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STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE — NIVELUL 1. PROFESORII INCEPATORI: Combaterea

poluarii cu materiale plastice pentru un viitor durabil

1. Prezentare general

Titlu

Intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Combaterea poluarii cu materiale plastice pentru un viitor durabil
Ce se va intdmpla cu productia de plastic in viitorul apropiat?
Cum poate fi evitatd, redusd poluarea cu plastic?

Ce tipuri de plastic pot fi reciclate sau trebuie reutilizate?

Selectarea vdrstei: 12 — Selectarea nivelului: 6-8

14

Numarul de ore de Cronologie/cadru, Numarul de
invatare calendar activitdati 8
12

Stiinte/biologie, matematica, arte, antreprenoriat

Acest plan de invdtare si creativitate isi propune sd sensibilizeze opinia publicd
cu privire la impactul poludrii si sd impulsioneze actiunile privind metodele care
pot fi utilizate pentru a reduce poluarea cu plastic si a creste rata de reciclare. In
etapa initiald, procesul va implica cercetarea datelor si transformarea lor
pentru a crea o mai bund intelegere a gravitdtii acestei probleme. In a doua
etapd, elevii vor explora, analiza si constientiza metodele de reducere a poludrii.
in etapa urmétoare, ei vor proiecta, vor crea produse care au legdturd directd
cu subiectul.

In etapa finald, elevii vor prezenta si vor produsele create, demonstrdndu-si
abilitdtile si disemindnd rezultatele muncii lor.



Titlu

https://www.youtube.com/watch?v=ju_2NuK50-E

https://greensutra.in/news/plastic-recycling-codes/

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2873020/

https://ourworldindata.org/plastic-pollution

2. Cadru de competente STEAME ACADEMY *

Cooperare dintre
profesori

STEAME 1n viata de zi
cu zi. Organizare

Planul de actiune

Profesorul 1 (biologie, stiinte) va prezenta intregul proces.

Profesorul 2 (matematicd) va ghida elevii in timpul activitdtilor care
implica utilizarea matematicii.

Profesorul 3 (arte) ii va indruma pe elevi in timpul procesului de proiectare
si creare a revistei si a obiectelor realizate din plastic.

Profesorul 4 (antreprenoriat) i va sprijini pe elevi sd organizeze si sd
desfdsoare o activitate dedicatd comunitdtii locale, in timpul cdreia
acestia vor vinde produsele create.

Un tdrg unde vor expune si comercializa obiectele realizate din plastic si
revista.

Vor fi invitati purtatori de cuvant de la organizatiile locale de mediu.

Etapa 1: Pregdtirea demersului de catre echipa formata din 4 profesori.

Etapa 2: Formularea planului de actiune. Cele 4 cadre didactice
colaboreazd pentru a crea planul de invatare si pentru a defini modul de
corelare a rezultatelor obtinute de elevi cu programa scolard. Ei indruma
elevii pe parcursul proiectului, in functie de competentele lor specifice
(ETAPELE 1-2), si colaboreazd pentru realizarea etapei finale de evaluare.

“in curs de elaborare, elementele finale ale cadrului de competente

3. Objectives and Methodologies

Scopuri si obiective de

invatare

Cunostinte:
- Sa inteleaga conceptele de poluare si reciclare.
- Sa compare datele privind poluarea din diferite surse.

- Sa identifice tipurile de plastic si costurile pe care le implica procesul de
reciclare.

- Sa enumere metodele de reducere a poludrii.



Rezultatele invatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare
si conditii prealabile

- Sa distinga efectele poluarii.

Competente:
- Sa analizeze date privind poluarea si impactul acesteia.

- Sa lucreze eficient in echipe, demonstrand abilitati de colaborare, cum ar fi
comunicarea, ascultarea activa si delegarea sarcinilor pentru a atinge obiective
comune.

- Sa genereze idei originale si solutii practice pentru a raspunde nevoilor
identificate (creativitate si rezolvarea problemelor)

- Sa aplice concepte matematice, precum regula de trei simpl3, algebra pentru a
calcula cantitati, sume si alti parametri relevanti pentru subiect.

- Sa estimeze costurile reciclarii.
- Sa creeze obiecte utile din obiecte de plastic nefolositoare.
- Sa creeze benzi desenate despre poluare si impactul acesteia.

- Sa dezvolte un concept de revista despre poluare si sa evalueze efectele
acesteia asupra societatii.

- Sa comunice idei in mod clar, utilizand tehnici de comunicare verbala, scrisa si
vizuala pentru a informa cu privire la consecintele poluarii si beneficiile reciclarii.

Atitudini:
- Sa dea dovada de curiozitate si sa caute idei noi.
- Sa dea dovada de interes autentic in explorarea temei largi a poluarii.

- Sa trateze provocarile drept oportunitati de imbunatatire in timpul procesului
de creare a revistei.

1. Sd cerceteze graficele propuse si alte surse de informare pentru a
evidentia impactul poludrii.

2. Sainteleagd impactul poludrii si beneficiile recicldrii si reducerii poludrii.
3. Sd creeze obiecte din deseuri de plastic.

4. Sd conceapd si sd creeze o revistd, demonstrdnd aplicarea criticd a nevoii
identificate.

5. Sd reflecteze critic asupra impactului social al produsului pe care I-au
creat.

6. Sdorganizeze un eveniment in vederea vanzdrii revistei si a expunerii
obiectelor create.

Stiinte, matematicad: elevii trebuie sd aibd o intelegere fundamentald a
conceptelor stiintifice de bazd pentru a distinge principiile care stau la baza

3



Motivatie,
metodologie, strategii,
platforme

4. Pregatire si mijloace

recicldrii; cunostinte despre proiectarea diferitelor tipuri de grafice; aplicarea
principiilor matematice pentru a calcula dimensiuni, cantitdti si alti parametri
relevanti pentru subiectul discutat.

Arte: Cunostinte de bazd despre programele de editare: Canva, aplicatia Pixton
sau altele.

Abilitdti de colaborare: experienta de lucru in echipd i va ajuta pe elevi sd
colaboreze cu colegii lor.

Tnvitarea bazata pe cercetare; activititi practice; lucrul in grup; PBL.

Principalele metodologii pentru realizarea proiectului sunt invatarea
bazata pe cercetare si invatarea bazata pe proiect. Elevii sunt incurajati sa
exploreze materialul, sa-l organizeze si sa puna intrebari pertinente. Elevii
sunt profund implicati in realizarea cercetarii lor stiintifice. Ei dobandesc
cunostintele prin explorare, acumularea de experienta si discutii.

Pe masura ce parcurg acest plan de invatare, elevii isi dezvolta gandirea
critica, abilitatile de comunicare si creativitatea.

Pregatire, spatiu

Sfaturi pentru
depdsirea
dificultatilor

Resurse, unelte,
materiale,
atasamente,
echipamente

Sanatate si sigurantd

5. Implementare

Sala de clasa cu table albe si calculatoare unde elevii pot colabora,
interactiona si crea. Zona de prezentare: in aceeasi clasa (atunci cand se
prezinta rezultatele intr-o faza initiald) sau in alt spatiu — atunci cand se
organizeaza evenimentul dedicat comunitatii locale.

Carti,jurnale, computere pentru desfdsurarea cercetdrii.

Un numdr mare de obiecte din plastic care nu mai sunt folosite, foarfece, hértie,
pistol de lipit etc.

Telefoane sau aparate foto pentru a surprinde efectele poludrii.

Hdrtie si imprimantad.

Norme de sigurantd pentru activitdtile in aer liber si activitdtile practice.

Activitati de instruire,
proceduri, reflectie

Activitatea nr. 1: Brainstorming

Profesorul aduce o gdleatd cu o multime de obiecte din plastic si le spune elevilor
cd a pregdtit o ,Supd de plastic” si fi va intreba:



- din ce sunt fdcute obiectele de plastic;

- ce se intdmpld cu obiectele de plastic pe care nu le mai folosim.

Activitatea nr. 2: Adunarea si procesarea datelor

Profesorul imparte clasa in 4 grupe. Fiecare grup va avea de indeplinit o sarcind
complexd si va prezenta apoi rezultatele muncii lor intregii clase. La finalul
acestei activitdti se face o evaluare inter pares.

In plus, va fi elaboratd o revistd pentru a atrage atentia comunitdtii locale
asupra poludrii cu plastic. Elevii vor fi informati cd fiecare activitate din cadrul
proiectului va duce la crearea unei sectiuni a revistei.

Profesorul le cere elevilor sG urmdreascd un scurt videoclip: ,,Oceanul de plastic”.
Dupd vizionarea, elevii vor rdspunde la cdteva intrebdri esentiale:

- Ce se va intdmpla cu productia de plastic in viitorul apropiat?

- Vom reusi sa folosim mai putin plastic si sd recicldm mai mult?

