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ACADEMIA STEAME
PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE — Nivelul 1. Profesori incepatori:

O misiune pe Marte!

S T Ene M Ent

® o o o
Titlu O misiune pe Marte!
intrebare sau temd Colonizarea planetei Marte este o misiune imposibild sau un obiectiv care poate
pentru provocarea fi atins? Este o necesitate sau un lux inutil?
curiozitatii
Varste, clase, ... 15-18 Clasele 9-12
Durata, calendar, 12 ore de invdtare 12 lectii x 45 de minute Numdrul de
activitati activitati:7
Alinierea la ariile
curriculare
Colaboratori, parteneri
Rezumat Elevii invatd despre Marte, proiecteazd o misiune de explorare a planetei,

construiesc si testeazd modele de nave spatiale, proiecteazd elicoptere si

parasute si construiesc cladiri pentru o bazd pe Marte. De asemenea, elevii se

implicd in explorarea stiintificd a rocilor de pe Marte si a diferitelor tipuri de

sdruri. Scopul principal este de a rdspunde la intrebarea care a fost pusd la

inceputul proiectului, folosind argumente valide si puternice si de a construi o

bazd pe Marte cu toate clddirile si echipamentele necesare supravietuirii.
Referinte

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY"

Cooperarea profesorilor  Profesorul nr. 1: de fizicd
Profesorul nr. 2: de matematicd
Profesorul nr. 3: de biologie
Profesorul nr. 4: de tehnologia informatiilor
Profesorul nr. 5: de informaticd
Profesorul nr. 6: de chimie
Profesorul nr. 7: de artd.

Profesorii convin asupra planului de actiune (a se vedea mai jos) si asupra ordinii
activitdtilor, se discutd instrumentele de evaluare si se enumerd produsele finale

ale proiectului.
STEAME in viata de zi  Discutiile despre criza climaticd sunt numeroase din cauza dezastrelor ecologice
cu zi. Organizare frecvente care au loc pe planeta noastrd. Din aceastd cauzd, ideea de a gdsi o

altd planetd, care sd gdzduiascd specia umand, devine din ce in ce mai relevantd.



Formularea planului de
actiune

Elevii sunt rugati sa studieze diverse publicatii despre criza climaticd si despre
perspectiva mutdrii pe o altd planetd intr-un viitor indepdrtat.

Etapa nr. 1: De ce va trebui sd pdrdsim Padmdntul si unde putem merge?
Profesorul de biologie are o discutie cu elevii despre cauzele care pot forta
omenirea sd@ pdrdseascd Pamadntul.

La ora de fizicd, se discutd despre alegerea planetei Marte ca loc care ar putea
gdzdui oameni.

La ora de arta, elevii realizeazd un poster cu ceea ce au discutat la orele de
biologie si fizica.

La matematicd, elevii invatd despre sistemele numerice si codul binar.

La informaticd, ei invatd despre programele grafice si codul binar.

ETAPA 2: Cum putem padrdsi Pamdntul si cum putem ateriza pe Marte?

La cursul de fizica, elevii studiaza principiul conservdrii impulsului si rezistenta
fluidelor. De asemenea, ei invatd despre software-ul de analizé video ,, Tracker”.
La cursul de tehnologie, elevii sunt implicati in construirea unor modele de
rachete si parasute. Fiecare echipd isi alege propriul model.

La ora de chimie se ocupd de combustibilul folosit intr-o rachetd reald.

ETAPA 3: Unde vom locui pe Marte si cum ne vom asigura materialele necesare
vietii (energie, hrand, apd, oxigen)?

La matematicd, ei invatd despre cresterea solidelor si construiesc modele de
solide.

In cadrul orelor de chimie, studiazd modalitdtile de extragere a oxigenului din
roci si din dioxidul de carbon.

La biologie, studiazd modalitdtile de cultivare a plantelor pe Marte, cu scopul de
a furniza hrand si oxigen.

La orele de tehnologie, ei construiesc un model de parc fotovoltaic.

ETAPA 4: Construirea modelului unei baze pe Marte

Fiecare grup construieste o machetd la ora de tehnologie.

La orele de artd si informaticd realizeazd un logo pentru baza lor.

ETAPA 5: Prezentarea lucrdrii

Fiecare echipd prezintd in fata profesorilor implicati rezultatele proiectului
(poster, video cu analiza miscdrii rachetei, parasuta cu mesaj criptat, modelul
bazei si logoul acesteia) si rdspunde la intrebdri.

*1n curs de elaborare, elementele finale ale cadrului de competente

3. Obiective si metodologie

Scopuri si obiective de
invatare

Elevii vor fi capabili:

1. Sa colecteze si sd inregistreze date folosind diverse metode, cum ar fi
observarea, investigarea, mdsurarea/inregistrarea.

2. Sd formuleze argumente pentru a-si exprima si sustine propriile rezultate sau
opinii.

3. Sd construiascd hdrti conceptuale sau postere pentru a-si reprezenta ideile.
4. Sa prezinte publicului lucrdrile lor si s isi explice si sd isi sustind argumentele.
5. Sd faca ipoteze in functie de conditiile care prevaleazd de fiecare data si s
urmeze proceduri de control pentru a ajunge la decizii valide.

6. Sd investigheze miscarea unei rachete folosind datele in timp real - sd
interpreteze functiile aferente folosind un software de analizd video.

7. Sd investigheze miscarea unei parasute folosind datele in timp real - sd
interpreteze functiile aferente folosind un software de analizd video.

8. Sd investigheze factorii care afecteazd miscarea unui ,elicopter” (indltime,
rotatie etc.)

9. Sd converteascd un numdr natural in binar si viceversa

10. Sd scrie un mesaj utilizand codul binar (ASCIl) si sd decodifice un mesaj
exprimat in cod binar.



Rezultatele invatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare si
conditii prealabile
Motivatie, metodologie,
strategii, platforme

4. Pregatire si mijloace

11. 54 studieze rocile de pe Marte: Sa determine ce elemente alcdtuiesc rocile de
pe Marte, folosind analiza spectrald.

12. Sd exploreze partea stiintifica din spatele unei caracteristici a planetei prin
crearea de solutii saline si apoi observarea a ceea ce se intdmpld atunci cand
solutiile se evapord.

13. 54 proiecteze plase de modele geometrice 3d

14. Sa construiascd forme 3d

15. Sd foloseascd procesul de proiectare inginereascd pentru a-si concepe si
evalua constructiile.

16. Sd construiascd un model al unei baze pe Marte cu toate clddirile necesare
supravietuirii, pe baza cercetdrilor si a altor date.

17. 54 dezvolte abilitdti de gdndire critica si creativitate.

Elevii realizeazd un poster, construiesc o rachetd, un elicopter de hdrtie si o
parasutd, fac o analizd video a miscdrii rachetei lor, scriu un mesaj codificat in
sistem binar, construiesc un model 3D al unei baze pe Marte, proiecteazd logoul
acesteia.

Cunostinte de bazd de stereometrie. Grafice pozitie vs timp pentru miscdri cu
vitezd constantd si miscari cu acceleratie constantd. Software de analizd video.
Invétarea bazatd pe proiecte, invdtarea prin cercetare (Inquiry-Based Learning),
invdtarea bazatd pe context, invatarea bazatd pe rezolvarea problemelor,
procesul de gdndire bazat pe proiectare, experimentarea, dezbaterea si
argumentarea, cooperarea si colaborarea, lucrul in echipd.

Pregatire, spatiu, sfaturi
pentru depdsirea
dificultatilor

Resurse, instrumente,
materiale, atasamente,
echipamente

Sdndtate si sigurantd

Etapele de lucru sunt prezentate elevilor, iar acestia sunt incurajati sa adreseze
intrebari profesorilor, Tn cazul in care apar nelamuriri.

Pentru fiecare activitate, profesorii vor asigura materialele, uneltele,
echipamentele necesare, asa cum se indica Tn cadrul activitatilor.

Profesorii au grija de siguranta elevilor, in special in cadrul orei de tehnologie.

5. Implementare

Activitati de instruire,
proceduri, reflectie

Activitatea 1. De ce ar trebui sd pdrdsim Padmdntul si de ce ar trebui sd alegem
planeta Marte?

Elevii lucreazd mai intdi individual si apoi in grupuri pentru a enumera motivele
pentru care omenirea ar trebui sd pdrdseascd Pdmdntul si motivele pentru care
Marte ar fi o posibild destinatie. Elevii realizeazd apoi un poster pentru a-si
prezenta ideile.

Activitatea 2: Miscarea unui balon-rachetd

Elevii lucreazd in grupuri pentru a construi un model de balon-rachetd, ii
inregistreazd miscarea cu o camerd video dupd lansare si o analizeazd cu un
software de analizd video. Ei scriu un scurt paragraf despre cum se miscd o
rachetd reald si pe ce principii fizice se bazeazd miscarea unei rachete.
Activitatea 3: Construirea unei parasute pentru aterizarea pe Marte

Elevii construiesc un model de parasutd, o lanseazd de la o indltime de cdtiva
metri, Ti inregistreazd miscarea si o analizeazd cu un software de analizd video. Ei
discutd in grupul lor despre tipurile de miscare pe care parasuta le efectueazd in



Evaluare

Prezentare. Raportare

Alte informatii

timp ce cade si despre modul in care aceste tipuri de miscare ar varia dacd
parasuta ar trebui sd cadd pe Marte.

Activitatea 4: Scrierea unui mesaj folosind codul binar

Elevii studiazd codul binar de scriere a unui numdr si convertesc numerele din
zecimal in binar si viceversa. Ei aleg un mesaj pe care sa il scrie folosind codul
binar. Mesajul va apdrea sub formd graficd pe modelul de baza pe care il vor
construi.

Activitatea 5: Construirea unei baze pe Marte

Elevii discutd in plen despre infrastructura de care cred cd este nevoie pentru
sustinerea vietii umane pe Marte. In cadrul grupurilor, elevii studiazd
desfdsuratele corpurilor geometrice si realizeazd din carton aceste corpuri,
folosind desfdsuratele. Apoi construiesc un model al unei baze pe Marte,
utilizdnd corpurile realizate.

Activitatea 6: Productia de oxigen

Elevii studiazd despre rocile care existd pe Marte si cerceteazd dacd este posibil
sd se producd oxigen din acestea. Sunt sugerate modalitdti de imbogdtire a
atmosferei martiene cu oxigen.

Activitatea 7: Proiectarea logoului bazei.

Elevii utilizeazd un software de proiectare pentru a crea un logo pentru baza lor.

Profesorii convin asupra rubricilor de evaluare pentru a masura capacitatea
elevilor de a realiza ceea ce a fost descris in obiective. Fiecare profesor
evalueaza performanta elevilor in ceea ce priveste sarcinile legate de cursul
predat si impreuna evalueaza produsul final al proiectului - prezentarea de catre
elevi a rezultatelor proiectului.

Cu exceptia prezentarii pentru profesorii lor, elevii isi pot prezenta rezultatele in
cadrul unei conferinte stiintifice scolare. Modelele pot fi amplasate intr-o zona
vizibila din scoal3, astfel incat toti elevii sa le poata vedea.



Resurse pentru elaborarea modelului de proiect 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 invdatare STEAME:

ETAPA I: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

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

2. Implicarea mai multor 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)

Pregdtire (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 cdtre elevi). indrumare si evaluare (etapele 9-11, de cdtre 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. Cdutarea 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 studenti

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cdtre studenti). 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
STEAME)

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 lll: STEAME ACADEMY Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor creative

pentru elevi
Titlul proiectului:

Scurta descriere / Detalii organizationale / 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
1,23 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 etapeinr. 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




