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STEAME ACADEMY

PLANUL DE INVATARE SI CREATIVITATE (PLANUL L&C) - NIVELUL 2: PROFESORI
ACTIVI: Descoperindu-l pe Antoni Gaudi

S T Ene M Ent

1. Prezentare generala

Titlu Descoperindu-l pe Antoni Gaudi

intrebare sau tema 1. Cum reflecta stilul arhitectural al lui Antoni Gaudi intelegerea profunda si
pentru provocarea incorporarea principiilor matematice?

curiozitatii

2. Ce tehnici ingineresti inovatoare a folosit Gaudi pentru a depasi provocarile
structurale din cladirile sale emblematice, precum Sagrada Familia si Parcul
Guell?

3. Tn ce moduri au influentat viziunea artisticd a lui Gaudi si aprecierea sa
pentru naturd proiectele sale arhitecturale si cum continuad aceasta intersectie
dintre arta si stiinta sa inspire arhitectii contemporani?

Varste, clase,... secundar (15-19) ClasaalX *pandlaaX-?

Durata, calendar, 10 ore de invatare zece orede cursde45de  Cel putin 10
activitati minute

Alinierea la ariile Stiinta, tehnologie, matematica, arta, inginerie

curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat Elevii exploreaza minunile arhitecturale ale Iui Antoni Gaudi, Tmbinand
matematica, tehnologia, ingineria, arta si stiinta. Prin sesiuni interactive, ei
descopera complexitatea matematica care stau la baza proiectelor lui Gaudi,
utilizand instrumente digitale pentru a diseca structurile sale. Ei analizeaza
realizarile ingineresti din spatele creatiilor sale, apreciind tehnicile sale
inovatoare. Explorand miscari artistice precum Art Nouveau, ei creeaza opere
de arta inspirate de Gaudi, Tmbinand arta cu intelegerea stiintifica. Discutiile
aprofundeaza intelegerea, incurajand gandirea critica. Pana la sfarsitul lectiei,
elevii inteleg fuziunea disciplinelor din opera lui Gaudi, trezind o noua admiratie
pentru interactiunea armonioasa dintre matematica, tehnologie, inginerie, arta
si stiinta.



Referinte

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea dintre
profesori

STEAME fin viata de zi cu
zi. Organizare

Plan de actiune

Profesorul 1 si Profesorul 2 colaboreaza perfect pentru a integra elemente din
doua discipline diferite in experienta de invatare, promovand o abordare
multidisciplinard. Tn cazul mentoratului oferit de profesorii activi profesorilor ]n
pregatire, colaborarea urmeaza un plan de lucru structurat, cu obiective si
activitati clare pentru a asigura un sprijin eficient si o dezvoltare profesionala.

1. Stabilirea obiectivelor: Profesorul 1 si Profesorul 2 stabilesc obiective de
invatare clare care integreaza concepte din ambele discipline, asigurand
alinierea cu standardele curriculare si rezultatele invatarii elevilor.

2. Planificare si pregatire: Acestia elaboreaza un plan de lucru cuprinzator care
prezintd activitati si sarcini specifice atat pentru profesorii activi cat si pentru
profesorii Tn pregatire. Aceasta include conceperea lectiilor, crearea de materiale
didactice si identificarea oportunitatilor pentru conexiuni interdisciplinare.

3. Intalniri colaborative: Sunt programate intalniri regulate de colaborare pentru
a discuta progresul, a Tmpartasi idei si a rezolva orice dificultati care apar.
Profesorul 1 ofera indrumare si mentorat profesorului in pregatire, oferind
perspective si feedback bazate pe experienta si expertiza sa.

4. Predare in colaborare si observare: Profesorul 1 si Profesorul 2 participa la
sesiuni de predare in colaborare, in cadrul carora modeleaza strategii de
instruire eficiente si faciliteaza impreuna experiente de invatare. Profesorii activi
observa si ofera feedback profesorilor in pregatire, oferind indrumari privind
predarea lectiilor si gestionarea clasei.

5. Reflectie si feedback: Pe parcursul colaborarii, profesorii activi si profesorii in
pregatire se angajeaza in practici reflexive pentru a-si evalua progresul si a
identifica domenii de dezvoltare. Profesorul 1 ofera feedback constructiv si
sprijin pentru a ajuta profesorii in pregatire sa isi dezvolte abilitatile de predare
siincrederea in sine.