Apoi, membrii grupurilor vor accesa site-ul ,,OUR WORLD IN DATA”
(https://ourworldindata.org/plastic-pollution) si vor analiza informatiile si vor
gdsi rdspunsurile la intrebdri. Graficele contin urmatoarele informatii:

a) productia anuald de mase plastice la nivel mondial (1950-2020) - Cu cdte
procente a crescut productia de mase plastice in 2020 fatd de 19507 Cu
cdte procente a crescut productia de plastic In 2002 fatd de 19507
Formulati concluzii.

b) Ce se va intdmpla cu plasticul pdnd in 2050? Avdnd in vedere cd productia
mondiald anuald de plastic in 2020 a fost de 367 milioane tone, calculati
care va fi cantitatea de: plastic incinerat in 2030; plastic reciclat in 2030;
plastic aruncat in 2030. Formulati concluzii.

¢) generarea deseurilor din plastic de cdtre sectorul industrial (2015). Avdand
in vedere cd productia mondiald de plastic in 2020 a fost de 367 de
milioane de tone, intocmiti un grafic circular care sa prezinte productia de
deseuri pentru fiecare sector industrial, exprimatd in procente. Formulati
concluzii.

d) ponderea proiectatd a deseurilor din plastic gestionate necorespunzdtor in
2025. Avdnd in vedere cd productia mondiald anuald de plastic in 2020 a fost
de 367 de milioane de tone, calculati cantitatea de deseuri produse de fiecare
tard mentionatd in diagramd. Formulati concluzii.

Activitatea nr. 3: Profesorul le prezintd elevilor un video (What numbers of
plastic are recyclable?, pe Youtube) despre procesul de reciclare si 7i roagd sa
acceseze linkul - https://greensutra.in/news/plastic-recycling-codes/. Elevii vor
citi, vor analiza si vor lua notite. Apoi vor veni la ,,supa de plastic” facutd de
profesor, vor alege un obiect din plastic si vor explica ce tip de plastic este si dacd
poate fi reciclat.

Elevii vor investiga procesele de reciclare a celor 7 tipuri de materiale plastice si
costurile financiare si de mediu aferente.
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https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2873020/

Ei ar trebui sd formuleze concluzii si sd rdspundd la o intrebare: Reciclarea costd
mai putin decdt producerea de noi obiecte si ambalaje din plastic?

Activitatea nr. 4

Elevii vor discuta si vor gdsi rdspunsul la intrebarea: Cum poate fi
redusd/eliminatd poluarea cu plastic?

Apoi, elevii vor realiza obiecte utile, sculpturi din obiecte de plastic care ar fi
ajuns la gunoi etc. si vor explica importanta obiectului creat.

Elevii vor intocmi o listd cu 10 obiecte din plastic care pot fi refuzate din
magazine, deoarece au o alternativad din alte materiale decdt plasticul, vor
efectua o micd cercetare si vor calcula costurile obiectelor din plastic, apoi vor
calcula pretul obiectelor similare din alte materiale decdt plasticul. La final, ei
trebuie sd explice ce listd vor alege si sd aducd argumente.

Activitatea nr. 5

Elevii vor iesi afard si vor face fotogrdfii, videoclipuri si benzi desenate despre
poluarea cu plastic si consecintele acesteia. Poate fi utilizatd aplicatia Pixton.

Activitatea nr. 6 — Crearea unei reviste privind impactul poludrii asupra
mediului si a umanitatii.

(Revista poate fi digitald, nu tipdritd. In primul rénd, pentru a evita utilizarea
hdrtiei si, in al doilea rénd, deoarece pentru a realiza o revistd de o calitate

adecvatd este nevoie de o imprimantd de calitate si nu toate scolile au acces la
una dintre acestea. In acest caz, revista va fi véndutd online.)

Inainte de a incepe lucrul, elevii vor rdspunde la urmdtoarele intrebdri:
e Cum se va raporta revista dumneavoastrd la exemplele de reviste existente?

e Ce conventii ati observat in ceea ce priveste designul, modul de adresare,
utilizarea imaginilor?

Apoi elevii vor discuta si vor stabili:
- denumirea revistei.

- structura revistei (pe baza informatiilor pe care le-au aflat si prezentat
anterior).

- ilustratiile care vor fi folosite.
- grupul responsabil pentru fiecare sectiune a revistei.
- resursele de care au nevoie pentru a realiza revista.

- modul in care aceasta poate fi lansatd public si cum poate fi mai bine
promovatd.

