R Co-funded by s E E/

*
*

O the European Union

TEACHER ACADEMY

Finantat de Uniunea Europeand. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd
neapdrat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici Uniunea
Europeand, nici EACEA nu pot fi considerate responsabile pentru acestea.

STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE DE FACILITARE A PREDARII (PLANUL L&C) -
NIVEL 1 PROFESORI IN PREGATIRE: PROIECT JUNIOR PENTRU SUSTENABILITATE

S

1. Prezentare generala

T Ene M Ent

Titlu

intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...
Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat - Sinteza

Proiect junior pentru sustenabilitate

Cercetare pe teme legate de sustenabilitate — un numdr de intrebdri esentiale
(sau subiecte conexe)

14-16 Clasele 9-10in
gimnaziu/gimnaziu
36 O clasa pe saptamana

intr-un an scolar

Stiinta, Tehnologii informationale, subiecte inovatoare: Omul si mediul de viatd,
Dezvoltare personald si interpersonala.

Subiecte acoperite in curriculum:
Matematicd — unitdti, geometrie, procente, diagrame, probabilitdti

Biologie, chimie, fizica: incalzire globald, schimbari climatice, temperatura,
tipuri de materiale, caracteristici chimice, organisme vii, materie-energie-
informatie.

IT/Informaticd — MS Office cu accent pe Excel pentru analiza datelor si
diagrame, PowerPoint, Canva si alte instrumente pentru prezentari si povestiri

Tehnologie/Inginerie: prototipare, inclusivimprimare 3D, design industrial etc.
Arte — design de fluturasi, brosuri, prezentari, prototipuri, logo-uri

Antreprenoriat — materiale de marketing, concepte despre modelul de afaceri,
costuri si venituri, terminologie de baza explicata pe scurt.

Companii si solutii pentru dezvoltare durabild in context larg, cu accent pe
obiectivele de dezvoltare durabild.

Cercetare efectuatd de studenti pe teme legate de dezvoltarea durabild, cu
definirea unui proiect si a unui concept de solutie ca rezultat final. Activitdtile



includ studii de caz, metode de cercetare prin cercetare documentarad, sondaje,
interviuri. Rezultatele includ prototipuri, videoclipuri, planuri de afaceri.

Referinte, Multumiri https://www.sustainabilityscience.org/, https://sdgs.un.org/goals

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY"

Cooperarea profesorilor

@® T1 este profesorul de discipline care acopera teme de sustenabilitate:

Biologie, Chimie, Fizica etc., care va prezenta principalele concepte,
definitii si alte informatii relevante. Acesta este profesorul principal care
coordoneaza procesul si atribuie roluri si sarcini elevilor si echipelor lor.

@ T2 este profesorul de Filosofie/Dezvoltare personalad pentru a sprijini

procesul de lucru in echipa, ghid pentru interviuri, abilitati analitice,
prezentare, abilititi de comunicare si leadership. In aceste clase echipele
sunt formate si standardizate cu exercitiile respective, se fac prezentari
pe diferite teme pentru a exersa si instrui elevii.

@® T3 este profesor in IT care va prezenta metode de cercetare, baze de

date, competente digitale: utilizarea instrumentelor pentru proiectarea
si crearea de sondaje, prezentari, realizarea de videoclipuri si alte
activitati. T3 coopereaza cu T2 coordonat de T1 cu diagrama Gantt si
termenele si etapele respective in proces.

@ T4 este profesorul de matematica care coopereaza indeaproape cu T3.

@ T5 este profesorul de Economie/Antreprenoriat/Marketing care

stabileste bazele conceptelor si teoriei de afaceri cu sabloane si
instrumente relevante in scopuri de marketing si concepte comune de
creare de afaceri.

STEAME in viata de zi ntalnire cu profesionisti si reprezentanti ai mediului de afaceri pentru interviuri
cu zi. Organizare despre dezvoltare durabild, economie circulara, combaterea schimbarilor
climatice si altele.

Antreprenoriat — STEAME in Viata in contextul sustenabilitatii: crearea unui
produs final ca solutie la problema identificata cu logo, slogan, elemente de
campanie de marketing, materiale, prognoza pentru dezvoltarea afacerii cu un
model de afaceri.

