care arata ca niste ingineri adevarati
care lucreaza impreuna.

[n grupuri, cereti elevilor si explice de ce au pus paginile in ordinea pe care au ales-o. Incurajati elevii
care ascultd sa pund intrebari pentru a intelege pe deplin logica echipei de prezentare. Poate ajuta
schelele pentru a ajuta elevii sa explice. Sugestii: De ce ati asociat aceste imagini? Care a fost metoda ta
de a le organiza? Ce ti s-a parut greu?

Explicati clasei ca un alt cuvant pentru zoom este scard. Spuneti-le ca vor aplica conceptul de scara
facand propria lor brosurd Zoom. Inginerii observa din mai multe unghiuri si perspective si
documenteaza detaliile a ceea ce observa in jurnalele lor.

Deci, existd o relatie partial-intreg intr-o altd poveste sau poveste?

6.4: Dezvoltarea ideii

Apoi profesorul oferd informatii despre povesti, care sunt mostenirea noastra culturald imateriala. Se
prezinta elevilor urmatoarea poveste:

Fiul cel mare al lui Usun, Segrek

[ntr-o tara, exista un barbat pe nume Usun Koca si acest barbat are doi fii. Fiul cel mare al barbatului se
numea Egrek. Acest baiat era un baiat foarte curajos. {i placea sa asculte conversatiile lui Bayindir Han.
Cand ajubgea in zona de conversatie, stdtea mereu in fata vizirului. Atitudinea lui nu a fost binevenita de
alte persoane care au venit sd discute si au crezut ca nu isi meritd locul. Auzind asta, Egrek a fost suparat
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si a decis sd facd un raid pentru a-si merita locul. A primit permisiunea si a iesit. A asediat Castelul
Alinca, dar dusmanii l-au luat prizonier si l-au inchis in temnita castelului.

Numele fiului mai mic al lui Usun Koca era Segrek. Acest baiat a crescut si a aflat ca fratele sdu Egrek
era prizonier in Castelul Altinca. A vrut sa-si elibereze fratele din captivitate. Cand i-a spus familiei
despre asta, familia sa s-a opus si l-au casatorit cu o fata pentru a-1 impiedica pe Segrek sa plece.

Segrek i-a explicat sotiei sale dorinta Tn noaptea nuntii, iar sotia sa a fost de acord sa-I lase sa plece.
[ntre timp, Segrek i-a spus sotiei sale si se cdsitoreasca dacd nu se poate intoarce si a parisit casa pentru
a-si salva fratele. Segrek a mers la castel pentru a-si salva fratele si i-a invins pe toti oamenii din Tekfur.
Tekfur a Inteles gravitatea situatiei si a decis sa-i faca pe cei doi frati sa se lupte. De asemenea, 1-a
informat pe Egrek ca va fi eliberat daca il invinge pe barbatul din fata lui.

Cei doi frati s-au Intélnit la locul stabilit de tekfur. Datorita kopuzului de pe talie, si-au dat seama ca
provin din aceeasi neam si cd sunt doi frati. Dupa aceea, s-au unit si au luptat impotriva dusmanilor lor,
Tekfur. Cand s-au Intors acasa, au fost intAmpinati cu un ospat.

Se formeaza un cerc cu elevii. Profesorul adreseaza intrebari care vor crea un mediu de discutie.
Ce ai face daca ai fi personajul principal din acest basm?

Aici, profesorul face o lucrare de teatru-poveste-reproductie cu elevii.
Ti-a placut povestea/povestea pe care ai jucat-o?

Deci putem schimba aceste basme?

Cum va puteti asigura cd aceste povesti ajung la generatiile viitoare?
Ati auzit astfel de povesti?

De ce este important sa pastram aceste povesti?

Care sunt efectele acestor povesti asupra promovarii tarilor?

6.5: Dezvoltarea produsului:

[n pasul anterior, creati mici brosuri goale cu elevii, cte una pentru fiecare elev. De exemplu, faceti o
brosura cu coperti si sapte pagini folosind doua coli de 4 x 4 coli care sunt pliate si capsate. Creati
brosuri de 6-10 pagini fiecare, dar nu ezitati sa ajustati numarul de pagini pentru a se potrivi varstei si
abilitatilor elevilor dvs.

Distribuiti o brosurd micd, un creion si o rigld/cuburi unifix fiecarui elev. Spuneti elevilor: Folositi

aceste brosuri pentru a desena o scend din basm. La fel ca in cartea Zoom, desenati scena speciala pe

fiecare pagind, astfel Incat sd micsoreze mai mult pe fiecare pagind ulterioara. Aceasta inseamna ca

obiectul tdu va arata diferit pe fiecare pagind din cauza scarii. . Acordati elevilor aproximativ 15 minute

pentru a se gandi la proiect si pentru a desena 1n tacere.