Apoi, ei vor realiza revista.



Evaluare

Prezentare -
Reportare —
Tmpartasirea
rezultatelor

Extensii. Alte
informatii

Activitatea nr. 7 — Prezentarea rezultatelor si argumentarea importantei
produsului creat

Mai intdi, revista va fi prezentatd clasei: fiecare grup va prezenta o sectiune
separatd a revistei pentru care a fost responsabil. Apoi se va face o evaluare
generald pentru a rafina unele aspecte:

- Corectitudinea informatiilor.
- Corespondenta ilustratiilor cu continutul.
- Relevanta revistei pentru publicul tintd.

Activitatea nr. 8 — Concluzii. Elevii vor realiza o reflectie scrisd asupra
proiectului pe care |-au realizat pe baza urmdtoarelor intrebdri:

® Cum ati abordat sarcinile individual siin grup?
® Cum ati gestionat timpul, echipamentul si alte resurse?

e Puteti da exemple de decizii creative de rezolvare a problemelor pe care a
trebuit sd le luati?

e Ce dificultdti ati intdmpinat in timpul procesului de lucru?
® Ce ati schimba in procesul de lucru?

Obiectele create din deseuri de plastic vor fi expuse si revistele vor fi vandute in
cadrul unui térg la care vor fi invitati toti elevii si, eventual, parintii.

Observarea continud a profesorului, care implicd revizuirea si incurajarea.
Autoevaluarea si evaluarea colegiald.

Aproape toate activitdtile implica prezentarea si impdrtdsirea rezultatelor.

Ar putea fi adaugata o activitate in care elevii sa evalueze impactul asupra
mediului al proiectului lor. Acest lucru ar putea presupune calcularea amprentei
de carbon, estimarea cantitatii de plastic ajunsa Tn natura sau masurarea
gradului de sensibilizare n cadrul comunitatii.



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 elaborarea planului de invatare si creativitate

Elaborarea planului de actiune
Etapele principale ale demersului de invdtare STEAME:

ETAPA I: Pregdtirea de cdtre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeazd sd fie
abordate

2. Implicarea mai multori actori: angajatori/ mediu de afaceri/ pdrinti/ societate/ mediu
inconjurdtor/ chestiuni de eticd

3. Orientarea cdtre grupa de vdrstd corespunzdtoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor
cu programa scolard oficiald. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

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

ETAPA a ll-a: Formularea planului de actiune (etapele 1-18)

Pregadtire (de cdtre profesori)

1. Raportarea la lumea reald, reflectie
2. Stimulare. Motivare
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care derivd din cele de mai sus

Dezvoltare (de cétre elevi). indrumare si evaluare (etapele 9-11, de cétre profesori)

4. Crearea contextului. Cdutarea/ culegerea de informatii

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

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

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

8. 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 etapelor nr. 7, 8, 9

11. Prima prezentare in grup realizatd de cdtre elevi

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 obtinute la punctul nr. 9 si formularea concluziilor, utilizdnd punctul 12
14. Aplicatii in viata de zi cu zi — sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat — zilele
STEAMIE)

Revizuire (de cdtre profesori)

15, Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitante



Finalizarea proiectului (de cétre elevi). Indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

16. Repetati pasii 5—11 cu cerinte suplimentare sau noi, astfel cum au fost formulate la punctul

15.

17. Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor noi ipoteze. Testarea noilor concluzii.
18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

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

Titlul proiectului:

Scurtd descriere/prezentare schematizatd a mecanismelor de organizare/a responsabilitdtilor pentru

desfdsurarea actiunii

Etape | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/ Etape
Profesorul 1(P1) Actiuni ale elevilor Profesorul nr. 2 (P2)
Cooperarea cu P2 Grup de varsta: Cooperarea cu P1
si ghidarea elevilor si ghidarea elevilor

A Pregatirea etapelor nr. Cooperare in cadrul etapei
1,2,3 nr.3

B Ghidarea in cadrul etapei 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistenta Tn cadrul
nr.9 etapeinr. 9

C Evaluare creativa 11 Evaluare creativa

D Ghidare 12 Ghidare

E Ghidare 13 (9+12) Ghidare

F Organizarea zilelor 14 Organizarea zilelor STEAME
STEAME N ..

Intalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri

G Pregatirea etapei nr. 15 Cooperare in cadrul etapei

nr.15

H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5- Sprijin si asistenta

11)
I Ghidare 17 Sprijin si asistenta
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa




