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ACADEMIA STEAME

PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE — Nivelul 1. PROFESORI INCEPATORI: A FOST
TOTUL INVENTAT?

1. Prezentare generala

Titlu

Intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Referinte

A fost totul inventat?

Cate lucruri nu au existat pana cand cineva nu le-a inventat? Cu ce scop au fost
inventate? Cum sunt inventate acestea?

10-12

9 lectii de invatare 11 lectii de 60 de minute 4 Activitati. 9 sesiuni

Tehnologie; stiinte sociale; matematica; comunicare; autonomie; initiativa
personala si antreprenoriatul

Activitatea se bazeaza pe reflectia asupra urmatoarei problematici: cate lucruri
pe care le utilizam Tn prezent nu au existat pana cand cineva le-a inventat.
Despre conceptul de inventie se discuta in cadrul diferitelor activitati:
cunoasterea a ceea ce este o inventie, identificarea unor inventatori si a
nevoilor acoperite de produsele create. in al doilea rand, este prezentat
procesul de dezvoltare a unei inventii. in cele din urm4, elevii lucreaza in echipé
pentru a identifica o nevoie si pentru a elabora propria inventie originala, cu
scopul de a imbunététi viata oamenilor. Tn ultima etap& va avea loc expunerea
publica a creatiilor Tn cadrul comunitatii.

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY"

Cooperarea profesorilor

e Profesorul care va indruma elevii pe parcursul intregului proces le va
oferi elevilor instructiunile de baza, care sa-i ghideze pe durata tuturor



STEAME in viata de zi
cu zi. Organizare

Formularea planului de
actiune

etapelor din proiect.

Profesorul de artd va forma echipele si le va oferi materialele necesare,
astfel incat acestea sa-si poata crea propria imagine si sa-si aleaga un
nume ca grup. In ultima fazi, el/ea va ajuta elevii in utilizarea
materialelor si realizarea partii creative a inventiei. De asemenea, poate
acorda sprijin in timpul prezentarii publice a inventiilor.

Profesorul de stiinte sociale fi va ajuta pe elevi sa revizuiasca inventiile
create de-a lungul istoriei, nevoile pe care acestea le acopera si, de
asemenea, le va prezenta cativa inventatori.

Profesorul de tehnologie ii va ajuta in procesul de proiectare si creare a
inventiei.

Organizati intalniri cu antreprenorii locali si reprezentantii afacerilor
comunitare pentru a discuta despre inventii.

Evidentiati aspectul antreprenorial, aratand cum inventiile pot fi
transformate in initiative de afaceri.

Pregatire

e Integrarea curriculumului: alinierea proiectului la prevederile

curriculumului pentru toate materiile.

e Colectarea resurselor: identificarea celor mai interesante materiale si
resurse necesare pentru proiect.

e Organizarea intalnirilor intre profesori pentru repartizarea
responsabilitatilor si planificarea calendarului proiectului.

® Prezentarea proiectului elevilor, explicand obiectivele, etapele si
rezultatele preconizate.

Dezvoltare

Cercetare: Elevii cerceteaza diverse inventii si scopul crearii acestora.

Formarea echipei: Elevii formeaza echipe si fac brainstorming pentru a
determina care va fi inventia asupra careia vor lucra.

Generarea de idei: Fiecare echipa selecteaza o nevoie pe care doreste sa
0 abordeze si conceptualizeaza o inventie.

Configurare si rezultate

Proiectare si constructie: Elevii proiecteaza si creeaza prototipuri ale
inventiilor lor cu indrumarea profesorilor.

Sesiuni de feedback: Profesorii ofera feedback si sprijin in mod regulat in
timpul procesului de realizare a inventiei.

Testare si cizelare: Elevii testeaza prototipurile, fac imbunatatiri si
finalizeaza proiectele.

Evaluare: Profesorii evalueaza proiectele, acordand punctaj pentru
criterii precum creativitate, fezabilitate si corespundere la nevoia
identificata.



Revizuire

e Revizuirea evaluarii: Se evalueaza performanta elevilor si eficacitatea
proiectului.

e Profesorii discuta despre ce a functionat bine si despre posibilele
Tmbunatatiri.

e Se intocmeste documentatia privind procesul de desfasurare a
proiectului si rezultatele obtinute.