Formularea Planului de ETAPA |: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori [PASII 1-4]:
Actiune
1. Relatia cu lumea reala cu exemple si bune practici

2. Stimulent — Motivatie pentru crearea de afaceri, experienta practica, cum ar fi
prototiparea si crearea si promovarea produsului

3. Stabilirea problemei si formarea echipei pe baza pasilor de mai sus si
colaborarea intre profesori, cel principal fiind T2

Dezvoltare (de catre elevi) — Orientare si evaluare (in 9-11, de catre profesori)



4. Cercetare / Colectarea de informatii despre obiectivele si problemele de
sustenabilitate

5. Cercetarea solutiilor existente si a celor mai bune practici
6. Definirea unei probleme ca enunt

7. Gasirea de parteneri si stabilirea de relatii cu partile interesate din afaceri,
cercetare, mediul academic, laboratoare de imprimare 3D si altele.

8. Colectarea informatiilor din cercetarea primara si secundara.

9. Analiza rezultatelor intr-o prezentare structurata sau intr-un alt livrabil cu
concluzii principale despre atitudinea si asteptarile grupurilor tinta.

10. Prototiparea si testarea

11. Documentarea si analiza rezultatelor in baza punctelor 8-10 — validarea
solutiei furnizate si feedback-ul de catre utilizatorii potentiali si ipotetici.

12. Prezentari de echipa de catre echipele de studenti.

Configurare si rezultate (de citre elevi) — Indrumare si evaluare (de citre
profesori)

13. Configurati modelele STEAME pentru a descrie / reprezenta / ilustra
rezultatele

14. Studierea rezultatelor si tragerea de concluzii cu privire la
Recenzie (de catre profesori)

15. Revizuirea problemei si a solutiei propuse cu analiza datelor de sprijin si
dovedirea rezultatelor

Finalizarea proiectului (de citre elevi) — indrumare si evaluare (de citre
profesori)

16. Repetati pasii 8-11 cu cerinte suplimentare sau noi, dupa cum
Formulat in 15

17. Investigatie - Studii de caz - Expansiune - Noi teorii - Testare noua
Concluziile

18. Prezentarea concluziilor si a evaluarii finale, inclusiv metodologia de evaluare
3600.

Suportul, feedback-ul si evaluarea de catre cadrele didactice Tnsotesc pe tot
parcursul implementarii activitatilor si nu doar rezultatul final.

Procesul necesita o intdlnire majora la inceputul proiectului si intalniri regulate



pentru a alinia sarcinile si subiectele acoperite in curriculum.

ntalnirea finald este aranjatd pentru a stabili programul prezentarilor, evaluarii
si altor activitati.

De asemenea, Tn acest proces, profesorii ar trebui sa fie aliniati in abordarea
tertilor, cum ar fi companiile, cele pentru imprimarea 3D, institutele de cercetare
daca sunt disponibile, iar conducerea scolii ar trebui sa fie implicata, de
asemenea, din punct de vedere administrativ si colaborativ la cel mai Tnalt nivel.

“in curs de dezvoltare elementele finale ale cadrului

3. Obiective si metodologii

Scopurile invatarii si
obiectivele

Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

La finalizare, elevii vor sti:

- Bazele stiintei sustenabilitatii ca stiinta aplicata

- Obiectivele de dezvoltare durabild

- Definitii despre economia circulara

- Sanatate si vitalitate ecologicd, umana si economica.

- Contexte sociale, economice, de mediu.

- Triada fundamentald energie/materie/informatie
Aptitudini:

- Cercetare primara si secundara

- Livrarea si dezvoltarea prezentarii

- Instrumente digitale pentru productia de videoclipuri

- Instrumente digitale pentru prezentari

- Instrumente digitale pentru generarea de sondaje

- MS Office

- Produse Google

- Prototipuri

- Colaborarea cu partile interesate externe

Elevii vor avea o mai buna constientizare a sustenabilitatii si a impactului asupra
vietii noastre de zi cu zi, idei pentru schimbarea comportamentului, probleme
legate de schimbarile climatice, noi cunostinte, bune practici in economia
circulara, experienta din lumea reala.

Rezultatele si rezultatele sunt defalcate pe subiecte:

Stiintd: intelegerea si aplicarea conceptelor si principiilor de baza referitoare la
protectia mediului, reciclare, reutilizare, reducere, obiective de dezvoltare
durabild, triada materie-energie-informatie. Rezultatul final: relatia dintre
disciplinele separate din scoala Biologie, Chimie, Fizica, inclusiv rationamentul si
rationamentul continutului teoretic.

Informaticad: elevii vor putea utiliza functiile Excel pentru analiza datelor, inclusiv
crearea de diagrame si alegerea tipului respectiv; utilizarea competenta a
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Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

Motivatie, Metodologie,
Strategii, Scenarii de
lucru

4. Pregatire si mijloace

instrumentelor de realizare a prezentarilor, inclusiv realizarea de videoclipuri,
inserarea diferitelor elemente, prototipare, storytelling, proiectarea de brosuri,
pliante si alte materiale digitale

Arte: utilizarea culorilor, formelor, designului, formatarii, tehnicilor artistice
pentru crearea video si povestire cu scene si subiecte.

Matematicd: probabilitati, colectare si analiza a datelor, inclusiv calcul,
diagrame, utilizare procentuala si altele.

Antreprenoriat: lucru in echipd, coordonarea sarcinilor, generarea de rezultate
reale, stabilirea unui concept si model de afaceri cu prognoza veniturilor si
costurilor, concepte despre vanzdri, marketing (digital), roluri si structura de
afaceri la un nivel de baza.

Abilitati de educatie de baza STEAME+ la un nivel inferior, din scoala primara
(Tnvatamantul primar).

General: invatare bazata pe proiecte in cadrul unui an scolar pentru dezvoltarea
competentelor.

- Gamificare in clasa si exercitii pentru munca in echipa

- Diferentierea instruirii pentru nevoile elevilor (pe baza stilurilor lor de
invatare, reprezentari multimodale, atribuirea rolurilor elevilor etc.)

- Colaborarea cu terti: de exemplu, pentru a sustine interviuri, a efectua
sondaje, implicarea activa a studentilor, combinarea muncii individuale
si in echipa-clasa, tehnici de schele, munca extracurriculara si activitati
precum excursii in laboratoare, companii, alte organizatii pentru
cercetare, prototipare, inclusivimprimare 3D etc.

Pregatire, aranjarea
spatiului, sfaturi de
depdsire a situatiilor
dificile

Resurse, unelte,
materiale, atasamente,
echipamente

Pregatirea este condusa de T1. Pregatirea in clasa este legata de instructiuni,
teoretice, exercitii etc.

Activitatile in aer liber necesita planificare, amenajare, program in functie de
orele scolare, timp, acces la parteneri, laboratoare, profesori, materiale.

Spatiul partajat este cea mai buna optiune pentru partajarea resurselor si
crearea bazei de cunostinte: Google Classroom, Google Drive, solutii
personalizate etc.

Surse de instruire si materiale si instrumente digitale pentru comunicare,
prezentari, planuri de invatare si programe pentru alinierea n cadrul individual:
subiecte si programe.

Resurse informatice: tablete de la scoala sau elevi, laptopuri, MS Office, produse
Google etc.

Laboratoare pentru experimente stiintifice (activitati de laborator in programa
obisnuita).

Spatiu artistic in care se predau arte, materiale pentru astfel de activitati.



Sdndtate si sigurantd

5. Implementare

Instructiuni si reglementdri privind activitatea de laborator.

Activitati educative,
proceduri, reflectie

Evaluare

Cursuri si activitati de tip atelier pentru a genera idei.

Sarcini dupa ore si teme pentru acasa in echipe si teme individuale conduse de
T2 siT1.

Implicare si participare activa prin practici practice cu sprijinul profesorilor
suplimentari, daca este necesar doar pentru sesiuni individuale si mentorat — de
exemplu, multimedia, expertiza digitala etc.

Feedback-ul si reflectia elevilor asupra gandirii, procesului sau invatarii lor prin
jurnale, auto-reflectie, sesiuni individuale si de lucru in echipa conduse de T1 si
T2.

Monitorizarea Tnvatarii si evaluarii progresului elevilor in clasele obisnuite ale
disciplinelor respective prin evaluari pe baza carora se aplica o rubrica comuna.

o combinatie de abilitati si dobandirea de cunostinte:

- Cunostinte de continut: Asigurati-va ca elevii inteleg conceptele de baza
explorate in proiect.

- Abilitati ale secolului 21: Evaluati gandirea critica, rezolvarea
problemelor, colaborarea, comunicarea si creativitatea pe tot parcursul
proiectului.

- Abilitati de management de proiect: Evaluati modul in care elevii
planifica, organizeaza, gestioneaza timpul si se adapteaza in timpul
proiectului.

- Procesul de invatare: Reflectati asupra modului in care elevii abordeaza
provocarile, invata din greseli si demonstreaza invatarea auto-dirijata.

- Autoevaluare si reflectie: ce a mers bine, ce nu a functionat, ce trebuie
fmbunatatit. Cum m-am descurcat?

- Evaluarea de la egal la egal in cadrul echipei si de catre liderul echipei.
Strategii de evaluare formativa pentru PBL:

- Liste de verificare si rapoarte de progres: Oferiti feedback continuu cu
liste de verificare

sublinierea reperelor cheie si a rubricilor pentru sarcini specifice. Elevii
completeaza

rapoarte intermediare care reflecta contributiile si provocarile acestora.

- Evaluari de la egal la egal si discutii de grup: Facilitati evaluarile de la
egal la egal in care studentii isi analizeaza reciproc munca pe baza
rubricilor.

- Organizati discutii de grup pentru a Tmpartdsi idei, a depana si a rafina
abordarile.



Prezentare - Raportare — - Tehnici de storytelling pentru a-si prezenta observatiile si experienta;
Impértasirea prototipuri de rezultate, artefacte, produse produse intr-o versiune
rezultatelor bruta, inclusiv o simulare a site-ului web, produs digital, model 3D etc.

- Naratiunea finala ca o prezentare care evidentiaza principalele rezultate,
concluzia si analiza, inclusiv contributia personala si feedback-ul.

Extensii - Alte informatii



Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul Tnvatarii prin activitati bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru abordarea invatarii si creativitatii
Elaborarea planului de actiune

Etapele principale ale demersului de invdtare STEAME:

ETAPA |: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeaza s fie abordata

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
Tnconjurator / chestiuni de etica

3. Orientarea catre grupa de varsta corespunzatoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor cu
programa scolara oficiala. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

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

ETAPA II: Formularea Planului de Actiune (Pasii 1-18)

Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportare cu lumea real3, Reflectie
2. Stimulare. Motivare
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care deriva din cele de mai sus

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

4. Crearea contextului - Cautarea/Culegerea de informatii

Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numar limitat de cerinte

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

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

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 etapelornr. 7, 8,9

11. Prima prezentare in grup realizata de catre elevi

b

00

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, utilizand punctul 12

14. Aplicatii in viata de zi cu zi - Sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat - Zile
STEAME)

Revizuire (de cdtre profesori)

15. Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitant



Finalizarea proiectului (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

16. Repetati pasii 5 - 11 cu cerinte suplimentare sau noi asa cum au fost formulate la punctul 15
17. Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor ipoteze noi. Testarea noilor concluzii
18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

ETAPA lll: ACADEMIA STEAME. Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor
creative pentru elevi
Titlul proiectului:

Scurta descriere/prezentare schematizatd a mecanismelor de lucru/responsabilitatilor pentru desfasurarea
actiunii

Etape | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/Etape
Profesor 1 (P1) Actiuni ale elevilor Profesor 2 (P2)
Cooperare cu P2 Grupa devarsta: Cooperare cu P1 si
si ghidarea elevilor ghidarea elevilor
A Pregatirea etapelor nr. 1,2,3 Cooperare in cadrul etapei nr. 3
B Ghidarea in cadrul etapeinr. | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistenta in cadrul
9 etapeinr. 9
C Evaluare creativa 11 Evaluare creativa
D Ghidare 12 Ghidare
E Ghidare 13 (9+12) Ghidare
F Organizarea zilelor STEAME 14 Organizarea zilelor STEAME
ntalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri
G Pregatirea etapei 15 Cooperare la pasul 15
H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5-11) | Ghid de sprijin
I Ghidare 17 Ghid de sprijin
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa




