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STEAME ACADEMY

PLANUL DE INVATARE SI CREATIVITATE (PLANUL L&C) - NIVELUL 2: PROFESORI
ACTIVI: STANDUL DE LIMONADA

S T Ene M Ent

1. Prezentare generala

Titlu Standul de limonada
Intrebare sau tema Care este cea mai buna reteta de limonada?
pentru provocarea . L
e Care este cea mai avantajoasa optiune?
curiozitatii
Cat ar trebui sa coste o ceasca de limonada pentru a obtine un venit profitabil?
Varste, clase, ... Selectia vdrstei: 13 — 15 Selectia nivelului de clasa
ani K-12: clasele 7 - 9
Durata, calendar, 6 ore de invdtare Sase perioade de curs de 5 activitati
activitati 50 de minute
Alinierea la ariile Stiinta, arte, matematica, antreprenoriat
curriculare
Colaboratori, parteneri
Rezumat Elevii planuiesc un targ de caritate unde vor vinde limonada, printre alte

articole. Ei investigheaza care este cel mai bun raport apa - suc de lamaie -
zahar pentru limonada si care le-ar maximiza vanzarile. Cea mai rentabila
solutie va fi stabilita de studenti dupa luarea in considerare a preturilor
materiilor prime si a paharelor necesare, precum si a costului de imprimare a
logo-ului ales pe autocolante pentru pahare. Obiectivul final este de a alege un
pret de vanzare care sa se potriveasca intervalului de pret al pietei si sa
genereze un profit sdanatos pentru vanzator.

Referinte

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea dintre Pentru a promova o abordare multidisciplinara, Profesorul 1 (Antreprenoriat),
profesori Profesorul 2 (Stiinte), Profesorul 3 (Matematica) si Profesorul 4 (Arte) lucreaza
fmpreund armonios pentru a incorpora componente din domenii distincte in



procesul de invatare. Atunci cand profesorii studenti primesc mentorat de la
profesorii de serviciu, parteneriatul este guvernat de un program de lucru
planificat cu obiective si sarcini specifice pentru a garanta asistenta eficienta si
crestere profesionala.

1. Stabilirea obiectivelor de invatare: Profesorul 1 si Profesorul 2 lucreaza
impreuna pentru a crea obiective de invatare bine definite care incorporeaza
idei din ambele discipline si sunt in conformitate cu standardele curriculare si
rezultatele tnvatarii elevilor.

2. Planificare si pregatire: Ei creeaza un program de lucru detaliat care detaliaza
sarcinile si activitatile pentru profesorii studenti, precum si pentru profesorii de
serviciu. Aceasta presupune formularea planurilor de lectie, producerea de
resurse educationale si identificarea oportunitatilor de colaborare
interdisciplinara.

3. Intalniri de colaborare: discutiile privind progresul, schimbul de idei si
rezolvarea oricaror probleme care apar sunt programate sa aiba loc in mod
regulat. Profesorul 1 va oferi indrumare si mentorat studentului profesor,
oferind informatii si feedback cu privire la experienta si expertiza sa.

4. Co-predare si observare: Profesorii 1, 2 si 3 participa la co-predare, unde
fnvata cum sa implementeze strategii de invatare eficiente, facilitand Tn acelasi
timp experiente educationale intre ei. Profesorii vor monitoriza si vor oferi
feedback profesorilor elevi, ghidand furnizarea lectiilor si managementul clasei.

5. Reflectie si feedback: Pentru a evalua progresul lor si a identifica domeniile de
imbunatatire, profesorii si elevii se angajeaza in practici de reflectie in timpul
cooperarii. Pentru a-i ajuta pe studentii profesori sa-si imbunatateasca abilitatile
de predare siincrederea, Profesorul 1 le va oferi feedback si sprijin constructiv.

STEAME in viata de zicu Intdinire cu reprezentantii de afaceri/Aplicatii in lumea reald
zi. Organizare ) )
Antreprenoriat — Zilele STEAME
Plan de actiune ETAPA I: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori
ETAPA II: Formularea planului de actiune (pasii 1-18)

“in curs de elaborare, elementele finale ale cadrului

3. Obiective si metodologii

Scopuri si obiective de 1. Sa organizeze si sa realizeze un experiment legitim pentru a-si testa teoriile.

invatare
2. Sa calculeze rapoartele si identificati factorii care influenteaza gustul

limonadei

3. Sa utilizeze o varietate de tehnici, inclusiv observare, masurare si inregistrare,
pentru a colecta si documenta date.

4. Folosind datele pe care le aduna, sa creeze tabele si sa analizeze datele.

5. Sa calculeze pretul unitar al obiectelor aplicand metoda de reducere la
unitate.

6. Sa creeze justificari pentru concluzii bazate pe date. 7. Castigati competenta in
luarea deciziilor intelepte.



Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

Motivatie, metodologie,
strategii, platforme

4. Pregatire si mijloace

1. Sa creeze un banner si un logo pentru standul lor de limonada.
2. Sa creeze o lista de preturi pentru limonada.

3. Sa creeze un videoclip promotional, evidentiind beneficiile materialelor pe
care le folosesc si preturile lor competitive.

1. Organizarea datelor in tabele.

2. Intelegerea de bazd a proportiilor si rapoartelor

3. Volumul/capacitatea solidelor (forma de sticla / trunchiat con)
4. Suprafata

5. Rationament analitic
6. Competenta cu instrumentele de masurare

~

. Experienta de lucru in grupuri;
8. Deschidere catre invatarea interdisciplinara

Pentru a garanta o intelegere temeinica, tehnica de predare a acestui plan de
lectie combina prelegeri interactive, discutii, exercitii practice si lucru in grup.1.
Prelegeri interactive: Instructorul de antreprenoriat social foloseste prelegeri
pentru a prezenta idei importante si pentru a face clasa sa vorbeasca despre
subiecte precum investitii, profit si pierdere, sustenabilitate si design de logo.
Activitati practice: Pentru a oferi studentilor experienta in lumea reala in
gestionarea unei firme, se folosesc exercitii de calcul si sarcini de analiza a
datelor. 3. Lucru in grup: Lucrand impreuna pentru a construi diverse
aranjamente florale, elevii isi pot consolida abilitatile de cooperare si pot pune in
practica ceea ce au invatat.4. Reflectie si discutie: Pentru a promova gandirea
critica si pentru a oferi elevilor sansa de a-si consolida Tnvatarea si de a face
schimb de puncte de vedere, timpul de reflectie si conversatiile deschise sunt
incorporate in fiecare sesiune.

Pregatire, setare spatiu,
sfaturi pentru depdsirea
dificultatilor

Resurse, materiale,
atasamente,
echipamente

Sdandtate si siguranta

5. Implementare

Proceduri, spatii si pregdtirea materialelor

Decor in clasd, activitate in aer liber, laborator de calculatoare, mediu hibrid etc.

Site-uri web pentru supermarketuri si cafenele unde puteti gasi informatii
despre preturile de vanzare; rechizite de laborator, materiale de pictura, pahare
de proba, software Excel, Google Form, camere

w |



Activitati educative,
proceduri, reflectie

Evaluare

Activitatea 1: Activitate de grup-colaborare (grupuri de 4-5 elevi)

e Brainstorming: Dupa ce a oferit clasei o explicatie a temei, fiecare student este
rugat sa alcatuiasca o lista cu toate subiectele pe care le considera ca necesita
mai mult studiu pentru a putea vinde limonada la targul de caritate. Pentru
aceasta sunt folosite fise de lucru. Elevii din fiecare grup fac brainstorming si
creeaza o lista de subiecte sau variabile de investigat; apoi isi prezinta listele in
plen pentru a-si justifica alegerile. Dupa ce s-a certat si a dezbatut, fiecare elev
face o lista comuna de sarcini pe care trebuie sa le indeplineasca mai tarziu.

Activitatea 2: Activitate de grup-colaborare (grupuri de 4-5 elevi)

e Alegerea retetelor potrivite pentru limonada si desfasurarea unui experiment
pentru a gasi proportiile ideale de apa, suc de lamaie, zahar si bicarbonat de
sodiu. Pentru a produce limonada, elevii pot folosi o varietate de retete si
ingrediente. Elevii creeaza un formular Google si distribuie mostre de limonada
pe care au facut-o tuturor elevilor din scoala, permitandu-le sa-si exprime votul.

Activitatea 3: Activitate de grup-colaborare (grupuri de 4-5 elevi

e Studii de piata pe zahar si lamai. Elevii cerceteaza costurile zaharului si lamailor
pe site-urile supermarketurilor pentru a selecta cele mai bune oferte. Pentru a
determina costul unitatii din fiecare pachet, acestia aplica procedura de
reducere unitatii. Ei introduc toate datele pe care le aduna in tabele pe o foaie
de lucru si trag concluzii despre cel mai bun mod de a cumpara materii prime
pentru a face limonada. Pentru a stabili gama de preturi si a stabili pretul de
vanzare al paharelor lor de limonada, studentii se uita pe site-urile de cantina
care ofera distributie de bauturi pentru rezidenti. Ei tin evidenta datelor pe care
le aduna intr-un tabel pe o foaie de lucru.

Activitatea 4: Bilantul. Studentii finalizeaza o cercetare de piata privind ambalajul
paharelor pe care le-ar achizitiona (numarul de pahare din cutie in raport cu
pretul pachetului), dupa ce au luat in considerare toate datele pe care le-au
examinat si concluziile pe care le-au facut in sarcinile anterioare. Acestea ajung
la pretul de vanzare al limonadei pentru doua sau trei dimensiuni distincte de
cesti, dupa ce au luat in considerare toate datele privind costurile si adecvarea.

Activitatea 5: Imprimarea logo-ului

Pentru a crea suprafata lateralda cu masuratorile adecvate pe computer, fiecarui
elev i se cere sa masoare dimensiunile cupelor alese si sa calculeze suprafata
suprafetei laterale. Dupa ce forma este creata, copiii vor proiecta ceva care are
legatura cu subiectul actiunii. Va fi creat un formular Google, astfel incat toti
elevii sa poata vota. Cele mai apreciate desene vor fi tiparite pe autocolante
pentru a fi puse pe paharele care vor fi folosite la targul de caritate.

Activitatea 5: Initiativa de marketing pentru cresterea vanzarilor. Elevii creeaza o
lista de preturi pentru limonada in diferite dimensiuni de cesti, un banner pentru
tejgheaua de bauturi si un film promotional pentru bauturile pe care le servesc,
care evidentiaza avantajele retetelor pe care le folosesc si costurile acestora.

1. Evaluare formativa:

- Evaluarea constanta a invatarii elevilor prin proiecte de grup, exercitii practice
si discutii Tn clasa.

- Elevii primesc feedback regulat pentru a-i ajuta in studiul lor si pentru a clarifica



Prezentare - Raportare —
Impértésirea
rezultatelor

Extensii - Alte informatii

orice conceptie gresita.
- Teste scurte pentru a determina intelegerea ideilor si abilitatilor importante.

- Oportunitati de autoevaluare si autoevaluare, atunci cand elevii isi iau Tn
considerare propria dezvoltare si ofera comentarii colegilor.

2. Participarea elevilor la targul scolar la standul florariei serveste drept evaluare
sumativa.

Documente, rezultate, artefacte, produse realizate de elevi cu referinte, link-uri
web etc., pentru partajare in mass-media



Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
Tn 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 |: 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
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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 n 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