6.6. Prezentarea rezultatelor invatarii

Prezentarea cartilor: Rugati elevilor sa-si prezinte cartile clasei.

Se iau in considerare cotele preconizate de elevi. De la inceputul acestui proces, se primeste feedback cu
rivire la domeniile 1n care s-au dezvoltat, au invatat si s-au concentrat in conformitate cu interesele si
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abilitatile lor. Ca rezultat, conduceti o sesiune de discutii cu clasa stdnd in cerc, de preferinta afara,
oferindu-le elevilor timp sa-si impartaseasca jurnalele cu restul clasei.
Care sunt conceptele stiintifice pe care le-ati invatat si le-ati aplicat in aceste activitati?

Ce idei creative ai pe care trebuie sa le cercetezi si sa le dezvolti mai mult in aceste activitati?

6.7. Evaluare:

Scrie urmatoarele intrebari pe tabla. Dupa ce elevii si-au terminat brosura Zoom, cereti-i sa-si
impartageasca raspunsurile la Intrebari si reflectiile lor cu un alt elev care a terminat brosura. Plimbati-v3
in timp ce elevii discuta.

De ce este important sa privim lucrurile de aproape sl de departe?

Cum se conecteaza elementul tau la ceva?

Cum s-a schimbat lungimea articolului dvs. pe masura ce ati marit? Deplasati-va in timp ce elevii
discuta.

interconectat. Elevii incearca sa faca cel mai inalt dragon care le cere sa se uite cu atentie la partile si
culorile.
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PROIECT Masurarea
DIDACTIC 30 timpului

Proiect didactic 30: Masurarea timpului

Lectia: Matematica

Subiect: Masurarea timpului
Clasa: Clasa a II-a

Durata: S ore

1. Competente vizate:

1.1. Rezultate legate de disciplina principala (matematica):

Citeste si arata intreg, un sfert si jumaitate de ora.

a) Sunt date exemple de utilizare a timpului de peste 24 de ore.

b) Se folosesc cuvintele cu norma intreagd, nainte de pranz, dupa-amiaza, dimineatd, amiaza, seara si
miezul noptii.

c¢) Ceasul analogic si digital sunt utilizate impreuna.

¢) Reglajele se fac pe ceas.

2. Explica relatiile dintre unitatile de masura a timpului.
Relatiile minut-ora, ora-zi, zi-sdptamana, zi-sdptamana-luna, lund-sezon, sezon-an sunt limitate.

1.2. Alte rezultate legate de disciplinele STEAM:

Stiinte Sociale

Planifica ceea ce poate face in viata de zi cu zi.

Se pune accent pe timpul alocat sarcinilor precum jocul, studiul, odihna, dormitul, mancatul,
petrecerea timpului de calitate cu familia si prietenii si utilizarea mass-media.

Matematica
Citeste si scrie numere.
Se acorda atentie directiei de scriere a numerelor.

Determina numarul de obiecte dintr-o colectie de pana la 20 de obiecte (inclusiv 20) si scrie acest
numar in cifre

a) Se evidentiaza diferenta dintre cifra si numar.

b) In timpul numaririi exercitiilor, se observi ci ultimul numar spus reprezinti suma obiectului.

¢) Se asigura determinarea multiplicitatii corespunzatoare unui numar pana la 20.
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d) Prin utilizarea expresiilor ,,inainte”, ,,dupa” si ,,intre”, se Intelege relatia secventiala dintre numerele
pana la 20.

Urmeaza instructiuni verbale.
Pasii instructiunilor NU trebuie sa fie mai mult de 5.
Scrie numerele cu tehnica corecta.

Arte vizuale

Exprima pasii aplicatiei in timpul crearii lucrarilor de arta vizuala.

Procesul de creare a operei de artd vizuala include etapele cercetarii, accesarea informatiilor,
observarea, determinarea materialului, proiectarea si modelarea.

Foloseste diferite materiale, echipamente si tehnici in lucrari de arta vizuala.

poate sublinia ca tehnologiile digitale (aparat foto, tableta, tabla inteligenta etc.), precum si aluatul,
argila, hartia, colorantul etc. folosit.

2. Materiale folosite:
Creioane, carton, mecanism ceas, farfurie din carton, diverse materiale de decor, baterie, tableta,
conexiune la internet

3. Resurse

* https://www.youtube.com/watch?v=nP5DMGyAQmo
* https://www.youtube.com/watch?v=SrEbINQNplIs
* https://www.youtube.com/watch?v=brNyF-gshDs

4. Metode si tehnici de invatare

Metoda de invatare bazata pe probleme,
Metoda de invatare bazata pe proiecte
Tehnici; Brainstorming, lucru in colaborare

5. Grupuri care sunt planificate sa fie infiintate in timpul activitatii:

*Grupurile ar trebui sa fie formate din 3-5 persoane.
*De remarcat ca este o grupa omogena ca nivel.
* Trebuie avut grija sa se asigure ca distributia de gen este egala.

5E CICLU DE INVATARE
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Atragerea atentiei:

Se creeaza un mediu de discutii despre modul in care folosesc timpul pentru a planifica o zi, punand
intrebari elevilor, cum ar fi:

,,Cate ore ai dormit astazi?”

,,Ce activitati faci intre ce ore din zi (ore exacte, dimineata, pranzul, seara si miezul noptii)?”

,La ce ord te trezesti dimineata?”

,,Ce faci dupa ce te trezesti?”

,,Ce faci inainte de a te culca noaptea?”

IDENTIFICAREA TEMEI:

Nota : grupurile de elevi trebuie formate inainte de Inceperea activitatii.

Grupurile de elevi sunt rugate sa noteze ceea ce au facut in timpul unei zile si sd marcheze activitatile
pe care le-au facut impreuna in timpul zilei. La sublinierea orei, se precizeaza ca acestea exprima ora
exactd, ca inainte de amiaza, dupd-amiaza, dimineata, la pranz, seara si la miezul noptii.

Sunt distribuite fise de lucru care contin urmatoarele intrebari:

1. Cu ce probleme ne vom confrunta dacd nu ne planificam ziua? Identificati dezavantajele de a trai
fard un plan.

2. Ce ar trebui sa facem pentru a ne planifica ziua? Ce instrumente folosim atunci cand planificam
ziua?

Nota: Este oferit un mediu de discutii in grup pentru ca ei sa gaseascd conceptul de ceas si sa realizeze
cum ar trebui sa foloseasca ceasul pentru a rezolva problema.

Li se cere sa creeze un exemplu de planificare numit ,,Ziua unui student” in care timpul este planificat
eficient si eficient.

OFERIREA DE EXPLICATII:

Grupurile 1si impartasesc planificarea cu clasa, explicand cum au folosit timpul. Ei explica la ce
acorda atentie atunci cand planificd o zi pentru a o face eficienta si eficienta.

,Uneori avem dificultdti in a ne echilibra responsabilitatile si activitatile in scoala, acasa si In zonele
sociale. Pentru a depasi aceastd dificultate, puteti lua o agenda sau o puteti transforma intr-o agenda
scriind ziua-zi Intr-un caiet mic. Va puteti inregistra temele, zilele importante, calatoriile, zilele de
nastere sau va puteti nota sarcinile zilnice specificdnd ora pe aceastd agenda. Poti si agata calendarul
lunar mare pe peretele camerei tale si iei notite acolo”, explica profesorul.

Se subliniaza timpul alocat de catre profesor unor sarcini precum jocul, studiul, odihna, dormitul,
mancatul, petrecerea timpului de calitate cu familia si prietenii si utilizarea mass-media.

Prin specificarea modului In care este utilizat calendarul, se fac explicatii de tipul: ,,Notati activitatile
pe care le-ati planificat pentru ziua respectiva, ce trebuie facut, cu durata acestora si comparati timpul
trecut la finalizarea activitatii, cu dvs. estimare, va arata cét timp este nevoie pentru a face anumite
activitati.

Nu trebuie sa uitam sa ne specificim prioritatile in timp ce ne facem planificarea. Indiferent daca
prioritatea dvs. este sa faceti temele sau sd jucati jocuri, determinarea si aranjarea acestora si
specificarea timpului care trebuie alocat pentru acestea sunt importante pentru o planificare eficienta.
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Puteti obtine ajutor de la batranii familiei dvs. in timp ce incercati sa faceti distinctia intre ceea ce
trebuie sa faceti si ceea ce doriti sa faceti. Dupa ce ati pregatit o lista de lucruri de facut in ziua
respectiva sau 1n acea saptdmana si ce vreau sa fac, va puteti stabili prioritatile punand o stea pe
lucrurile care trebuie facute si o fatd zambitoare pe lucrurile pe care doriti sa le faceti.

Dacad nu ne planificam bine timpul, nu putem rezerva suficient timp pentru ceea ce vrem sa facem.
Nu ne putem Indeplini responsabilitatile. De exemplu, daca nu ne facem temele la timp, este posibil sa
nu avem suficient timp sd ne jucam sau sa petrecem timp cu familia.

Se spune ca daca ne planificdm ziua, succesul nostru va creste, iar oamenii de succes sunt cei care
lucreaza intr-un mod planificat si programat. Sunt date exemple ale acestor oameni. (Ataturk, Aziz
Sancar...)

Urmatoarele explicatii se fac spunandu-le elevilor ca vor face un ceas pentru a planifica o zi.

Se explica faptul ca pe ceas sunt doua ace, cea mai lungd este acul minutelor si aratd minutele, cu atat
mai scurtd este acul orelor si aratd ora.

Cand mana minutelor aratd 12, se explica ca ora este citita ca ,,12”. Exemplele sunt marite deoarece
este ora 5, ora 10 etc.... Se spune ca ceasul este citit ca ,,jumatate” atunci cand minutele este pe 6.
Exemplele sunt date ca 3 si jumatate, 10 si jumatate.... Orele intregi si jumatate sunt afisate pe ceasul
de perete adus 1n clasa.

APROFUNDAREA INFORMATIILOR:

Noti: In aceasta sectiune, produsul de proiectare va fi dezvaluit urméand ,,Procesele de proiectare
inginereascd”. Explicatiile date mai jos in Procesele de proiectare inginereasca sunt exemplare. Pentru
ca discutiile in grup sa fie de un fel care sa ghideze formarea designului, profesorul poate urmari si
ghida.

Sarcina de proiectare: Proiectati un ceas care va fi folosit pentru a planifica o zi.

1-Recunoasterea problemei:

Cum ar trebui sé fie plasate numerele de pe ceas?

Care este functia orelor si minutelor din ceas?

Cum ar trebui sa se potriveasca orele si minutele pe ceas?

Care ar trebui sa fie dimensiunile ceasului si lungimea acelui orei si minutelor?

Ce actiuni suplimentare ar putea fi pe ceas pentru a ajuta la planificarea unei zile?

2-Crearea de solutii:

Marimea ceasului este determinata de plasarea numerelor pe el.

Sunt determinate forma, lungimea si materialele care vor fi utilizate ale acelui minutelor si ale orelor.
Sunt determinate materialele care vor fi folosite In corpul principal al ceasului.

Actiunile suplimentare sunt decise la ceas pentru a ajuta la planificarea unei zile
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3-Planificare - Desen:

Designul ceasului este realizat pe hartie.

Sunt determinate materialele care vor fi utilizate.

4-Crearea produsului:

Ei creeaza ceasurile pe care le proiecteaza ca grup din materialele pe care le aleg.
Elevii sunt asistati de profesor la tdiere sau gaurire.

5- Testare — Dezvoltarea produsului:

Grupurile s-au aratat pe rand prietenilor lor pe ceasurile pe care le faceau;
Cate ore petrec jucand jocuri in timpul zilei,

Ce ore studiaza, etc.?

Se primesc sugestii pentru imbunatatirea designului ceasurilor.

EVALUARE:

Grupurile spun clasei despre planurile lor zilnice cu privire la ceasurile pe care le fac. Ei citesc o ora si
jumadtate de ora in timp ce 1si descriu planurile zilnice. Ele explica functia minutelor si a orelor. Ei
explicd importanta de a trai Intr-un mod planificat.

Nota: ,,Criteriile de evaluare a produsului de proiectare” sunt prezentate mai jos pentru a fi utilizate in
evaluarea procesului de creare a designului.

* Anexa: ,,Criterii de evaluare a produsului de proiectare” poate fi folositd de profesori si grupuri de
elevi pentru evaluare.

Bun Moderat Poate fi

CRITERII DE EVALUARE A PRODUSULUI DE imbunatatit

PROIECTARE

1. Gradul de realizare a obiectivelor propuse ale produsului
sau inventiei

2. Nivelul de urmarire a planului sau a etapelor de lucru
aplicate pentru constructia produsului sau inventiei

3. Eficacitatea si nivelul de succes al planului sau etapelor de
lucru aplicate pentru constructia produsului sau inventiei
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4. Care sunt punctele forte ale planului de proiect
implementat pentru realizarea produsului sau a inventiei?

5. Care sunt aspectele nereusite ale planului de proiect
implementat pentru realizarea produsului sau inventiei?

6. Care sunt sugestiile dumneavoastra pentru schimbarile
necesare pentru etapele de realizare a proiectului?

140



