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STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE — NIVELUL 1. PROFESORII INCEPATORI: Cum s3 se asigure cu

hrana o populatie a globului de 8 miliarde de persoane?
(elaborate pe baza ghidului Supporting Mathematics and Science Teachers in addressing Diversity

and promoting fundamental Values — MaSDiV)

1. Prezentare generala

Titlu

Intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Cum sa se asigure cu hrana o populatie a globului de 8 miliarde?

Ne asigura cu hrana Pamantul?
Care sunt cauzele deficitului de alimente?
Cum putem evita foametea?

Cum sa se asigure cu hrana o populatie a globului de 8 miliarde fara a
provoca daune Pamantului?

Selectarea vdrstei: 12 — Selectarea nivelului: 6-9

15

Numarul de ore de Cronologie/cadru, Numarul de
invatare 9 calendar activitati: 6

Stiinte/biologie, matematica, arte, antreprenoriat

Acest plan de invatare si creativitate urmareste sensibilizarea cu privire



Referinte

la legatura dintre foamete si schimbarile climatice si la impactul
productiei de alimente asupra mediului. Obiectivul principal al acestui
plan de invatare este de a identifica mijloacele necesare pentru a hrani
populatia pamantului fara a afecta planeta.

n etapa initiald, procesul de invitare al elevilor prevede cercetarea
datelor, informatiilor pentru a crea o mai buna intelegere a gravitatii
acestei probleme. Tn a doua etap4, elevii vor explora, analiza si
constientiza diverse modalitati de asigurare cu hrana a populatiei pentru
a combate foametea, dar, in acelasi timp, pentru a evita perturbarea
echilibrului naturii. Tn etapa urmétoare, ei vor proiecta si dezvolta
produse educationale care se afla in stransa legatura cu subiectul
cercetat.

Tn etapa finald a acestui proiect, elevii vor prezenta si vor vinde
produsele create, demonstrandu-si abilitatile si diseminand rezultatele
muncii lor.

https://www.youtube.com/watch?v=NgLFJTzH1JI

https://awellfedworld.org/food-insecurity-climate-change

https://ourworldindata.org/environmental-impacts-of-food

https://feeding9billion.com/F9B-VideosEquitable-Diets.htm

2. Cadru de competente STEAME ACADEMY *

Cooperare dintre
profesori

STEAME in 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 activitatilor care
implica utilizarea matematicii.

Profesorul 3 (arte) ii va indruma pe elevi in timpul procesului de proiectare
si creare a meniului.

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

Activitate dedicatd comunitdtii locale, in timpul cdreia se vor vinde
meniurile create.

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

Etapa 2: Formularea planului de actiune. Cele 4 cadre didactice
colaboreazd pentru a crea planul de invdtare 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. Obiective and metodologie

Scopuri si obiective de
invatare

Cunostinte:

e intelegerea conceptelor: penurie alimentara; schimbéri climatice;
productie alimentar3; alegeri alimentare, foamete, infometare, risipa
alimentara.

® Enumerarea consecintelor productiei de alimente.
e |dentificarea cauzelor foametei, penuriei de alimente, infometarii.

e Enumerati alegerile alimentare care nu dauneaza planetei.

Competente:
® Analizati informatiile despre productia alimentara si impactul acesteia.

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

e Generarea de idei originale si solutii practice pentru a raspunde
nevoilor identificate (creativitate si rezolvarea problemelor).

e Aplicarea conceptelor matematice pentru a calcula cantitatile de
ingrediente necesare pentru respectarea unui meniu sanatos.

e Comparati diferite meniuri si decideti care tipuri de mancaruri au un
impact negativ asupra naturii.

e Creati meniuri sandtoase, care nu dauneaza planetei.
e Elaborati materiale informative relevante pentru subiect.

e Comunicati ideile clar, utilizand tehnici de comunicare verbala, scrisa si
vizuala.

Atitudini:
e Mentineti o atitudine receptiva si curiozitatea si cautati idei noi.
e Dati dovada de interes in procesul de explorare a subiectului discutat —

hranirea populatiei planetei astfel incat sa existe un impact minim
asupra mediului.

e tratati provocarile aparute in timpul procesului de creare a meniului
sanatos si, de asemenea, in timpul evenimentului cu implicarea
comunitatii locale ca oportunitati de imbunatatire.



Rezultatele invatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare
si conditii prealabile

Motivatie,
metodologie, strategii,
platforme

4. Pregatire si mijloace

1. Cercetati infomatia gdsitd prin accesarea linkurilor sugerate si in
alte surse pentru a evidentia impactul productiei de alimente asupra
mediului.

2. Intelegeti impactul productiei de alimente si beneficiile utilizdrii
unui regim alimentar care se bazeazd mai mult pe alimente vegetale
decdt animale.

3. Elaborarea si crearea unui meniu sdndtos, care sd nu dduneze
mediului.

4. Reflectarea criticd asupra impactului social al produsului creat.

Matematicd si stiintd: elevii trebuie s posede notiuni de bazd de
matematicd, biologie si geografie.

Arte si tehnologie: cunostinte de bazd despre programe de editare: Canva,
aplicatia Pixton sau altele.

Abilitdti de colaborare: experienta de lucru in echipd ii 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-I 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

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 initiala) sau in alt spatiu — atunci cand se
organizeaza evenimentul dedicat comunitatii locale.

Carti,jurnale, computere pentru desfdsurarea cercetdrii.
Hadrtie si imprimantd pentru crearea meniurilor sdndtoase.

Instrumente precum Google classroom pot fi utile pentru gestionarea
temelor. Padlet, pentru brainstorming colaborativ si FLipgrid pentru



Sdndtate si sigurantd

5. Implementare

crearea reflectiilor video. Oferiti-le elevilor acces la baze de date stiintifice
precum Scopus, JSTOR sau Google scholar pentru cercetare aprofundata.

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

Activitati de instruire,
proceduri, reflectie

Activitatea nr. 1: Vdd, aud, simt

Va fi difuzat un videoclip despre penuria de alimente din intreaga lume —
https://www.youtube.com/watch?v=NgLFJTzH1JI (Ziua Internationala de
lupta impotriva foametei). Elevii il vor viziona si apoi isi vor impartasi
impresiile pe baza tehnicii ,Vad, aud, simt".

Moderati o discutie oferind elevilor date si resurse suplimentare privind
foametea la nivel mondial si provocarile legate de productia de alimente.

Activitatea nr. 2: Clustering

Elevii, lucrand in grupuri, vor realiza un cluster cu cauzele foametei, fara a
utiliza nicio sursa de documentare.

Activitatea nr. 3: Stdngerea de date si prelucrarea acestora

Profesorul imparte clasa in grupuri. Fiecare dintre acestea va trebui sa
citeasca si sa analizeze informatii despre:

- legatura dintre foamete si schimbarile climatice (pot folosi, de exemplu:
https://awellfedworld.org/food-insecurity-climate-change);

- impactul productiei de alimente asupra mediului (pot utiliza, de
exemplu: https://ourworldindata.org/environmental-impacts-of-food).

Apoi, elevii vor completa clusterul elaborat la inceputul lectiei si vor
prezenta rezultatele muncii lor intregii clase, folosind tehnica ,, Turul
galeriei", subliniind legatura dintre foamete si schimbarile climatice, pe de
o parte, si impactul asupra mediului al productiei de alimente, pe de alta
parte.

Ei vor incerca sa raspunda la o intrebare finald importanta: Cum sa hranim
8 miliarde de oameni intr-un mod care sa nu dauneze planetei? Dupa ce
elevii isi propun solutiile, pot viziona un videoclip care ii va ajuta sa
inteleaga mai multe despre acest subiect:
https://feeding9billion.com/FI9B-VideosEquitable-Diets.htm




Evaluare

Prezentare -
Reportare —
Tmpartisirea
rezultatelor

Extensii - Alte
informatii

Activitatea nr. 4: Creare de produs

Elevii, Tn grupuri, vor primi un link despre cele 5 grupe de alimente
(https://wordwall.net/resource/16211109/food-groups) (Anexa 1) si, pe
baza acestor informatii, vor analiza meniul scolii lor si meniurile altor
cateva scoli si vor explica de ce acest meniu/acele meniuri este/sunt
potrivit(e) sau nu este/nu sunt potrivit(e) pentru recomandarile din
videoclipul anterior si din imagine.

Elevii vor alcatui un meniu saptamanal sandtos pentru scoala/familia lor,
insotit de explicatii si imagini. Ei vor avea grija ca acesta sa nu ddauneze
planetei. Ei vor trebui sa calculeze cantitatile optime pentru fiecare
persoana pentru a evita risipa de alimente.

Meniurile vor fi insotite de ilustratii realizate de elevi in scop informativ.

Activitatea nr. 5: Campanie de sensibilizare cu privire la deficitul de
alimente

Creati o campanie de sensibilizare a comunitatii locale cu privire la
deficitul de alimente. Pe parcursul acestei etape, elevii ar trebui incurajati
sa propuna solutii inovatoare pentru agricultura durabila. De asemenea,
sa creeze portofolii digitale, bloguri sau pagini de social media pentru a-si
documenta progresul, a-si impartasi descoperirile si produsele finale
(meniuri sanatoase...).

Va fi organizata o activitate comunitara, in timpul careia elevii vor
prezenta informatii despre problema asigurarii hranei pentru populatia
Pamantului. De asemenea, vor fi prezentate meniurile si, in colaborare cu
parintii, vor fi pregatite si vandute mancaruri din meniuri. Banii stransi vor
fi donati organizatiilor care ajuta persoanele care se confrunta cu deficitul
de alimente.

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

Evaludrile formative pot fi aplicate pe parcursul proiectului pentru a
monitoriza progresul si a oferi feedback.

Aproape toate activitdtile implica prezentarea si impdrtdsirea
rezultatelor.

Elevii ar putea rezolva sarcini matematice specifice, cum ar fi calcularea
amprentei de carbon a diferitelor alimente sau optimizarea proceselor de
productie alimentara, utilizadnd date statistice.






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.
15.
17.
18.

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

Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor noi ipoteze. Testarea noilor concluzii.
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 in 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




Anexanr.1

The DASH Diet
for Healthy Blood
Pressure

Follow these DASH (Dietary Approaches to Stop Hypertension)
guidelines for a healthier, more balanced diet

Fresh Fruits
= and Vegetables
Grains 47O & SERVINGS
& TD B SERVINGS OF EACH PER DAY
PER DAY

Lean
Protein

& OR LESS
SERVINGS
PER DAY Low-fat
Dairy
2 TO 3 SERVINGS
PER DAY
Legumes or ‘# -
A $ii OhioHealth
4TO 5 SERVINGS Trecover how the A7 H
PER WEEK Fats and Sweets triet can hele gou
T el Bl Sl Al

g, chiche alth.com

This ohoto bv unknown author is licensed under the terms CC BY-54

Sursa imaginii: https://wordwall.net/resource/16211109/food-groups
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