Finalizarea proiectului

® Expozitie publica: Organizati un eveniment public, in timpul caruia elevii
isi prezinta inventiile Tn cadrul comunitatii.

e Reflectie: Elevii reflecteaza asupra experientelor lor de Tnvatare si a
rezultatelor proiectului.

e C(Certificate si premii: Eforturile si realizarile studentilor sunt recunoscute
si recompensate prin certificate sau premii.

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

3. Obiective si metodologie

Scopuri si obiective de Cunostinte:

invatare . . . e . .
e Sa inteleaga conceptul de inventie, inclusiv semnificatia sa istorica si rolul

sau in abordarea nevoilor reale.

e |dentificarea inventatorilor notabili si a contributiilor lor la dezvoltarea
societatii.

e Sa inteleaga procesul de elaborare a unei inventii, inclusiv identificarea

problemei, conceperea ideii si a prototipului.

@ Sa invete cum sa aplice principii stiintifice din discipline precum fizica,
stiinta materialelor, matematica sau inginerie pentru a intelege cum
functioneaza inventiile lor.

Aptitudini:

® S3a analizeze problemele si sa identifice domeniile potentiale pentru
inovare (gandire critica).

® Sa lucreze eficient in echipe, demonstrand abilitati de colaborare.

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

® Sa aplice concepte matematice din domenii prcum geometria si algebra
pentru a calcula dimensiuni, cantitati si alti parametri relevanti pentru
inventiile lor.

® Sa comunice clar ideile, utilizand tehnici de comunicare verbala, scrisa si
vizuala pentru a transmite scopul si beneficiile inventiei.

Atitudini:

® Sa mentina o atitudine receptiva si curiozitate si sa caute idei noi.



Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

Motivatie,
metodologie, strategii,
platforme

® Sa inteleaga perspectivele celorlalti pentru a crea inventii care abordeaza
probleme din lumea reala.

® Sa accepte provocarile ca oportunitati si imbunatatiri in timpul procesului
de inventie.

1. Sa cerceteze inventiile din trecut si cele contemporane, citand exemple
de inventatori notabili si creatiile lor revolutionare.

2. Sainteleaga procesul de rezolvare a problemelor pe care il implica
inventica, inclusiv identificarea problemei, elaborarea ideii si crearea
prototipului.

3. Sa conceapa si sa creeze un prototip util al inventiei lor, care sa
demonstreze aplicarea practica si sa raspunda nevoii identificate.

4. Sa colaboreze eficient in echipe pentru a identifica o nevoie din lumea
reala si a dezvolta o inventie originala.

5. Sa comunice clar ideile si sa prezinte inventiile unui public mai larg.

6. Sa reflecteze critic asupra impactului social al inventiilor , explorand
considerentele etice si consecintele asupra sustenabilitatii, echitatii si
justitiei sociale Tn ecosistemul inovarii.

e Stiinta, matematica si tehnologie: elevii trebuie sa aiba o intelegere
fundamentala a conceptelor si tehnologiilor stiintifice de baza pentru a
deduce principiile care stau in spatele inventiilor.

o Matematica si inginerie: intelegerea conceptelor fundamentale de
inginerie, cum ar fi materialele, structurile si mecanica, pentru a fundamenta
proiectarea si constructia inventiilor. Aplicati principii matematice pentru a
calcula dimensiuni, cantitati si alti parametri relevanti pentru procesul de
inventie.

e Abilitati de colaborare: experienta de lucru in echipa ii va ajuta pe elevi sa
colaboreze cu colegii lor.

e Creativitate si arta: gandirea creativa va fi benefica pentru generarea de
idei originale pentru realizarea inventiilor.

Metodologia de predare implica o combinatie de invatare bazata pe anchets,
activitati practice si lucru in grup

Invitarea bazatd pe cercetare:

® Aceasta metodologie implica adresarea de intrebari deschise sau provocari
elevilor pentru a stimula curiozitatea si descoperirea. Elevii se vor angaja in
anchete ghidate pentru a intelege conceptul de inventie, pentru a identifica
inventatori notabili si pentru a explora nevoile pe care inventiile lor le-au
abordat.

@ Elevii vor lucra in grupuri mici pentru a genera idei si a proiecta



prototipuri. Vor avea acces la diverse materiale si instrumente pentru a-si
pune ideile in practica.

® Scopul acestei strategii este de a incuraja gandirea critica, abilitatile de
cercetare, ceea ce le permite elevilor sa exploreze activ si sa-si dezvolte
propriile cunostinte.

Activitati practice:

® Aceasta strategie implica invatarea experientiald, in cadrul careia elevii
valorifica Tn mod direct materiale, instrumente si procese pentru a-si
construi propria inventie.

@ Elevii vor lucra Tn grupuri mici: initial vor face un brainstorming si vor
concepe prototipuri. Ei vor avea acces la diverse materiale si instrumente
pentru a-si pune ideile in aplicare.

® Scopul activitatilor practice este de a promova creativitatea, abilitatile de
rezolvare a problemelor si aplicarea practica a cunostintelor.

Lucrul in grup:

e Implica invatarea prin colaborare, elevii lucreaza impreuna in echipe
pentru a atinge un obiectiv comun: identificarea unei idei inovative, crearea
inventiei si pregatirea pentru expozitie.

@ Elevii vor colabora pentru a impartasi idei, a imparti sarcinile si a contribui
la identificarea unei nevoi, proiectarea, construirea si prezentarea inventiei
lor. Ei se vor implica in discutii, negocieri si procese decizionale pentru a
asigura succesul proiectului.

@ Scopul lucrului in grup este de a dezvolta abilitatile de lucru in echipa,
abilitatile de comunicare, cooperarea, sprijinul reciproc si asumarea
responsabilitatii colective.

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, spatiu, sfaturi Amenajarea spatiului:

pentru depdsirea . . . . L
® Sala de clasa cu mese unde elevii se pot aduna pentru discutii si

dificultdtilor . : . e o RN
activitati practice. Spatiul trebuie sa fie flexibil pentru a gazdui diferite
tipuri de configuratii de grup.
® Zona de prezentare: este necesara o zond separatd pentru expunerea
inventiilor. Zona trebuie sa fie bine iluminata si sa dispuna de suprafete
suficiente pentru a prezenta inventiile.

Resurse, instrumente, Resurse si materiale:

materiale, atasamente,

. e Materiale de cercetare: acces la calculatoare sau tablete pentru
echipamente

cercetare online, precum si carti, articole sau alte resurse care sa reflecte
istoria inventiilor, inventatori si nevoile societatii.

Vor fi utile resursele online unde pot fi gasite informatii despre
inventatori si biografiile acestora, resurse privind inventiile si materiale
educationale necesare.

e Materiale pentru realizarea prototipurilor: o varietate de materiale si

5



Sanatate si sigurantd

5. Implementare

instrumente pentru proiectarea prototipurilor, cum ar fi carton, hartie,
banda adeziva, matrite, benzi de masurat, lut pentru modelare, bete,
sarma, suruburi, lemn, vopsele sau alte materiale de constructie.

e Materiale de prezentare: panouri pentru afise sau calculatoare si
software pentru a crea suporturi vizuale pentru expozitie.

® Instrumente digitale si software precum google docs/slides sau alte
instrumente de colaborare pentru ca elevii sa cerceteze, planifice si
prezinte impreund materialele pentru inventiile lor.

Ochelari de protectie, manusi si alte echipamente de protectie personala pentru
a asigura siguranta elevilor Tn timpul activitatilor practice.

Activitati de instruire,

proceduri, reflectie

Sesiunea 1: Introducere in proiect

e Profesorul indrumator va prezenta provocarea si le va oferi elevilor
instructiuni privind toate etapele proiectului.

® Profesorul poate starni emotie si entuziasm in randul elevilor si-i poate
motiva sa participe la desfasurarea proiectului.

Profesorul trebuie sa explice scopurile si obiectivele proiectului, precum si planul
pentru fiecare sesiune si sa ofere unele indrumari privind atribuirea rolurilor si
responsabilitatilor in cadrul unui grup.

® Elevii asculta cu atentie prezentarea profesorului si se implica in discutii
cu colegii si cu profesorul despre scopurile si obiectivele proiectului.

® Pun intrebari pentru a obtine explicatii, cauta informatii suplimentare
despre proiect.

e incep sa se gandeasca la potentiale idei de inventii si domenii de interes.

Sesiunea 2: Prezentarea notiunii de inventie

e Profesorul de stiinte sociale va explica conceptul de inventie si va
prezenta cateva exemple de inventatori prin intermediul unei prezentari.

e Profesorul faciliteaza activitatea de cercetare prin adresarea de intrebari
elevilor, incurajand gandirea critica si explorarea procesului de realizare a
unei inventii. Apoi, el/ea ofera resurse si indrumare pentru a ajuta elevii in
documentarea cu privire la anumiti inventatori si la contributiile acestora.
Profesorul ofera sprijin si feedback pentru informatiile relevante.

e in grupuri mici, elevii vor aduna informatii despre inventii si nevoile pe
care le satisfac acestea. Apoi vor efectua o cercetare pentru a descoperi
detalii despre biografiile inventatorilor selectati, motivatiile acestora si
problemele pe care le solutionau inventiile lor. Elevii vor prezenta
rezultatele colegilor, prezentand modul in care functioneaza inventiile,
contextul lor istoric si impactul pe care l-au avut asupra societatii.

Sesiunea 3: Brainstorming si generarea ideilor

e Profesorul de arte plastice va forma echipele si le va pune la dispozitie
materialele necesare pentru a-si crea propria imagine si propriul nume ca



grup.

e Profesorul de tehnologie le va prezenta fazele procesului de creare a unei
inventii si va ajuta fiecare grup sa identifice nevoile din lumea reala si sa
evalueze fezabilitatea ideilor lor de inventie.

® Se creeaza un grup cu alti colegi si se impart sarcinile si responsabilitatile
in functie de punctele forte si interesele individuale.

® Se desfasoara un brainstorming in grup, in urma caruia apar idei de
inventii care raspund unor nevoi sau probleme specifice.

Sesiunile 4, 5 si 6: Proiectarea si construirea prototipurilor

e Profesorul de arta ii va ajuta pe elevi in cautarea materialelor si pe
parcursul etapei de creare a inventiei.

e Profesorul de tehnologie va furniza materiale si instrumente pentru
crearea prototipurilor si va ghida elevii in procesul de proiectare si
constructie. De asemenea, va oferi asistenta tehnica.

® Toti profesorii trebuie sa monitorizeze progresul grupului si sa intervina,
dupa caz, pentru a aborda provocarile sau conflictele si pentru a oferi
indrumari privind atribuirea rolurilor in cadrul fiecarui grup.

® Elevii colaboreaza pentru a-si proiecta si construi inventia. Aplica
principiile ingineresti si matematice pentru a rafina designul si a asigura
functionalitatea si fac ajustari pentru a imbunatati performanta.

Sesiunea 7: Pregatirea expozitiei publice

® Profesorul de arta poate asista elevii in pregatirea vizuala a prezentarilor
si a materialelor pentru expozitia publica.

e Profesorul de limbi strdine sau profesorul indrumator va oferi sfaturi
privind strategiile de comunicare si tehnicile de prezentare.

® Elevii creeaza prezentari care le pun in valoare inventiile si exerseaza
prezentarea inventiilor lor.

Sesiunea 8: Expozitie publica

® Se organizeaza sesiunea si se invita comunitatea.

® Se prezinta inventiile si se raspunde la intrebari in timpul sesiunii.
Sesiunea 9: Reflectie

e Profesorul i ghideaza pe elevi sa realizeze o reflectie structurata cu
privire la ceea ce au invatat si pentru a-si evalua experienta, fiind indemnati
sa ia in considerare fiecare etapa a proiectului.

e Elevii reflectd asupra propriilor experiente de invatare pe toatd durata
proiectului.

® Se evalueaza colaborarea si munca lor in echipa in cadrul grupurilor.

® Se stabilesc obiective personale pentru proiectele viitoare.

Evaluare Procesul de evaluare formativa va include:



e Observare continuad: profesorul poate monitoriza progresul grupului in
timpul activitatilor la clasa, al muncii in grup si al sarcinilor practice pentru a
lua Tn considerare implicarea, colaborarea, abilitatile de rezolvare a
problemelor si participarea generala la dezvoltarea proiectului. De
asemenea, profesorul va oferi revizuiri continue, incurajand elevii sa explice
alegerile facute, sa demonstreze functionalitatea prototipurilor lor.

® Teste: se va aplica un test la Tnceput pentru a asigura intelegerea
conceptelor-cheie, a procesului de rezolvare a problemelor.

e Peer feedback: Tn timpul sesiunilor de constructie (4-5-6), profesorul va
incuraja elevii sa ofere feedback constructiv celorlalte grupuri cu privire la
ideile si prototipurile lor.

e Autoevaluare: sa completeze o reflectie scrisa sau un jurnal in care sa
sintetizeze reflectiile lor asupra proiectului si contributiile lor individuale la
efortul grupului.

Prezentare - Raportare — Dupa cum s-a descris, exista mai multe momente in care elevii trebuie sa
Impértasirea impartaseasca idei, sa faca prezentari si sa produca artefacte. Acestea sunt:
rezultatelor

® Sesiunea 2: impartasiti informatiile descoperirile despre inventatorii
notabili si inventiile lor.
e Sesiunile 4-5 si 6: proiectarea prototipului si constructia inventiei.

e Sesiunea 8: prezentarea din timpul expozitiei publice.

Extensii - Alte informatii



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: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la ariile tematice care urmeazd sd fie abordate
Profesorii identifica domenii tematice legate de inventii si inovare, cum ar fi inventiile din trecut,
inventatorii notabili si nevoile societale pe care inventiile le abordeaza. Trec in revista principiile
ingineresti si matematice necesare procesului de creare a inventiilor si cele referitoare la procesul
artistic de creare si comunicare a ideilor.

2. Implicarea mai multor actori: angajatori/ mediu de afaceri/ pdrinti/ societate/ mediu

inconjurdtor/ chestiuni de eticd
Profesorii pot colabora cu parintii, companiile locale, ce au disponibilitatea de a oferi informatii,
resurse si sprijin pentru proiect. De asemenea, pot identifica parintii care au o profesie ce implica
crearea de obiecte (inventator, inginer, tdmplar). De asemenea, pot solicita colaborarea
intreprinderilor locale pentru a le oferi materiale. intreaga comunitate poate fi implicatd in
desfasurarea expozitiei publice.

3. Orientarea cdtre grupa de vdrstd a elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor cu programa

scolarad oficiald. Stabilirea scopurilor si obiectivelor
Profesorii stabilesc ca proiectul este potrivit pentru elevii cu varste cuprinse intre 10 si 12 ani si
aliniaza obiectivele proiectului cu standardele curriculare legate de zonele STEAME. Asocierea cu
curriculumul obisnuit ar trebui discutata, luand in considerare fiecare caz in parte.
Scopurile si obiectivele sunt descrise mai sus, in sectiunea nr. 3 a planului de lectie.

4. Repartizarea sarcinilor pdrtilor implicate. Desemnarea coordonatorului si a locurilor de lucru etc.
Profesorul indrumator participa la toate sesiunile si coordoneaza procesul. Profesorul de stiinte
sociale participa la sesiunea nr. 2. Profesorul de arta participa la sesiunile nr. 3-7. Profesori de
tehnologie si/sau matematica — la sesiunile 3-6. Mai multe informatii despre actiunile profesorilor
sunt descrise n sectiunea nr. 5 din planul de invatare si creativitate.

ETAPA II: Formularea planului de actiune (pasii 1-18)

Pregdtirea (de cétre profesori)

1. Raportarea la lumea reala — reflectie
De-a lungul istoriei, a fost creat un numar mare de masini, dispozitive etc. in viata
noastra de zi cu zi folosim obiecte care satisfac mai multe nevoi. De exemplu, folosim
un stilou pentru a scrie pe hartie. Exista diferite tipuri de nevoi: nevoile primare sunt
cele care trebuie satisfacute pentru a asigura supravietuirea (hrana, somn...), nevoile
secundare — pentru a creste bundstarea, iar acestea se schimba in functie de
perioadele istorice si de contextul social.

2. Stimulare. Motivare
A fi constient de obiectele din jurul nostru si de procesul de creare a acestora le poate
oferi instrumente elevilor pentru a sti cum sa identifice nevoile, sa gandeasca idei
creative si sa stie cum sa le puna in practica, folosind cunostintele din diferite domenii
pentru a Tmbunatati viata oamenilor.

3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care deriva din cele expuse mai sus
Profesorii 1i ghideaza pe elevi in identificarea unei probleme sau nevoi in comunitatea
lor sau in viata de zi cu zi, care ar putea fi solutionata prin crearea unei noi inventii.



Etapele pentru atingerea acestor obiective vor fi creionate prin activitatile descrise
anterior: definirea conceptului de inventie, structurarea procesului de creare a unei
inventii, crearea propriei inventii si organizarea unei expozitii publice.

Dezvoltare (de cdtre elevi) — Indrumare si evaluare (in pasii 9-11, de cdtre profesori)

4. Crearea contextului. Cautare, culegere de informatii
Studentii efectueaza cercetari pentru a aduna informatii despre inventiile existente,
inventatorii si nevoile pe care le abordeaza.

5. Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numar limitat de cerinte
Elevii analizeaza problema pe care au identificat-o si definesc cerintele-cheie pentru
inventia lor. Ei simplifica problema, impartind-o in sarcini mai facile, care vor
determina solutionarea acesteia.

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

creare

7. Constructie. Flux de lucru. Implementarea proiectelor
Vezi sectiunea cu privire la implementare.

8. Observare. Experimentare. Formularea concluziilor initiale
Studentii efectueaza teste pentru a evalua functionalitatea si eficacitatea inventiilor
lor.

9. Documentare. Identificarea domeniilor tematice (Domenii Al) aferente subiectului studiat.

Oferirea de explicatii bazate pe teorii existente si/sau rezultate empirice

Ei exploreaza domenii tematice legate de inventia lor, cum ar fi principiile stiintifice ale
inovatiilor tehnologice.

10. Culegerea rezultatelor/informatiilor pe baza punctelor 7, 8,9
Elevii vor formula concluzii despre eficacitatea inventiilor lor.

11. Prima prezentare de grup realizata de studenti
Elevii vor prezenta conceptele initiale de inventie profesorilor. Ei explica problema pe
care vor sa o solutioneze si procesul de proiectare a inventiei.

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cdtre elevi). indrumare si evaluare (de cdtre

profesori)

12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie/ reprezenta/ ilustra rezultatele
n cadrul expozitiilor publice, elevii demonstreaza modul in care inventiile lor
integreaza stiinta, tehnologia, ingineria, artele, matematica si conceptele
antreprenoriale.

13. Studierea rezultatelor de la punctul nr. 9 si formularea concluziilor, folosind punctul nr. 12
Elevii vor analiza inventiile lor si procesul de creare a acestora, identificand punctele
forte si metodele de imbunatatire prin intermediul unei reflectii scrise.

14. Aplicatii in viata de zi cu zi — sugestii de dezvoltare a etapei nr. 9 (Antreprenoriat — Zilele

STEAME)
Elevii vor explora aplicatiile potentiale ale inventiilor lor in contexte din lumea reala
pentru a Tmbunatati viata oamenilor.

Revizuire (de cdtre profesori)

15. Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitante. Profesorii pot
testa inventiile elevilor in conditii mai solicitante.

Finalizarea proiectului (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (de cdtre profesori)
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16. Repetati pasii 5-11 cu cerinte suplimentare sau noi, asa cum sunt formulate la punctul nr. 15
Elevii ar trebui sa revizuiasca etapele anterioare ale procesului de inventie, luand in
considerare cerinte suplimentare si perfectionandu-si inventiile pe baza feedbackului.

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

Elevii ar trebui sa exploreze noi posibilitati pentru inventiile lor

18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

Elevii isi pot imbunatati inventiile pe baza comentariilor membrilor comunitatii dupa
prezentarea finald a acestora.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor creative
pentru elevi

Titlul proiectului:
A fost totul inventat?

Scurta descriere / Schitd cu detalii de organizare/ Responsabilitati

Etape | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/ Etape
Profesorul 1(P1) Actiuni ale studentilor 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 ar .

Intalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri

G Pregatirea pasului 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
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