Urmand aceasta abordare colaborativa, Profesorul 1 si Profesorul 2 creeaza un
mediu de sustinere Tn care profesorii implicati 1i iIndruma eficient pe profesorii in
pregatire, promovand dezvoltarea profesionald si imbunatdtind experienta de
fnvatare pentru toti cei implicati.

Intdiniri cu reprezentanti ai afacerilor/Aplicatii in lumea reald

Antreprenoriat — Zilele STEAME in viatd (SiL)

ETAPA |. Munca pregatitoare a profesorului:
a. Cercetare si planificare:

- Realizati cercetari asupra vietii, operelor si stilului arhitectural al lui Antoni
Gaudi, concentrandu-va pe aspectele matematice, tehnologice, artistice si
ingineresti.

- Elaborati un plan detaliat al atelierului care sa prezinte obiectivele, activitatile,
materialele necesare si programul.



b. Adunarea resurselor:

- Colectati imagini, videoclipuri si materiale informationale despre capodoperele
arhitecturale ale lui Gaudi, inclusiv Sagrada Familia, Park Guell si Casa Batll6.

- Achizitionati materiale de arta, instrumente geometrice, software de design
digital si kituri de inginerie pentru activitati practice.

c. Activitati de proiectare:

- Creati activitati si demonstratii interactive care sa evidentieze principiile
matematice, tehnicile artistice, inovatiile tehnologice si realizarile ingineresti
prezente in opera lui Gaudi.

- Dezvoltati proiecte artistice adecvate varstei, puzzle-uri matematice si
provocari ingineresti care sa implice elevii din scoala primara.

ETAPA Il. Activitati de atelier:
a. Introducere despre Antoni Gaudi:

- Oferiti o imagine de ansamblu asupra vietii si contributiilor lui Gaudi la
arhitectura, subliniind abordarea sa inovatoare si influentele multidisciplinare.

- Afisati imagini si videoclipuri cu cladirile emblematice ale lui Gaudi, starnind
curiozitatea si entuziasmul in randul elevilor.

b. Explorare matematica:

- Implicati elevii in activitati practice pentru a explora concepte matematice
inspirate de opera lui Gaudi, cum ar fi teselarile, simetria si formele geometrice.

- Indrumati elevii in crearea de modele si desene geometrice folosind materiale
de arta si instrumente geometrice.

c. Integrare tehnologica:

- Introducerea elevilor in software-ul sau aplicatiile de design digital care le
permit sa manipuleze si sa recreeze digital elementele arhitecturale ale lui
Gaudi.

- Facilitarea tururilor virtuale sau a simularilor interactive ale cladirilor lui Gaudi,
oferind informatii despre proiectarea si constructia acestora.

d. Expresie artistica:

- Tncurajati elevii s isi exprime creativitatea prin crearea propriilor opere de arta
inspirate de Gaudi, folosind diverse medii si tehnici artistice.

- Oferiti indrumare si sprijin pe masura ce elevii experimenteaza cu culori, texturi
si forme pentru a surprinde esenta stilului lui Gaudi.

e. Provocari ingineresti:

- Prezentati provocari ingineresti inspirate de structurile lui Gaudi, cum ar fi
construirea de structuri stabile folosind materiale neconventionale sau
proiectarea de fatade inovatoare.

- Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa si de rezolvare a problemelor pe
masura ce elevii colaboreaza pentru a depasi provocarile ingineresti.

ETAPA III. Reflectie si concluzii:



- Facilitati o sesiune de reflectie in care elevii isi impartasesc experientele,
perspectivele si descoperirile din cadrul atelierului.

- Tncurajati elevii s ia in considerare legiturile dintre matematica, tehnologie,
arta si inginerie in realizarile lui Gaudi.

- Oferiti resurse si sugestii pentru o explorare mai aprofundata a operei lui Gaudi
si a influentelor sale interdisciplinare.

“elementele finale ale cadrului sunt in curs de dezvoltare

3. Obiective si metodologii

Scopuri si obiective de Scopurile invatarii:
invatare

1. intelegeti natura interdisciplinard a proiectelor arhitecturale ale lui Antoni
Gaudi.

2. Explorati principiile matematice care stau la baza operelor lui Gaudi.

3. Investigati provocarile si solutiile ingineresti din constructiile lui Gaudi.

4. Analizati elementele si influentele artistice prezente in creatiile lui Gaudi.

5. Utilizati tehnologia pentru a deconstrui si reconstrui proiectele lui Gaudi.

6. Stimulati gandirea critica si creativitatea prin activitati si discutii de colaborare.

Obiective de invatare:
1. Identificati aspectele cheie ale vietii si stilului arhitectural al lui Antoni Gaudi.

2. Aplicati concepte geometrice si matematice pentru a analiza proiectele lui
Gaudi, cum ar fi simetria, fractalii si geometria.

3. Evaluati tehnicile ingineresti folosite de Gaudi pentru a aborda provocarile
structurale ale cladirilor sale.

4. Examinati influenta miscarilor artistice precum Art Nouveau asupra operei lui
Gaudi.

5. Utilizati instrumente digitale pentru a explora si manipula proiectele
arhitecturale ale lui Gaudi.

6. Creati opere de arta originale inspirate de stilul lui Gaudi, incorporand
elemente de matematica, inginerie si arta.

7. Participati la discutii pentru a aprofunda intelegerea si aprecierea conexiunilor
interdisciplinare prezente in opera lui Gaudi.

8. Reflectati asupra importantei colaborarii interdisciplinare in arhitectura si in
alte domenii.

Rezultatele Tnvatarii si Rezultate ale Tnvatarii:

rezultatele asteptate B R o .
1. Elevii vor demonstra o intelegere a naturii interdisciplinare a proiectelor

arhitecturale ale lui Antoni Gaudi.

2. Elevii vor putea aplica principii matematice pentru a analiza si interpreta
operele lui Gaudi, inclusiv concepte de geometrie, simetrie si fractali.



Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

3. Elevii vor evalua tehnicile ingineresti utilizate de Gaudi pentru a depasi
provocarile structurale ale cladirilor sale.

4. Elevii vor recunoaste influentele si miscarile artistice reflectate in proiectele
arhitecturale ale lui Gaudi.

5. Elevii vor demonstra competenta in utilizarea tehnologiei pentru a explora si
manipula creatiile arhitecturale ale lui Gaudi.

6. Elevii isi vor demonstra creativitatea prin realizarea unor opere de arta
originale inspirate de stilul lui Gaudi, integrand elemente de matematica,
inginerie si arta.

7. Elevii vor participa la discutii colaborative pentru a aprofunda intelegerea
conexiunilor interdisciplinare prezente in opera lui Gaudi.

Rezultate asteptate:

1. O apreciere sporitd pentru integrarea armonioasa a matematicii, tehnologiei,
ingineriei, artei si stiintei in designul arhitectural.

2. Tmbunététirea abilititilor de gandire criticd demonstratd prin analiza si
evaluarea tehnicilor si influentelor arhitecturale ale lui Gaudi.

3. O'intelegere mai buna a contextului istoric si cultural din jurul operei lui Gaudi
si a semnificatiei acesteia in domeniul arhitecturii.

4. Dezvoltarea abilitatilor de alfabetizare digitald prin utilizarea tehnologiei
pentru explorarea si interactiunea cu proiectele lui Gaudi.

5. Creativitate si exprimare de sine sporite prin crearea de opere de arta
originale inspirate de stilul lui Gaudi.

6. Consolidarea abilitatilor de comunicare si colaborare prin discutii de grup si
activitati de colaborare.

7. Motivatie si interes sporite pentru explorarea in continuare a subiectelor
interdisciplinare si a carierelor in arhitectura, inginerie, arta si matematica.

Cunostinte anterioare si cerinte preliminare:

1. intelegere de bazd a geometriei: Elevii ar trebui sd aibd o intelegere
fundamentald a conceptelor geometrice, cum ar fi formele, unghiurile, simetria
si modelele.

2. Familiaritate cu principiile matematice: Elevii ar trebui sa aiba cunostinte de
concepte matematice precum adunarea, scaderea, Tnmultirea, impartirea si
operatiile algebrice de baza.

3. Cunostinte de baza despre tehnologie: Elevii ar trebui sa se simta confortabil
utilizand instrumente digitale si software in scopuri educationale, cum ar fi
computere, tablete sau smartphone-uri.

4. Cunoasterea miscarilor artistice: Eleii ar trebui sa aiba o oarecare cunoastere a
istoriei artei si a miscarilor artistice, in special a celor predominante la sfarsitul
secolului al XIX-lea si inceputul secolului al XX-lea, cum ar fi Art Nouveau.

5. Abilitati de gandire critica: Elevii ar trebui sa posede capacitatea de a analiza si
evalua informatiile, de a face conexiuni intre diferite concepte si de a se angaja



n discutii colaborative.

6. Interes pentru arhitectura si design: Elevii ar trebui sa fie curiosi in ceea ce
priveste designul arhitectural si interesati de explorarea intersectiei dintre
matematica, tehnologie, inginerie, arta si stiinta in capodoperele arhitecturale.

7. Deschidere catre invatarea interdisciplinara: Elevii ar trebui sa fie deschisi la
minte si dispusi sa exploreze conexiunile dintre diferite domenii, intelegand ca
aceasta lectie va integra concepte din matematica, tehnologie, inginerie, arta si
stiinta.

Motivatie, metodologie, 1. Cercetare bazata pe proiecte: Introduceti lectia prezentand un proiect general

strategii, platforme sau o intrebare de cercetare care sa incadreze explorarea de catre elevi a operei
lui Gaudi. Aceastd abordare bazata pe cercetare incurajeaza elevii sa se implice
activ in rezolvarea problemelor si gandirea critica pe tot parcursul lectiei.

2. Tnvitare colaborativa: Facilitati experiente de invitare colaborativd in care
elevii lucreaza in grupuri pentru a investiga diferite aspecte ale arhitecturii lui
Gaudi. Tncurajati elevii sd fisi impartiseascd descoperirile, s3 discute
interpretarile lor si sa colaboreze la sarcinile proiectului, incurajand munca n
echipa si abilitatile de comunicare.

3. Activitati practice: Includeti activitati practice care le permit elevilor sa
exploreze concepte matematice prin experiente tangibile. De exemplu, elevii ar
putea crea modele geometrice inspirate de proiectele lui Gaudi folosind blocuri
de constructie sau materiale de artizanat, consolidandu-le Tintelegerea
geometriei si a simetriei.

4. Integrarea tehnologiei: Utilizarea instrumentelor si resurselor tehnologice
pentru a imbunatati explorarea de catre elevi a arhitecturii lui Gaudi. Oferirea
accesului la simulari digitale, tururi virtuale si prezentari multimedia care le
permit elevilor sa vizualizeze si sa interactioneze cu proiectele lui Gaudi intr-un
mediu virtual.

5. Evaluari autentice: Proiectati sarcini de evaluare autentice care sa le ceara
elevilor sa aplice cunostintele acumulate la provocari din lumea reala. De
exemplu, elevii ar putea colabora pentru a proiecta si prezenta propriile modele
arhitecturale inspirate de stilul lui Gaudi, demonstrandu-si intelegerea
principiilor matematice, a tehnicilor ingineresti si a conceptelor artistice.

6. Reflectie si feedback: Creati oportunitati pentru ca elevii sa reflecteze asupra
nvatarii lor si s& primeascé feedback pe parcursul proiectului. incurajati elevii s&
isi documenteze progresul, sa reflecteze asupra strategiilor lor de rezolvare a
problemelor si sa analizeze modul in care intelegerea lor asupra arhitecturii lui
Gaudi a evoluat in timp.

7. Sprijin structurat: Oferiti sprijin si consolidare pentru a ajuta elevii sa
navigheze prin concepte si sarcini complexe. impdrtiti proiectul in etape usor de
gestionat, oferiti indrumare si resurse dupa cum este necesar si oferiti elevilor
oportunitati de a solicita clarificari si asistenta de la colegi si profesori.

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, setare spatiu, Proceduri: Alternati intre prezentari interactive, activitati practice si discutii de
sfaturi pentru depdsirea  grup. Utilizati sala de clasa pentru prezentari si proiecte artistice, spatiile
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dificultatilor

Resurse, materiale,
atasamente,
echipamente

Sanatate si siguranta

5. Implementare

exterioare pentru observatii arhitecturale si laboratorul de informatica pentru
simulari de design digital. Pregatiti materiale artistice, instrumente geometrice,
dispozitive digitale si materiale de referinta.

Surse didactice si materiale digitale cu referintele aferente necesare pentru
implementarea planului de Tnvatare

Activitati educative,
proceduri, reflectie

1. Activitati si sarcini creative:

- Individual: Elevii creeaza schite sau randari digitale ale unor proiecte
arhitecturale inspirate de Gaudi, aplicand principii matematice si elemente
artistice.

- Echipd: Tn grupuri, elevii colaboreaza pentru a construi modele fizice ale
structurilor lui Gaudi folosind materiale reciclate, concentrandu-se pe
provocarile ingineresti si estetica designului.

- Sala de clasa: Clasa participa in mod colectiv la un tur virtual al capodoperelor
lui Gaudi, urmat de o discutie de grup despre aspectele matematice, tehnologice
si artistice observate.

2. Implicare si participare activa:

- Practici practice: Elevii participa la activitati practice, cum ar fi construirea de
structuri geometrice cu materiale manipulative, experimentarea cu simetria si
explorarea mozaicurilor prin intermediul creatiei artistice.

- Simulari interactive: Utilizand simulari digitale si aplicatii interactive, elevii
exploreaza activ concepte matematice legate de arhitectura lui Gaudi, cum ar fi
fractalii si geometria spatiala.

3. Feedback si reflectie:

- Evaluare colegiala: Elevii ofera feedback constructiv colegilor in timpul
activitatilor de colaborare, concentrandu-se pe punctele forte, domeniile de
fmbunatatire si cunostintele dobandite.

- Auto-reflectie: Prin intermediul jurnalelor sau al reflectiilor online, elevii si
documenteaza procesul de invatare, provocarile cu care s-au confruntat si
strategiile utilizate, incurajand constientizarea metacognitiva.

4. Monitorizarea invatarii si evaluarea progresului elevilor:

- Evaluare formativa: Profesorii monitorizeaza intelegerea elevilor prin evaluari
formative continue, inclusiv observatii, teste si discutii, ajustand instruirea in
consecinta.

- Sarcini de performanta: Elevii isi demonstreaza cunostintele prin sarcini de



Evaluare

Prezentare - Raportare —
Impértésirea
rezultatelor

performanta, cum ar fi prezentarea modelelor arhitecturale, explicarea
alegerilor de design si prezentarea conceptelor matematice aplicate.

Rubrici si liste de verificare: Rubricile si listele de verificare sunt folosite pentru a
evalua creativitatea, gandirea critica, colaborarea si stapanirea obiectivelor de
invatare ale elevilor, oferind criterii clare de evaluare.

1. Evaluare formativa:

- Verificari continue ale intelegerii in timpul discutiilor din clasa, activitatilor
practice si lucrarilor in grup.

- Feedback regulat oferit elevilor pentru a le ghida invatarea si a aborda
conceptiile gresite.

- Teste rapide sau tichete de final pentru a evalua intelegerea conceptelor si
abilitatilor cheie.

- Oportunitati de autoevaluare si evaluare intre colegi, in cadrul carora elevii
reflecta asupra propriului progres si ofera feedback colegilor de clasa.

2. Evaluare sumativa:

- Proiect culminant in care elevii isi proiecteaza si prezinta propriile modele
arhitecturale inspirate de Gaudi, ncorporand principii matematice, ingineresti si
artistice.

- Reflectii sau eseuri scrise in care elevii analizeaza conexiunile interdisciplinare
prezente in opera lui Gaudi si propriul proces creativ.

- Prezentari sau expozitii in care elevii isi prezinta lucrarile de arta si explica
conceptele matematice si tehnologice aplicate.

1. Prezentare PowerPoint: Creati o prezentare PowerPoint atractiva din punct de
vedere vizual, organizand continutul in diapozitive, incorporand graficd si
elemente vizuale si oferind o naratiune clara in timpul prezentarii. Partajati
fisierul PowerPoint cu publicul prin e-mail sau pe o platforma de partajare a
fisierelor dupa prezentare, pentru referinta.

2. Raport scris: Pregatiti un raport scris prin structurarea informatiilor in sectiuni
cu titluri si subtitluri, oferind analize detaliate si sustindnd constatarile cu dovezi
si date. Partajati raportul electronic sau in format tiparit cu partile interesate
prin e-mail sau prin intermediul unei platforme de partajare a documentelor.

