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STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE S| CREATIVITATE — NIVELUL 2. PROFESORI CU EXPERIENTA: Agricultura

1. Prezentare general

ecologica inteligenta

Eng Ent

Titlu

Intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Referinte

Agricultura ecologica inteligenta

Cum se poate utiliza tehnologia in studiul dezvoltdrii plantelor?
Cum poate ajuta tehnologia la cresterea plantelor?

Poate IoT sd ajute la urmdrirea dezvoltdrii plantelor?

12-15 ani Clasele 6-9

15 lectii 15 lectii 15 lectii

Ce este agricultura ecologica si de precizie? Cum sa urmariti dezvoltarea
plantelor prin datele senzorilor |oT si sa le analizati? Aplicatii.

Companii de agricultura ecologica. Parinti care au experienta in cultivarea si
colectarea legumelor.

Initial, elevii sunt instruiti de profesorul de biologie, care le prezinta importanta
agriculturii ecologice si necesitatea irigarii si fertilizarii de precizie. Apoi, cu
sprijinul conducerii scolii, se organizeaza o intalnire cu reprezentanti ai
companiilor de agricultura ecologica din zond, precum si cu parintii care sunt
implicati Tn cultivarea legumelor. Cu sprijinul conducerii scolii, se amenajeaza o
mica sera experimentala in curtea scolii si se decide ce legume vor fi plantate.
Elevii sunt Tmpartiti Tn grupuri mici, de cate 3-4 persoane, care studiaza
tehnologia de cultivare a legumelor individuale - rosii, castraveti, varza etc.
impreun3 cu profesorul de biologie si cu sprijinul parintilor, grupuri separate de
elevi planteaza legumele in sera.

https://www.facebook.com/groups/595271940651575/media?locale=bg BG




https://www.researchgate.net/publication/
358900643 Integration of STEM Centers in_a Virtual Education Space

https://youtu.be/WhAfZhFxHTs - agricultura de precizie

2. Cadru de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea dintre Profesorul nr. 1: Profesor de informaticd si tehnologie - acest profesor prezintd

profesori aspectele teoretice ale aplicdrii senzorilor IoT pentru a rezolva probleme din
lumea reald. Asistd elevii in citirea si analizarea datelor senzorilor, precum si in
pregdtirea si prezentarea rezultatelor.

Profesorul nr. 2: profesor de biologie - prezintd elevilor importanta agriculturii
ecologice si pretioase. Faciliteazd organizarea unei intélniri cu reprezentanti ai
intreprinderilor locale si pdrinti si crearea micii sere experimentale, plantarea si
cultivarea legumelor. Ajutd elevii sG analizeze informatiile din reteaua de senzori
si sd isi pregateascd prezentdrile finale.

Profesorul nr. 3: Profesor de antreprenoriat - Acest profesor va ajuta grupurile
de elevi sd calculeze costurile de cultivare a legumelor si posibilitdtile de
optimizare a acestora utilizdnd informatiile senzorilor pentru agricultura de
precizie. Astfel, cunostintele teoretice de antreprenoriat vor fi aplicate in
rezolvarea unor probleme practice specifice.

STEAME 1n viata de zi Intdinire cu reprezentanti ai mediului de afaceri; crearea unei sere experimentale
cu zi. Organizare in centrul STEAME al scolii

Plan de actiune Etapa 1. Dobdndirea de cunostinte teoretice. Clarificarea importantei
agriculturii ecologice si de precizie de cdatre profesorul de biologie. Profesorul de
informaticd prezintd capacitdtile diferitilor senzori pentru monitorizarea
dinamicd a schimbdrilor din mediu. Este definitd urmdtoarea sarcind, de
exemplu: ,Ce senzori sunt necesari pentru monitorizarea dezvoltdrii plantelor”.
Profesorul de antreprenoriat ajutd grupurile de elevi sa calculeze costurile de
cultivare a legumelor si posibilitatile de optimizare a acestora cu ajutorul
informatiilor furnizate de senzori pentru agricultura de precizie.

Etapa 2. Primirea misiunii si aplicarea cunostintelor. impreund cu profesorii de
informaticd, biologie si antreprenoriat, elevii organizeazd o intdlnire cu
reprezentanti ai unor companii locale de agriculturd ecologicd si cu pdrinti care
au interese si cunostinte despre cultivarea legumelor. Ei studiazd tehnologia de
cultivare a diferitelor tipuri de lequme si importanta lor economica.

Etapa 3. Consolidarea si analiza cunostintelor dobdndite. Impreund cu
profesorul de biologie, se amenajeazd o micd serd in curtea scolii. Elevii, in
grupuri, planteazd mai multe tipuri de lequme. Senzorii necesari - loT (pentru
temperaturd, umiditate) sunt selectati si plasati impreund cu profesorul de IT.
Mijloacele IT adecvate sunt utilizate pentru a receptiona si procesa informatiile
primite de la senzori. Veniturile si cheltuielile de cultivare a legumelor sunt



planificate de fiecare grup de elevi impreund cu profesorul de antreprenoriat.

Etapa 4. Aplicarea cunostintelor pentru rezolvarea problemei si prezentarea
rezultatelor. Impreund cu profesorii de informaticd si biologie, datele primite de
la senzori sunt analizate si comparate cu rezultatele observatiilor. Se formuleaza
concluzii pentru optimizarea tehnologiei de cultivare a legumelor, pe baza
analizei datelor. Fiecare grup prelucreazd, pregdteste si prezintd rezultatele
cultivdrii lequmelor respective (rosii, castraveti, varzd etc.). Rezultatele sunt
prezentate celorlalti elevi si profesorilor.

Etapa 5. Evaluarea. Fiecare profesor urmeazd metodologia nivelului de evaluare,
adicd evalueazd munca in echipd a elevilor, cercetarea si cunostintele, abilitdtile
de prezentare si comunicare.

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

3. Obiective si metodologie

Scopuri si obiective de  Dupd finalizarea cursului, elevii trebuie sd stie:
invatare . . . y .
’ - Ce este agricultura ecologicd si de ce este importantd pentru oameni.

- De ce este importantd colectarea si prelucrarea informatiilor senzoriale si cum
poate face agricultura de precizie prin optimizarea utilizarii apei si a
ingrdsdmintelor.

- Ce inseamnd sd se identifice o tehnologie imbundtdtita pentru cultivarea
plantelor.

Rezultatele invatarii si  Elevii inteleg necesitatea de a utiliza senzori (loT) pentru a colecta informatii si a
rezultatele asteptate le analiza pentru a rezolva probleme specifice din viata de zi cu zi, cum ar fi
agricultura ecologica.

Dobdndirea de competente pentru invdtarea bazatd pe proiecte si lucrul in
echipd

Cunostinte anterioare  Elevii ar trebui sd fie capabili sa:
si conditii prealabile - Sd rezolve probleme simple prin utilizarea de loT
- Sd lucreze in echipd

- Sd coopereze in rezolvarea sarcinilor practice

- Sd efectueze activitdti de cercetare

- Sd planifice si sG organizeze intélniri

- Sd comunice cu reprezentantii mediului de afaceri

- Sd analizeze informatiile colectate



Motivatie,
metodologie, strategii,
platforme

4. Pregatire si mijloace

- Sd pregdteascd prezentdri si clipuri video
- Sd fie creativi si sd genereze idei noi

- Sd prezinte in fata unui public

Rezultate asteptate:

- Prezentdri ale analizei si rezultatelor identificdrii tehnologiilor imbundtatite
pentru cultivarea legumelor.

- Concluzii finale privind necesitatea de a utiliza informatiile furnizate de senzori
pentru agricultura ecologicd de precizie.

- Aplicarea in lumea reald a subiectelor studiate in cadrul orelor de informaticd si
stiinte.

- Imbunétdtirea cunostintelor de lucru in echipd

O sarcind-cheie a planului este de a experimenta o noud abordare a studierii
subiectului complex al utilizGrii IT-ului si loT (inclusiv Al) pentru a rezolva
probleme semnificative din lumea reald - de exemplu, economisirea apei,
conservarea solului si aerului si producerea de alimente ecologice. Definirea unor
sarcini specifice si aplicarea unor aborddri si algoritmi adecvati pentru rezolvarea
acestora (cum ar fi primirea, stocarea, prelucrarea si analizarea informatiilor
senzoriale), ceea ce reduce abstractizarea si le permite elevilor sd inteleagd
semnificatia acestor cunostinte.

Pregatire, spatiu

Sfaturi pentru
depdsirea
dificultatilor

Resurse, unelte,
materiale,
atasamente,
echipamente

In diferite etape ale activitdtii, profesorii isi asumd rolul de lider. In perioada
initiald, profesorul principal este profesorul de biologie. El/ea motiveazd elevii,
prezintd noile cunostinte si ajutd echipele sd le aplice. Profesorul de informatica
sprijind activitatea echipelor prin participarea la stabilirea sarcinilor si
configurarea micii sere experimentale din curtea scolii. Dupd cultivarea plantelor,
profesorul de informaticd preia rolul de lider. El/ea ajutd la selectarea senzorilor
adecvati si ajutd la determinarea platformei software potrivite pentru a colecta
si analiza informatiile. Profesorul de antreprenoriat ajutd la realizarea proiectului
in toate etapele de lucru. Toti profesorii (fiecare in functie de competentele sale)
colaboreaza cu elevii in rezolvarea problemelor acestora, demonstrdnd astfel
natura interdisciplinard a invdtdrii bazate pe proiecte.

Resurse de instruire si materiale digitale cu referintele aferente necesare pentru
punerea in aplicare a planului de invdtare.

Elevii lucreazd in clasd, pe serd in centrul STEAME al scolii sau intr-un laborator
de informaticd in timp ce dobdndesc noi cunostinte. Ei lucreazd in echipd pentru
a rezolva problema intr-un centru STEAME sau intr-un alt mediu sigur, impreund
cu profesorii lor. Profesorii ar trebui s dispund de resurse de invdtare adecvate,
cum ar fi prezentdri, fisiere video, exemple practice etc.



Sdndtate si sigurantd

5. Implementare

Agriculturd inteligentd - https://www.youtube.com/watch?v=Rf knQPKKI8

@ /oT in agriculturd - https://www.youtube.com/watch?v=_tijHjup-gM si
https://www.youtube.com/watch?v=pY 9TxAg95M

@ Agriculturd de precizie - https://youtu.be/WhAfZhFxHTs

@ Platforme de comunicare si colaborare - Google Meet, Google

Classroom, Zoom, Skype, etc.

@ Platforme de e-learning - Google classroom, Moodle, etc.

Elevii si profesorii lucreazd intr-un mediu sdndtos si sigur.

Activitati educative,
proceduri, reflectie

Acest plan este elaborat cu accent pe cursuri de modelare computerizatd si
informaticd, biologie si antreprenoriat si tehnologie sau intr-un club de interese
STEAME.

Acoperd disciplinele de studiu:

- Stiinte informatice

- Stiinte

- Inginerie

- Antreprenoriat

- Abilitati de prezentare si comunicare
- limba englezd

Profesorii isi planifica activitdtile in Google Calendar ca parte a curriculumului.
Elevii sunt implicati activ prin experiente practice si activitdti de cercetare
desfdsurate ca muncd independentd care poate fi discutatd in clasd.

Existd 15 ore de studiu bazate pe o lectie de 40 de minute. Toate lectiile au loc o
datd pe sdptdmdnd, cu o programd pentru 15 sGptdmani consecutive.

Profesorii T1 si T2 participd la toate lectiile:

- 2 ore - introducere in agricultura ecologicd si de precizie si importanta cultivarii
alimentelor ecologic curate

- 2 ore - participarea la o intdlnire cu companii eco-agricole si cu pdrintii si
stabilirea sarcinilor

- 2 ore - crearea unei mici oranjerii in curtea scolii (sau in centrul STEAME al
scolii) si plantarea diferitelor tipuri de legume

- 2 ore de formare privind necesitatea utilizdrii loT in agricultura de precizie.
Selectarea senzorilor adecvati si amplasarea lor in sera experimentald



Evaluare

Prezentare -
Reportare —
Tmpartasirea
rezultatelor

Extensii - Alte
informatii

- 2 ore - instruire pentru lucrul intr-un mediu online pentru primirea si stocarea
informatiilor de la senzori

- 2 ore de analizd a rezultatelor si pregdtire pentru prezentarea acestora.

- 2 ore de evaluare, planificare si contabilizare a indicatorilor economici in
cultivarea legumelor.

- 1 ord pentru prezentdrile finale si sesiunile de feedback, care sunt organizate in
timpul ultimei lectii pe aceastd temd si o prezentare in fata unui juriu, care
include profesori si toti elevii din clasele 5, 6, 7 si 8.

Profesorul T3 participd la toate activitdtile legate de evaluarea indicatorilor
economici si financiari.

Prezentarea rezultatelor finale are loc in fata: unui juriu format din profesori de
informaticd si stiinte, colegi de clasd, experti externi, pdrinti. Principalele
componente ale prezentdrilor sunt: rezultatele studiilor efectuate, rezultatele
implementdrii activitdtilor proiectului si propunerile de imbundtdtire a
tehnologiei de cultivare ecologicd a lequmelor. O parte importantd a
performantei fiecdrui grup este raportarea indicatorilor financiari si optimizarea
consumului prin cultivarea de precizie, utilizand loT.

Concluziile si rezultatele finale ale elevilor sunt un factor-cheie de succes. Propria
lor opinie si recomandadrile finale sunt in centrul atentiei, astfel incdt sd isi poatd
analiza si argumenta opinia.

Toate prezentdrile cu rezultatele activitdtii grupurilor individuale sunt incdrcate
pe site-ul web al scolii, iar informatiile sunt publicate pe retelele sociale.
Proiectele pot fi dezvoltate in continuare in studii de caz, iar elevii si profesorii le
pot utiliza la orele lor ca materiale didactice si/sau pot fi dezvoltate in continuare
ca proiecte individuale.



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 creative

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 Preparation of step 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




