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

NIVEL 1 PROFESORI IN PREGATIRE: Aplicatii ale inteligentei artificiale in lumea real3
pentru imbunatatirea calitatii vietii

Profesori L1

n cazul cursantilor/profesorilor in pregétire, planul L&C care urmeaza ar trebui si fie un document pentru
studiu si schimb de idei atat intre ei, cat si cu formatorul. O abordare fructuoasa ar fi, daca este posibil, una in
care profesorii cu experientd/activi sunt implicati, fie in unele dintre rolurile profesorilor mentionate in
sectiunea urméatoare despre profesorii cooperanti. in acest cadru, planul L&C ar trebui s& faca obiectul analizei
si discutiilor dintre formator si cursanti, astfel incat urmatoarele aspecte sa fie obiectul imbogatirii la fiecare
etapa a studiului si a implementarii experimentale, daca este posibil, de catre cursanti:

> Oferiti oportunitati suplimentare in abordarea subiectului (de exemplu, oferiti-le resurse suplimentare in
domeniu, imbogatiti-i cu o varietate de abilitati prin abordari didactice)
> Tmbogatiti cu idei pentru managementul clasei (de exemplu, abordari incluzive pentru clasd, activitati de

clasa inversatd, metodologia PBL)

> Concentrare pe abilitati practice de predare (de exemplu, planificarea lectiilor, strategii de evaluare)
> Discutati despre conectarea la experienta din lumea reala.

> Subliniati nevoia de reflectie, comunicare si discutii/dezbateri

1. Prezentare generala

Titlu Aplicatii ale inteligentei artificiale in lumea reald pentru imbunatatirea calitatii
vietii

Intrebare sau tema 1. Ce inseamna calitatea vietii, de ce este importanta si ce masuri sunt

pentru provocarea necesare pentru a o Tmbunatati?

curiozitatii

2. Cum influenteaza tehnologia si progresele tehnologice nevoile umane?



Varste, clase,...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat - Sinteza

3. Ce context stiintific si tehnologic a fost exploatat pentru a dezvolta
astfel de aplicatii? (De la antichitate la intrebarea lui Turing si pana la
abordarile moderne in domeniul inteligentei artificiale)

4. Ce idei/creatii umane au avut stramosii care au condus la dezvoltarea
inteligentei artificiale si in ce masurd reflecta acestea evolutia
aplicatiilor legate de nevoile umane?

5. Care sunt cateva aplicatii ale IA in lumea reala si care sunt consecintele
lor asupra vietii umane?

6. Care sunt avantajele si dezavantajele acestor aplicatii si cum ne
asteptam sa ne influenteze modul de viata?

7. Care sunt unele domenii ale activitatilor umane in care aplicatiile IA au
sau se asteapta sa aiba repercusiuni?

8. Ce actiuni ar trebui intreprinse pentru a atenua astfel de repercusiuni,
in vederea indrumarii omenirii catre o calitate corecta a vietii?

9. Care sunt cateva domenii prospective pentru promovarea si aplicarea
metodelor si abordarilor IA care vor avea o valoare adaugata in ceea ce
priveste calitatea vietii?

10. Ce actiuni pot fi sugerate pentru sporirea efectelor pozitive ale
aplicatiilor IA si minimizarea efectelor negative?

VARSTE: 16-18 Clasele a X -a-aXll-a

17 ORE DE INVATARE Cel putin 17*45 de minute  Cel putin 4 ACTIVITATI

Dezvoltari tehnologice in domeniul inteligentei artificiale si conexiuni cu diverse
domenii stiintifice ca consecinte ale fenomenelor, proceselor sau modelelor
respective.

Analiza evenimentelor istorice Tn dezvoltarea IA si a efectelor acestora asupra
economiei, edificiilor si activitatilor sociale, civilizatiei si comunicarii

Utilizari/aplicatii ale IA in diverse domenii curriculare

Reflectia si dezbaterea filosofica, prin implicarea elevilor in activitatile de
fnvatare, sunt asteptate sa le dezvolte capacitatile de a analiza aplicatiile IA intr-
un spirit care va sprijini umanitatea in atingerea obiectivului sdu de a asigura
calitatea vietii. In acest proces, se asteaptd ca elevii sd lucreze intr-un context
care va maximiza avantajele si va minimiza dezavantajele aplicatiei analizate. in
plus, se asteapta ca aceasta implicare sa aiba efecte pozitive asupra elevilor, ca
potentiali creatori/utilizatori ai altor aplicatii/aplicatii ulterioare.

in contextul analizdrii acestui subiect, va fi utild includerea cooperarii unui
numar de experti/profesori care acopera o gama larga de domenii de studiu.
Prin urmare, se sugereaza implicarea unui profesor de Sociologie/Economie, a
unui profesor in domeniul STEAM si a unui profesor de IT.

Elevii sunt asteptati sa fie implicati in activitati de proiect care vor oferi
oportunitatea pentru meditatie filosofica, luarea in considerare a unor intrebari
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etice si practice legate de o serie de aplicatii, precum si pentru a dobandi
fundalul stiintific si cunostintele tehnologice care formeaza coloana vertebrala a
IA. Tn acest proces, elevii vor fi nevoiti si identifice diverse aplicatii ale IA in
viata reald si sa studieze efectele acestora asupra diversilor factori sociali,
economici si politici care formeaza termenul de calitate a vietii.

Referinte, Multumiri @® Michael Negnevitsky: ,Inteligenta artificiala: un ghid pentru sistemele

inteligente”, Pearson Education Limited, 2011 (Editia 3)

@ S. Russell si P. Norvig: , Inteligenta artificiala: o abordare moderna”,

Pearson Education, Ltd., Londra.

Pagini web:

@ Aplicatii ale inteligentei artificiale in lumea reala - Pregatiti pentru IA .

@ Ce este calitatea vietii? De ce este importanta si cum o putem

imbunatati (investopedia.com)

@ https://towardsdatascience.com/advantages-and-disadvantages-of-

artificial-intelligence-182a5ef6588c

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea profesorilor  Profesor T1 (profesor de IT) cu responsabilitatea principalda de a identifica si
promova/sprijini in dezvoltarea activitatilor in domeniile de aplicatii ale IA.

Profesor T2 (profesor de Sociologie/Istorie/Limbi straine) si Profesor T3
(profesor de Economie) cu responsabilitatea principald de a se ocupa de
elementele legate de efectele/impactul aplicatiilor IA in lumea reala si cu
consecinte asupra calitatii vietii.

Profesor T4 (profesor de STEAM) cu responsabilitatea principald de a se ocupa
de aspectele stiintifice/matematice ale activitatilor implicate in proiect.

STEAME in viata de zi cu  Profesorii ar trebui sa se intdlneasca in etapele initiale si sa identifice un numar

zi. Organizare (4-5) de aplicatii ale IA care sunt sau vor fi asteptate sa aiba un impact asupra
aspectelor reale si cotidiene ale vietii umane. Tn acest context, ar putea lua in
considerare Intrebarile Motive (de mai sus sau, dacd au oportunitatea de a le
extinde) si, pe baza acestora, sa dezvolte o prima schita de activitati. Pe baza
acestora, acestia procedeaza la Formularea Planului de Actiune.

Formularea Planuluide  ETAPA I : Pregatire de catre unul sau mai multi profesori [ETAPELE 1-4] si
Actiune o
’ ETAPA Il : Formularea Planului de Actiune [ETAPELE DE PREGATIRE 1-3]

Se refera la crearea acestui Plan de invatare, de catre profesori in colaborare.

ETAPA Il : Formularea Planului de Actiune [ETAPELE DE DEZVOLTARE 4-18]

Se refera la realizarea de catre elevi a celor cinci activitati ale Planului de



fnvatare.

Sprijinul, feedback-ul si evaluarea din partea profesorilor sunt insotite pe tot
parcursul implementarii activitatilor.

"elementele finale ale cadrului sunt in curs de dezvoltare

3. Obiective si metodologii

Scopurile Tnvatarii si in contextul acestui Plan L&C, se asteaptd ca elevii sa fie capabili s3
obiectivele realizeze urmatoarele:

1. Sa identifice si sa explice semnificatia calitatii vietii (in contextul lumii
contemporane, precum si in contextul diferitelor culturi si civilizatii)

2. Pentru a identifica si studia rezultatele si impactul diferitelor aplicatii ale
IATn lumea real3.

3. Studierea elementelor constitutive de baza ale fundamentului stiintific si
tehnic al acestor aplicatii, cu scopul de a intelege modul in care acestea
influenteaza viata umana.

4. Pentru a identifica efectele pozitive si negative ale unor astfel de aplicatii
ale IA in raport cu activitatile sau conditiile umane cotidiene (muncs,
sanatate etc.)

5. Pentru a oferi sugestii sau idei care vor stabili conditiile necesare pentru
ca astfel de aplicatii sa maximizeze efectele pozitive si sa minimizeze
efectele negative.

6. Pentru a oferi solutii la problemele care apar din astfel de aplicatii, astfel
Tncat conceptul de calitate a vietii sa se integreze intr-o societate moral3,

Rezultatele Tnvatarii si Implicarea elevilor in activitatile de invatare este asteptatd sa le ofere

rezultatele asteptate capacitatile de a analiza aplicatiile IA in spiritul acesteia, care vor sprijini
umanitatea Tn atingerea obiectivului sau de a asigura calitatea vietii, Intr-un
context care va maximiza avantajele si va minimiza dezavantajele aplicatiilor pe
care le-au luat in considerare. In plus, se asteaptd ca aceastd implicare s3 aiba
efecte pozitive asupra elevilor, ca potentiali creatori/utilizatori ai unor aplicatii
ulterioare.

Cunostinte anterioare si  Cunostinte de baza despre conceptele de inteligenta artificiald. Capacitatea de
conditii prealabile analiza critica si de discutie, precum si implicarea in investigare si analiza.

Motivatie, Metodologie, Elevilor li se ofera evenimente provocatoare despre diverse aplicatii ale A si sunt

Strategii, Scenarii de chemati sa analizeze, sd medieze si sa studieze efectele acestora in spiritul

lucru intrebarilor critice prezentate anterior, formandu-si astfel opinii cu privire la
avantajele si dezavantajele aplicatiilor si la impactul asupra calitatii vietii.

Metodologia de baza ar trebui sa ofere ample oportunitati pentru discutii,
precum si pentru sugestii de abordari in utilizarea aplicatiei in spiritul conditiei
umane. Munca in cadrul proiectelor este, de asemenea, un instrument
important in metodologia de abordare a acestei probleme, deoarece poate oferi



contextul pentru crearea contextului, precum si a cadrului pentru investigarea si
luarea n considerare a diferitelor probleme care apar in timpul analizarii
intrebarilor principale identificate in sectiunea 1.

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, aranjarea Echipa de profesori care se va implica Tn acest subiect trebuie sa aiba o analiza
spatiului, sfaturi de ampla a propriului domeniu de studiu, precum si a impactului pe care aplicatiile
depdsire a situatiilor inteligentei artificiale il au asupra calitatii vietii.

dificile

Prin urmare, este esential ca T2 si/sau T3 sa stabileasca contextul semnificatiei
calitatii vietii si sa dezvolte idei/intrebari pentru reflectie, atat in cadrul
sedintelor grupului de profesori, cat si in cadrul lucrului cu elevii. Astfel, T1
(profesorul de IT) va putea propune aplicatii spre analiza. Evident, aceste
subiecte sunt subiect de schimb de idei si discutii intre profesori.

in functie de domeniile de semnificatie implicate in ideile anterioare, profesorul
sau profesorii (T4) vor trebui implicati pentru a stabili cadrul pentru consideratii
stiintifice/tehnologice/matematice.

Pe baza parteneriatului, echipa de profesori va continua sa conceapa etapele
planului de actiune (a se vedea Sectiunea 2).

Avand in vedere acest lucru, este de asteptat sa existe intalniri cu elevii care sa
implice cursuri in care T1 va avea oportunitatea de a prezenta o aplicatie, T2 sau
T3 vor discuta implicatiile asupra calitatii vietii, iar T4 va lua in considerare
aspectele tehnologice/stiintifice/matematice.

Resurse, unelte, Internetul este o resursa foarte bogata de informatii despre acest subiect,
materiale, atasamente,  folosind drept cuvinte cheie intrebarile principale din Sectiunea 1.
echipamente . ) o L
Mai mult, intreaga problema face obiectul analizei multor organizatii precum
UNESCO, OCDE, FORUMUL ECONOMIC MONDIAL, BANCA MONDIALA etc.
in plus, organizatii precum NASA si IBM ofera materiale si resurse ample.

Astfel, un instrument de baza pentru investigatie poate fi oferit de laboratorul de
informatica sau de calculatorul personal si internetul.

Sdndtate si sigurantd

5. Implementare

Activitati educative, O abordare pentru implementare este urmatoarea:
proceduri, reflectie

Activitatea 1 (1 perioada (40-45 de minute)) Activitate de brainstorming

(De obicei, sub auspiciile T2/T3, desi orice alt profesor poate fi facilitator)

Brainstorming cu cerinta dezvoltarii unui proiect care sa ia in considerare
exemplele TALOS si Pandora Jar din mitologia greaca. Tn procesul de examinare a
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acestor exemple, elevii vor trebui sa identifice elemente legate de
IA/automatizare si apoi sd procedeze la identificarea si discutarea efectelor
acestora asupra calitatii vietii, coroborat cu avantajele si dezavantajele adoptarii
posibilitatii de a realiza aceste entitati mitologice. Discutati posibilele
Tmbunatatiri ale vietii oamenilor daca acestea ar fi realitati. Cautati pe internet
pentru a identifica aplicatii ale IA care ar putea fi considerate idei ce reflecta
entitati mitice.

Activitatea 2

Luati in considerare aplicarea inteligentei artificiale care duce la o masina
autonomd

Activitatea 2a (1 ord in clasa plus timp suplimentar pentru teme)

T1 este facilitatorul Tn procesul de studiere a acestei aplicatii. T1 ofera elevilor
materiale care stabilesc contextul pentru intelegerea principiilor (aceste principii
vor fi explorate in continuare in etapa Activitatii 2b) pe baza carora functioneaza
0 masind autonoma. El/ea stabileste intrebari care i ajuta pe elevi sa se
familiarizeze cu ideile si, eventual, cu aspectele tehnice ale dezvoltarii proceselor
algoritmice care permit unei masini si se conducd singure. Tn acest efort, el/ea
are ca ghid intrebarile despre conducere din sectiunea 1, astfel incat elevii sa fie
atenti la impactul asteptat asupra conditiei umane.

El/ea sugereaza elevilor s se adreseze profesorului lor STEAM T4 pentru
sprijin/instruire privind luarea in considerare a instrumentelor stiintifice,
tehnologice si matematice care oferd mijloacele pentru realizarea procesului
algoritmic.

Activitatea 2b (1 ord in clasa plus timp suplimentar pentru teme)

T4 este acum facilitatorul studierii aplicatiei. Ca si in cazul T1, el/ea ofera elevilor
materiale care stabilesc contextul pentru intelegerea diferitelor instrumente
tehnologice, stiintifice si matematice care permit unei masini autonome sa
functioneze urméand instructiunile procesului algoritmic dezvoltat anterior. El/ea
stabileste intrebari care 1i ajuta pe elevi sa se intereseze si sa se implice in ideile
si instrumentele stiintifice/matematice care guverneazd (in domeniul
automatizarii) functionarea masinii autonome. in acest efort, el/ea are ca ghid
intrebarile de conducere din sectiunea 1, astfel incat elevii sa fie atenti la
impactul asteptat asupra conditiei umane si a calitatii vietii.

El/ea sugereaza elevilor sa se adreseze profesorului lor T2 sau T4 pentru
sprijin/instructiuni cu privire la luarea in considerare a problemelor sociale,
economice, politice si etice care oferd contextul pentru realizarea a ceea ce ar
putea fi identificat drept calitate a vietii.

Activitatea 2c (2 ore in clasa plus timp suplimentar pentru teme)

T2 sau T4 este un facilitator pentru dezvoltarea lucrarilor de proiect si a
discutiilor/dezbaterilor bazate pe rezultatele activitatilor 2a si 2b, precum si pe
intrebarile principale din Sectiunea 1. Accentul ar trebui pus pe luarea in
considerare a nevoilor lumii reale si a aspectelor care constituie calitatea vietii.
in acest proces, elevii ar trebui sd includd afirmatii documentate pentru
obiectivul Tmbunatatirii calitatii vietii prin aceasta aplicatie a IA.

Astfel, in activitatea de fata, o problema importanta care trebuie sa faca obiectul



discutiei o reprezintd avantajele care sunt oferite omenirii prin intermediul
acestei aplicatii.

Tn aceastd etapd a acestei activitdti, T2 sau T4 ar include fapte, observatii si
intrebari care i vor determina pe elevi sa se implice in activitati de proiect ce vor
oferi oportunitatea pentru meditatie filosofica, luarea in considerare a unor
intrebari etice si practice legate de o serie de aplicatii, precum si de contextul
stiintific si cunostintele tehnologice care formeaza coloana vertebrald a IA. in
acest proces, elevii vor fi rugati sa se implice in identificarea diferitelor aplicatii
ale IA n viata reala si sa studieze efectele acestora asupra diversilor factori
sociali, economici si politici care formeaza termenul de calitate a vietii.

In cazul de fatd al aplicdrii masinii autonome, urmétoarea
observatie/problema/dificultate constituie o bazd pentru dezvoltari bazate pe
observatiile tocmai identificate:

@® O masina autonoma ucide un copil. Cum gestionati acest caz?

@ De asemenea, o persoana nevazatoare foloseste o masina autonoma. Ce

avantaje sugereaza acest caz?

@ Ce parere ai despre asta? Ce aspecte etice, politice si sociale trebuie

luate n considerare?

@ Ce schimbari sugerati pentru imbunatatirea aplicatiei sau a modului in

care este utilizata?

Activitatea 3, 4,5, ...

Procedura activititii 2 trebuie repetatd pentru alte aplicatii ale IA. Tn special,
selectia aplicatiilor ar fi utila pentru a oferi oportunitati de luare in considerare a
urmatoarelor probleme:

(Aceasta selectie ar putea fi rezultatul atribuirii elevilor sarcina de a analiza
aceste probleme)

1. Problema pierderii locurilor de munca . Conform numeroaselor studii,
datorita numeroaselor aplicatii ale inteligentei artificiale, s-au pierdut un
numar considerabil de locuri de munca si milioane de oameni sunt
someri. De fapt, avand in vedere progresele in domeniul inteligentei
artificiale, tot mai multi oameni (chiar si cei calificati) vor ramane someri.
Cum abordam aceastd amenintare si in ce masura o consideram o
problema pentru calitatea vietii?

2. Problemele legate de siguranta si viata personala . Ca urmare a
evolutiilor Tn domeniul inteligentei artificiale, observam o serie de
probleme legate fie de siguranta vietii personale, fie de datele personale
si proprietatea unei persoane. Exista ingrijorari serioase ca aceste
evolutii ar putea fi catastrofale pentru omenire. Pe de alta parte, aceste
evolutii ofera o gama larga de impacturi pozitive asupra sigurantei unei
persoane si asupra luptei impotriva criminalitatii. Prin urmare, este logic




sa ne punem intrebari cu privire la calitatea vietii noastre.

3. Chestiunea privind masura in care se acorda incredere rezultatelor
diferitelor aplicatii ale IA, deoarece pentru majoritatea dintre noi nu este
posibil sa verificdm ce ne propun sau sugereaza acestea. Prin urmare,
din nou, este logic sa stabilim intrebari despre astfel de evolutii in
contextul calitatii vietii.

Activitatea X

Fiecare dintre profesorii T1, T2/T3, T4, in contextul domeniului sau de
specializare, va lua in considerare ideile, concluziile si problemele derivate din
activitatile 2, 3, ..., va evalua intregul efort de dezvoltare a aplicatiilor de
inteligenta artificiala si va oferi un context al discutiei care trebuie sa
guverneze/ghideze adoptarea unor astfel de aplicatii in viata reala.

Evaluare Aprecierea si evaluarea sunt continue si concomitente pe parcursul tuturor
activitatilor, cu sprijin si indrumare continua din partea profesorilor pentru
atingerea obiectivelor fiecarei activitati.

Prezentare - Raportare— Dupa finalizarea fiecarei activitati, prezentarile/dezbaterile elevilor pot fi
Tmpartasirea publicate pe site-ul scolii, iar publicatiile relevante pot fi facute in ziarul scolii.
rezultatelor

Extensii - Alte informatii  Se pot organiza intalniri cu specialisti Tn dezvoltare software pentru discutii si
posibile  dezvoltari/adaptari ale unei aplicatii care sa rdspunda
nevoilor/modificarilor sugerate de elevi.

Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul Tnvatarii prin activitati bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru abordarea invatarii si creativitatii
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
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 II: 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

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

b

o N

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 n 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 Tn 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 lll: 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 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 asistenta 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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