3. Intalnire virtuald: Organizati o intalnire virtuald folosind un software de
videoconferinta, unde prezentati diapozitive sau documente in timp real
participantilor la distantd. Partajati linkul intalnirii cu participantii Tn avans si
incurajati participarea activa prin sesiuni de intrebari si raspunsuri si discutii.

4. Tablou de bord interactiv: Creati un tablou de bord interactiv sau un
instrument de vizualizare a datelor pentru a prezenta informatii complexe sau
analize intr-un format usor de utilizat. Partajati tabloul de bord cu partile
interesate printr-un link web sau Tncorporati-l intr-o prezentare sau un raport
pentru acces si explorare usoara.

5. Platforma de colaborare in echipa: Utilizati o platforma de colaborare in



echipa, cum ar fi Microsoft Teams sau Google Workspace, pentru a crea si
partaja prezentari, rapoarte si documente in mod colaborativ. Invitati membrii
echipei sa contribuie, sa revizuiasca si sa ofere feedback in timp real, promovand
colaborarea si eficienta.

Extensii - Alte informatii

Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
Tn cazul Invatarii prin activitdti bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru elaborarea planului de invatare si creativitate
Elaborarea planului de actiune

Etapele principale ale demersului de invdtare STEAME:

ETAPA I: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeaza sa fie abordata

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
Tnconjurator / chestiuni de etica

3. Orientarea catre grupa de varsta corespunzatoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor cu
programa scolara oficiala. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

4. Repartizarea sarcinilor partilor implicate. Desemnarea coordonatorului si a locurilor de lucru etc.

ETAPA lI: Formularea Planului de Actiune (Pasii 1-18)

Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportare cu lumea reala, Reflectie
2. Stimulare. Motivare
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care deriva din cele de mai sus

Dezvoltare (de cdtre elevi) — Indrumare si evaluare (in 9-11, de cdtre profesori)

4. Crearea contextului - Cautarea/Culegerea de informatii

5. Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numar limitat de cerinte

6. Definirea cazului. Proiectarea: identificarea materialelor pentru constructie/ dezvoltare/
creare

7. Constructie. Flux de lucru. Punerea in aplicare a proiectelor

Observare. Experimentare. Formularea concluziilor initiale

9. Documentare. Cautarea domeniilor tematice (domenii Al) legate de subiectul studiat.
Explicatii bazate pe teorii existente si/sau rezultate empirice

10. Culegerea de rezultate/ informatii pe baza etapelornr. 7, 8, 9

11. Prima prezentare in grup realizata de catre elevi

o0

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cdtre elevi) — Indrumare si evaluare (din partea

profesorilor)

12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie / reprezenta / ilustra rezultatele



13. Studierea rezultatelor dobtinute la punctul nr. 9 si formularea concluziilor, utilizand punctul
12

14. Aplicatii in viata de zi cu zi - Sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat - Zile
STEAME)

Revizuire (de cdtre profesori)

15. Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitant

Finalizarea proiectului (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

16. Repetati pasii 5 - 11 cu cerinte suplimentare sau noi asa cum au fost formulate la punctul 15
17. Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor ipoteze noi.Testarea noilor concluzii
18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

ETAPA Illl: ACADEMIA STEAME. Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor
creative pentru elevi

Titlul proiectului:
Scurtd descriere/prezentare schematizata a mecanismelor de lucru/responsabilitatilor pentru desfasurarea

actiunii

ETAPE | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/Etape
Profesor 1 (P1) Actiuni ale elevilor Profesor 2 (P2)
Cooperare cu P2 Grupa devarsta: Cooperare cu P1 si
si ghidarea elevilor ghidarea elevilor
A Pregatirea etapelor nr. 1,2,3 Cooperare in cadrul etapei nr. 3
B Ghidarea in cadrul etapeinr. | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistentd n cadrul
9 etapeinr. 9
C Evaluare creativa 11 Evaluare creativa
D Ghidare 12 Ghidare
E Ghidare 13 (9+12) Ghidare
F Organizarea zilelor STEAME 14 Organizarea zilelor STEAME
ntalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri
G Pregatirea etapei 15 Cooperare la pasul 15
H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5-11) | Ghid de sprijin
I Ghidaree 17 Ghid de sprijin
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa
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