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STEAME ACADEMY
PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE DE FACILITARE A PREDARII (PLANUL L&C) -

NIVEL 1 PROFESORI IN PREGATIRE:
Eco-inovatie: Proiectarea unui produs sustenabil folosind Chat GPT

S T Ene M Ent

1. Prezentare generala
Titlu Eco-inovatie: Proiectarea unui produs sustenabil folosind Chat GPT
Intrebare sau tema Degradarea mediului este una dintre principalele probleme contemporane.
pentru provocarea Utilizarea produselor sustenabile este un pas important catre conservarea
curiozitatii mediului. Cum putem proiecta produse sustenabile? Cum putem folosi

aplicatiile de inteligenta artificiald pentru a ne ajuta in proiectarea unui astfel
de produs? De ce este important sa dezvoltam produse sustenabile?

Varste, clase,... 11-12 ani ClaseleaV-a—aVl-a
Durata, calendar, 15 ore 15 lectii de 45-50 de minute >=6 activitati
activitati
Alinierea la ariile Stiinte:
curriculare .
-ecologie

-schimbarile climatice

- sustenabilitate

Tehnologie:

-informatica

-inteligenta artificiala

Matematica:

- algebra (calcule)

- statistica (analiza datelor de baza)

Antreprenoriat



- design de produs

Colaboratori, parteneri - Institutul International pentru Dezvoltare Durabila (IISD)

- Companie producatoare (vizita la fabrica — linie de productie)

Rezumat - Sinteza Planul de Tnvatare si creativitate se refera la o interventie in care elevii, lucrand
in echipd, dezvolta o intelegere mai larga a sustenabilitatii si a importantei
acesteia, precum si o mai buna intelegere a utilizarii inteligentei artificiale in
timpul procesului de proiectare a unui produs sustenabil, utilizand si chat-ul
GPT.

Referinte, Multumiri https://www.bcg.com/publications/2023/six-strategies-to-lead-product-
sustainability-design

https://www.youtube.com/watch?v=ijfsWI8XgQvo

https://www.youtube.com/watch?v=8u2MO0Ob6sFXM

https://www.youtube.com/watch?v=5c¢jlWAWIp0Q

https://www.youtube.com/watch?v=0lk5yZQuntk

https://www.mdpi.com/1996-1073/14/12/3469

https://www.oecd.org/innovation/green/toolkit/
oecdsustainablemanufacturingindicators.htm

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/HTML/?uri=0J:L_202401781

https://commission.europa.eu/energy-climate-change-environment/standards-
tools-and-labels/products-labelling-rules-and-requirements/sustainable-
products/ecodesign-sustainable-products-regulation_ro

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX
%3A52022DC0140&qid=1649112555090

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea profesorilor  Profesor de stiinte (T1)

@® Coordonarea proiectului
@ Prezentarea conceptelor de sustenabilitate si conservare a mediului

@ Investigarea parametrilor de sustenabilitate ai produselor, impreuna cu

elevii si alti profesori

Profesor de informatica (T2)

@ Prezentarea utilizarii si posibilitatilor GPT pentru chat si asistentad pentru

elevi Tn utilizarea GPT pentru chat in timpul procesului de proiectare



@ Colaborarea cu ceilalti profesori pe aspecte tehnice in timpul procesului

de proiectare

@ Sprijinirea elevilor si profesorilor in utilizarea aplicatiilor folosite pentru

calcule si prezentari

Profesor de matematica (T3)

@ Coordonarea tuturor activitatilor legate de calcule pentru evaluarea

impactului asupra mediului al produsului propus

@ Oferirea de asistenta si indrumare elevilor cu privire la metodele de

calcul

@ Colaborarea cu profesorul de stiinte pentru calcule si evaluarea
impactului si cu ceilalti profesori pentru utilizarea aplicatiilor pentru

calcule.

T1 coopereaza cu T2 si T3 in ceea ce priveste masuratorile care vor trebui
efectuate, parametrii de sustenabilitate care trebuie luati in considerare si
aplicatiile care vor fi utilizate pentru masuratori.

T1 coopereaza cu T2 si T3 la analiza datelor si la modul de mentinere a
neutralitatii ecologice a produsului care urmeaza sa fie proiectat.

T1 coopereaza cu T3 la analiza datelor privind sustenabilitatea produsului

T1, T2, T3 coopereaza pentru a formula rapoartele si prezentarile finale.

STEAME in viata de zi @ Vizitd la o companie producatoare pentru a obtine informatii despre

cu zi. Organizare . . y .
linia de productie reala a unui produs

@ intalnire cu un reprezentant al unei organizatii internationale, si anume

Institutul International pentru Dezvoltare Durabila (IISD), pentru a
obtine mai multe informatii despre sustenabilitate si produse ecologice
sustenabile.

Formularea Planuluide  Pasul 1: Notiuni teoretice de baza (2 ore)

Actiune
@ Profesorul de stiinte le explica elevilor conceptele de baza ale

sustenabilitatii si ale produselor sustenabile

@ Profesorul de stiinte explica dimensiunea de baza a produselor

sustenabile conform noii reglementari.

Pasul 2: Extinderea cunostintelor teoretice si conectarea cu lumea reala (4 ore)

@ Profesorul de stiinte coordoneaza intalnirea cu reprezentantul

organizatiei internationale, concentrandu-se pe produsele sustenabile si
caracteristicile acestora, precum si pe impactul produselor asupra
mediului si economiei, concentrandu-se pe dimensiunile sustenabilitatii.



@ Profesorul de Informatica explica utilizarea Chat GPT in cadrul

proiectului pentru achizitia de informatii.

@ Profesorul de stiinte coordoneaza o vizita la o companie producatoare,
astfel incat elevii sa inteleaga mai bine cum sunt fabricate produsele
intr-o linie de productie si provocarile pe care le implica productia reala.

Pasul 3: Formularea si definirea proiectului (2 ore)

@® Rezumand toate informatiile, este formulat obiectivul proiectului de a

reproiecta un produs care va fi sustenabil.

@ Parametrii care urmeaza sa fie investigati din cadrul de reglementare al

UE sunt identificati si, prin intermediul unui brainstorming, sunt decisi
impreuna cu metodele de calcul.

@ Aplicatiile care vor fi utilizate sunt convenite intre elevi si profesori, iar

metodele de masurare si analiza sunt stabilite.

Pasul 4: Aplicarea cunostintelor si implementare (6 ore)

@ Elevii, cu sprijinul profesorilor, analizeaza ciclul de viata al produsului (de

la productie pana la eliminare)

@ Seformeaza echipe pentru a evalua sustenabilitatea pe un set de

dimensiuni

@ Elevii, cu sprijinul profesorilor de informatica si stiinte, cauta informatii

despre dimensiunile sustenabilitatii pe care le-au intreprins pentru a le
analiza, prin intermediul Chat GPT.

@ Materialele utilizate in produs sunt enumerate, iar GPT este utilizat

pentru a colecta date privind amprenta ecologica in vederea calcularii
impactului asupra mediului.

@ Elevii, cu sprijinul profesorului de stiinte, definesc ce materiale vor fi

modificate 1n proiectarea produsului lor

@ Elevii aduna informatii despre impactul ecologic al noilor resurse care

vor fi utilizate

@ Elevii, cu sprijinul si indrumarea profesorului de stiinte, a profesorului de

matematica si a profesorului de informatica, utilizand chat-ul GPT,
calculeaza impactul produsului in cazul utilizarii exclusive a materialelor
noi. Profesorul de informatica ofera sprijin prin furnizarea de sugestii
utile si adecvate pentru a obtine rezultatele dorite.

@ Elevii calculeaza impactul total asupra mediului o data cu toate

materialele noi si o data cu materialul modificat, apoi calculeaza si
detaliaza diferentele.



@ Elevii, sustinuti de toti profesorii, lucreaza la prezentarea rezultatelor

proiectului

Pasul 5: Prezentarea si evaluarea rezultatelor (2 ore)

@ Elevii evalueaza sustenabilitatea produsului si isi finalizeaza prezentarea

lucrand in plen.

@ Elevii si Isi prezinta rezultatele profesorilor sau altor colegi.

@ Profesorii evalueaza implementarea si rezultatele proiectului.

“elementele finale ale cadrului sunt in curs de dezvoltare

3. Obiective si metodologii

Scopurile invatarii si
obiectivele

Rezultatele invatarii si
rezultatele asteptate

Scopurile invatarii in cadrul proiectului:
LG#1: Introducerea elevilor in conceptul de produse sustenabile

LG#2: Prezentarea si familiarizarea elevilor cu metodele si abordarile de
masurare a sustenabilitatii

LG#3: Analizati legatura dintre sustenabilitate si designul de produs

LG#4: Familiarizarea elevilor cu utilizarea GPT-ului prin chat

Obiective de invatare
LO#1 : Elevii vor intelege conceptul de produse sustenabile

LO#2 : Elevii vor cunoaste abordarile pentru masurarea sustenabilitatii mediului
fnconjurator al produselor

LO#3 : Vor sti cum sa utilizeze Chat GPT pentru a obtine informatii despre
produse si materiale

LO#4: Vor conceptualiza modul in care componentele unui produs pot fi
proiectate (reproiectate) pentru a fi sustenabile

Dupa finalizarea proiectului, elevii ar trebui:

Cunostinte

@ Sa cunoasca cele trei domenii principale ale sustenabilitatii produselor

@ Sainteleaga principalele modalitati prin care un produs poate fi

sustenabil din punct de vedere ecologic

@ Sa mentioneze principalele abordari de evaluare a sustenabilitatii

produselor



Cunostinte anterioare si

conditii prealabile

Sa afle cum sa utilizeze chat-ul GPT pentru a recupera informatii despre

sustenabilitatea produselor

Sa descrie cadrul UE pentru produsele sustenabile

Sa stie cum sa proiecteze produse mai sustenabile

Abilitati

Foloseste chat GPT pentru colectarea de informatii si date

Efectuati calcule matematice folosind un software de calcul tabelar

Faceti evaluari prin compararea datelor numerice

Foloseste software de prezentare pentru a crea prezentari

Atitudini

Dezvoltarea interesului pentru dezvoltarea durabila

Cresterea gradului de constientizare cu privire la metodele de productie

durabile si produsele durabile

Dezvoltati interesul pentru designul de produs

Dezvolta o viziune critica asupra produselor pe care le consuma si a

impactului acestora asupra mediului

Cunostinte-competente anterioare:

Utilizarea de baza a software-ului de calcul tabelar pentru calcule
Calcule matematice de baza

Utilizarea de baza a suitei de aplicatii office

Abilitati de comunicare si cooperare

Utilizarea de baza a internetului pentru cautarea de informatii
Abilitati de lucru Tn echipa

Intelegeri de bazi despre ecologie si eco-conservare

Cerinte preliminare:

Laborator cu acces la internet



@ Platforme de teleconferinta
@ Acces la GPT pentru chat

@ Acces la aplicatiile suitei office
@ Echipament de prezentare

@ Acces la echipamente de imprimare

Motivatie, Metodologie, Motivatie
Strategii, Scenarii de
lucru @ Conservarea mediului

@ Design de produs
@ Conexiune in lumea reala

@ Antreprenoriat

Metodologie

Abordare bazata pe proiecte care implica colaborarea dintre profesorii de
Stiinte, Matematica, Informatica si Arte si colaborarea grupului de elevi pe
parcursul tuturor fazelor de proiectare a unui produs ecologic sustenabil.

Strategii

Invatare bazata pe proiecte
Munca autonoma

Munca in echipa
Descoperire ghidata

Brainstorming

Suport
indrumare si consultanta din partea profesorilor
Informatii suplimentare de la experti

Sprijin din partea profesorilor in timpul lucrarilor de laborator

4. Pregatire si mijloace

7



Pregatire, aranjarea Pregatire
spatiului, sfaturi de

. . .. Profesorul de stiinte este coordonatorul proiectului. Tn timpul pregatirii, toti
depdsire a situatiilor

profesorii analizeaza impreuna sursele de informatii si discuta despre

dificile
participarea lor la proiect. Profesorul de informatica se asigura ca toti elevii vor
avea acces la chat-ul GPT. Toti profesorii formuleaza impreuna un document
initial pentru prezentarea conceptului elevilor. Toti profesorii au grija sa
identifice ceea ce va fi necesar pentru partea lor de interventie in ceea ce
priveste materialele, resursele si infrastructura.
Profesorul de stiinte stabileste un contact preliminar cu actorii externi implicati
in proiect pentru a le identifica disponibilitatea si efectueaza toate actiunile
necesare pentru aprobarea vizitei in afara scolii si a masurilor de siguranta care
trebuie luate pe durata acesteia.
Setarea spatiului
Implementarea proiectului necesita urmatoarele setari:
Laborator de informatica cu acces la internet unde elevii pot lucra cel putin in
perechi la analiza datelor, software de prezentare si chat GPT
Sala de curs, unde elevii pot lucra in echipa. Sala de curs trebuie sa fie dotata si
cu echipamente de prezentare (calculator, proiector si aplicatii de birou) si sa
aiba o conexiune la internet pentru intalnirile online cu expertii externi.
Depanare/sfaturi
Trebuie acordata o atentie deosebitad excursiei elevilor pentru a obtine toate
permisele necesare si pentru a asigura siguranta elevilor in timpul vizitei unei
fabrici.

Resurse, unelte, Resurse si materiale educationale

materiale, atasamente,

. Profesorii pot utiliza resursele mentionate in sectiunea de referinte, completate
echipamente

de materiale suplimentare personalizate, axate pe designul pentru
sustenabilitate.

Unelte si echipamente

Implementarea proiectului necesita echipamente si software de baza, si anume

@ Laborator de informatica cu acces la internet

@ Aplicatii din suita Office (Word, Excel, PowerPoint)

@ Echipament de prezentare in sala de clasa

@® Conturi ChatGPT active



@ Platforma de teleconferinta

@ Sala de clasa unde se pot tine teleconferinte

Sdndtate si sigurantd Trebuie luate masuri pentru asigurarea sanatatii si sigurantei elevilor in timpul
vizitei la o fabrica, pentru a asigura sanatatea si bunastarea lor si a celorlalti.

5. Implementare

Activitati educative, Proiectul este implementat extinzandu-se la 16 ore de studiu. Cursurile au loc o

proceduri, reflectie data pe saptamana in contextul unor activitati suplimentare in Tnvatamantul
primar. Profesorul titular (Profesorul 1 — T1 - Profesor de Stiinte) participa la
toate activitatile, iar ceilalti profesori (Profesorul 2 — T2 - Profesor de
Informatica), (Profesorul 3 — T3 - Profesor de Matematicd) sunt implicati in parti
specifice ale proiectului unde a fost programata participarea lor. Profesorul de
Informatica (T2) are o participare mai extinsa decat ceilalti profesori.

Blocul de lectie 1 (2 x 50 de minute)

T1

25 de minute, prezentarea proiectului catre elevi

-motivarea elevilor

- prezentarea parametrilor de baza si a obiectivelor proiectului
T1,T2,7T3,T4

25 de minute, prezentarea participarii la proiect

-motivarea elevilor

T1,T2,T3, T4

15 minute, explicarea activitatilor de invatare

-descrierea activitatilor preconizate si acordul cu elevii asupra planului general
de lucru

T1,T2,73,T4

15 minute, proces de evaluare

-Discutie cu elevii si stabilirea unor metode si criterii de evaluare a proiectului
T1

20 de minute, prezentare initiala a conceptelor de sustenabilitate

- introducere Tn sustenabilitate

Blocul de lectie 2 (2 x 50 de minute)

T1

25 de minute, prezentarea conceptelor legate de produsele sustenabile si

9



designul de produse sustenabile

T1

25 de minute, prezentare a cadrului de sustenabilitate
-prezentarea cadrului european pentru produse sustenabile
T1,T2,T3

50 de minute, analiza cadrului si stabilirea indicilor

- profesorii analizeaza in continuare indicii cadrului de lucru, iar elevii fac un
brainstorming si decid, cu sprijinul profesorilor, asupra indicilor care vor fi
utilizati pe parcursul proiectului.

Blocul de lectie 3 (1 x 50 de minute)
T1,72,T3

20 de minute, prezentare si demonstrare a ChatGPT si a utilizarii sale (solicitare,
recuperare de informatii, evaluare a informatiilor)

30 de minute, familiarizare cu Chat GPT.

- elevii lucreaza in perechi in laboratorul de informatica, cu sprijinul profesorului
de informatica si indrumarea profesorului de stiinte, colectand informatii despre
sustenabilitate si produse sustenabile folosind ChatGPT

Blocul de lectie 4 (2 x 50 de minute)
T1,72,T3

50 de minute, intalnire cu un reprezentant al unei organizatii internationale, si
anume Institutul International pentru Dezvoltare Durabila (IISD), pentru a
extinde cunostintele despre produsele durabile si impactul acestora

T1
50 de minute, vizita la o fabrica de produse

- elevii viziteaza fabrica de productie pentru a obtine mai multe informatii
despre procesul de productie si relatia dintre productie si sustenabilitate.

Blocul de lectie 5 (2 x 50 de minute)
T1,T2,T3
100 de minute, colectare de date despre sustenabilitate

-elevii, cu sprijinul profesorilor, folosesc ChatGPT pentru a colecta date despre
amprenta produsului analizat. ChatGPT este utilizat atat ca sursa principala de
date (solicitand direct datele), cat si ca sursa secundara, indicand surse si baze
de date.

Blocul de lectie 6 (2 x 50 de minute)
T1,T2, T3
50 de minute, calcularea indicilor

- elevii, cu sprijinul profesorilor lor si in special al profesorului de matematics,
calculeaza indicii de sustenabilitate stabiliti
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Evaluare

T1,T2,T3
25 de minute, compilarea rezultatelor

- elevii lucreaza n echipe, iar fiecare echipa intocmeste calculul intr-un singur
raport

25 de minute, formularea rezultatelor

- elevii lucreaza n sesiune plenara pentru a intocmi un singur raport al
rezultatelor despre produs

Blocul de lectie 6 (2 x 50 de minute)
T1,T2,T3
50 de minute, design de produs

- elevii fac brainstorming si decid asupra designului (reproiectarii) produsului,
tinand cont de masuratorile deja analizate, si decid asupra acestuia

T1,72,T3
50 de minute, design de produs

- elevii lucreaza la colectarea de date pentru noul produs in vederea evaluarii
sustenabilitatii acestuia

Blocul de lectie 7 (2 x 50 de minute)
T1, T2, T3
50 de minute, analiza finala a sustenabilitatii produsului

- elevii Tsi finalizeaza calculele si incep sa intocmeasca raportul final pentru noul
produs sustenabil proiectat (reproiectat), lucrand mai intai in echipe si apoi in
sesiune plenara

T1,T2,T3
50 de minute, finalizarea raportului final

- elevii lucreaza in sesiune plenara cu sprijinul tuturor profesorilor la finalizarea
raportului si la prezentarea proiectului

Blocul de lectie 8

T1,7T2,T3,

50 de minute, finalizarea prezentarii si a rezultatelor obtinute
T1,T2,T3,T4

25 de minute, prezentarea rezultatelor finale ale proiectului

25 de minute, evaluarea proiectului

Evaluarea proiectului si a rezultatelor acestuia se realizeaza in principal in doua
contexte diferite.

a) se evalueaza nivelul de participare, implicare si contributie al fiecarui elev.
Aceasta evaluare se bazeaza pe observarea directa a profesorilor, unde se poate
utiliza o rubrica sau un jurnal de observatii.
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b) rezultatul final se evalueaza in functie de prezentare si argumentele cu care s-
au sustinut deciziile si rezultatul final. La evaluare participa toti profesorii
implicati.

Prezentare - Raportare — Rezultatele finale asteptate ale proiectului sunt
Impartésirea

1. Un raport in format Word care contine calculele aferente produsului
rezultatelor

proiectat

2. O prezentare a produsului proiectat si a caracteristicilor acestuia,
insotita de o estimare a impactului sdu asupra mediului

Extensii - Alte informatii  Proiectul poate fi extins la productia si testarea propriu-zisa a unui produs
sustenabil, prin implementarea designului.
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Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul invatarii prin activitati bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru abordarea invatarii si creativitatii
Elaborarea planului de actiune

Etapele principale ale demersului de invatare STEAME:

ETAPA I: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

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

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
fnconjurator / 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 Il: 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

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 n 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

v

00

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cétre 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)
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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:

Scurta descriere/prezentare schematizatd 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 Grupadevarsta: 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 asistenta in 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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