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PLANUL DE INVATARE SI CREATIVITATE (PLANUL L&C) - NIVELUL 2: PROFESORI
ACTIVI: Explorarea tehnologiei din spatele Bitcoin si a potentialului sau de securitate

distribuita

1. Prezentare generala

Titlu

intrebare sau tem3
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase,...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Referinte

Explorarea tehnologiei din spatele Bitcoin si a potentialului sau de securitate
distribuita

1. Ce este blockchain-ul si cum functioneaza ca tehnologie din spatele Bitcoin-
ului?

2. Cum Tmbunatateste tehnologia blockchain securitatea prin descentralizare?

3. Care sunt potentialele aplicatii ale tehnologiei blockchain dincolo de
criptomonede?

secundar (15-19) Clasaa X “panalaaXll-*
10 ore de invatare zece orede cursde 45de  Cel putin 10
minute

Stiinta, Matematica, Antreprenoriat, Tehnologie

Elevii vor investiga tehnologia blockchain si functia sa ca fundament pentru
criptomonede precum Bitcoin. Prin activitati practice, vor explora modul in care
blockchain utilizeaza principiile criptografice si descentralizarea pentru a
securiza datele. Elevii vor examina aplicatiile din lumea reala ale blockchain in
finante, asistenta medicala si gestionarea datelor, incurajand o intelegere a
potentialului sau mai larg. Pana la final, eleviihg vor intelege importanta
blockchain in cadrele moderne de securitate si vor dobandi perspective asupra
aplicatiilor sale viitoare.

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *”



Cooperarea dintre
profesori

STEAME fin viata de zi cu
zi. Organizare

Plan de actiune

Profesorul 1 (Informatica) si Profesorul 2 (Matematica) vor colabora pentru a
integra conceptele tehnice cu fundamentele matematice.

1. Stabilirea obiectivelor: Profesorul 1 si Profesorul 2 stabilesc obiective de
invatare clare care leaga informatica de conceptele de criptografie matematica.

2. Planificare si pregatire: Acestia elaboreaza un plan de lucru cuprinzator care
prezinta activitati si sarcini specifice atat pentru profesorii activi cat si pentru cei
aflati in pregatire. Aceasta include conceperea lectiilor, crearea de materiale
didactice si identificarea oportunitatilor pentru conexiuni interdisciplinare.

3. Intalniri colaborative: Sunt programate intalniri regulate de colaborare pentru
a discuta progresul, a Tmpartasi idei si a rezolva orice dificultati care apar.
Profesorul 1 ofera indrumare si mentorat profesorului in pregatire, oferind
perspective si feedback bazate pe experienta si expertiza sa.

4. Predare in colaborare si observare: Profesorii vor conduce sesiuni care
demonstreaza metode criptografice, ghidand elevii prin aplicatii practice.
Profesorii activi observa si ofera feedback profesorilor in pregatire, oferind
indrumari cu privire la predarea lectiilor si gestionarea clasei.

5. Reflectie si feedback: Pe parcursul colaborarii, profesorii activi si cei in
pregatire se angajeaza in practici reflexive pentru a-si evalua progresul si a
identifica domenii de dezvoltare. Profesorul 1 ofera feedback constructiv si
sprijin pentru a ajuta profesorii in pregatire sa isi dezvolte abilitatile de predare
siincrederea in sine.

Urmand aceasta abordare colaborativa, Profesorul 1 si Profesorul 2 creeaza un
mediu de sustinere Tn care profesorii activi i indruma eficient pe profesorii in
pregatire, promovand dezvoltarea profesionala si imbunatatind experienta de
fnvatare pentru toti cei implicati.

Invitati preyentatori din companii locale din domeniul fintech sau al securitatii
datelor pentru a discuta despre aplicatiile blockchain din lumea reala.

ETAPA I. Munca pregatitoare a profesorului:
a. Cercetare si planificare:

- Studiaza principiile fundamentale ale blockchain, metodele criptografice si
aplicatiile Tn Bitcoin si nu numai.

b. Colectarea/Adunarea resurselor:

- Asamblarea de resurse, inclusiv videoclipuri, articole si studii de caz despre
blockchain; securizarea accesului la computere cu conexiune la internet pentru
activitati de simulare.

c. Activitati de proiectare:

- Dezvoltati simulari si activitati practice pentru a demonstra procesele
blockchain, cum ar fi hashing-ul, formarea blocurilor si validarea tranzactiilor.

ETAPA Il. Activitati de atelier:

o. Introducere in Blockchain :



- Prezentare generalda a tehnologiei blockchain, concentrandu-se pe rolul
acesteia n Bitcoin si alte criptomonede. Explicati conceptele de descentralizare
si criptografie prin intermediul multimedia.

b. Explorare matematica:

- Foloseste concepte matematice precum hashing-ul, criptografia cu cheie
publica si algoritmii de consens pentru a le prezenta studentilor mecanismele de
securitate din spatele blockchain-ului.

c. Integrare tehnologica:

- Facilitarea exercitiilor privind crearea unor structuri blockchain simple,
validarea tranzactiilor si fintelegerea functiilor hash prin intermediul
instrumentelor online.

d. Aplicatii in lumea reala:

- Studii de caz privind modul in care este utilizata tehnologia blockchain in
diverse industrii, cum ar fi finantele (contracte inteligente), asistenta medicala
(securizarea datelor pacientilor) si managementul lantului de aprovizionare.

ETAPA lll. Reflectie si concluzii:

- Tncurajati elevii s& discute despre invitarea lor, reflectdnd asupra modului in
care natura descentralizata a blockchain-ului sporeste securitatea.

Explorari viitoare :

- Oferiti resurse pe teme avansate legate de blockchain si incurajati studentii sa
exploreze aplicatii suplimentare ale tehnologiei blockchain.

“elementele finale ale cadrului sunt in curs de dezvoltare

3. Obiective si metodologii

Scopuri si obiective de Scopurile invatarii:
invatare A . . . . . .
1. Intelegeti blockchain-ul ca o structura de date criptografica, descentralizata.
2. Explorati principiile matematice din securitatea blockchain.

3. Investigati aplicatiile practice ale blockchain-ului in diverse sectoare.

Obiective de invatare:

1. Definirea si explicarea conceptelor de baza ale Blockchain.
Elevii vor putea explica ce este blockchain-ul, cum functioneaza ca un
registru descentralizat si sa identifice rolul sdau in criptomonede precum
Bitcoin.

2. Analizarea principiilor criptografice in Blockchain
Elevii vor intelege si aplica principii criptografice, cum ar fi hashing-ul si
semnaturile digitale, pentru a explica modul in care blockchain-ul asigura
securitatea si integritatea datelor.



Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

3. llustrarea procesului de validare a tranzactiilor.
Elevii vor sublinia pasii implicati in validarea tranzactiilor in cadrul unei retele
blockchain, inclusiv rolul mecanismelor de consens (de exemplu, dovada

muncii, dovada mizei).

4. Investigarea aplicatiilor practice ale tehnologiei Blockchain.
Elevii vor explora si evalua aplicatiile blockchain dincolo de criptomonede,
inclusiv utilizarile sale in domenii precum finantele, managementul lantului
de aprovizionare, asistenta medicala si confidentialitatea datelor.

5. Evaluarea punctelor forte si a limitelor sistemelor Blockchain.
Elevii vor examina critic avantajele blockchain-ului, cum ar fi transparenta si
securitatea, precum si limitele sale, inclusiv problemele de scalabilitate si
consumul de energie.

6. Demonstrati competenta tehnologica utilizand simulatoare Blockchain.
Elevii vor dobandi experienta practica prin simularea tranzactiilor blockchain,
intelegerea crearii de blocuri si testarea integritatii datelor intr-un mediu
blockchain.

7. Colaborarea la rezolvarea problemelor legate de Blockchain
Elevii vor lucra in echipe pentru a rezolva provocari, cum ar fi proiectarea
unui prototip de aplicatie blockchain sau propunerea de solutii pentru
scalabilitatea blockchain, incurajand munca in echipa si gandirea critica.

8. Reflectie asupra implicatiilor etice si sociale ale tehnologiei blockchain
Elevii vor participa la discutii despre preocuparile etice si impactul social al
tehnologiei blockchain, cum ar fi confidentialitatea datelor, securitatea si
potentialul de descentralizare in diverse industrii.

9. Sintetizati 1invatarea printr-un proiect final sau o prezentare.
Elevii vor crea un proiect final sau o prezentare, demonstrandu-si intelegerea
tehnologiei blockchain, a aplicatiilor sale si a potentialelor sale dezvoltari
viitoare.

Rezultate ale Tnvatarii:

1. Elevii vor demonstra o intelegere a elementelor fundamentale ale tehnologiei
blockchain.

2. Elevii vor putea aplica principii criptografice, cum ar fi hashing-ul si
semnaturile digitale, pentru a securiza si valida datele in cadrul unei structuri
blockchain.

3. Elevii vor evalua mecanismele de consens din blockchain, cum ar fi proof of
work si proof of stake, si vor intelege rolurile acestora in validarea tranzactiilor.

4. Elevii vor recunoaste si vor descrie aplicatiile din lumea reala ale tehnologiei
blockchain in diverse industrii, inclusiv finante, asistenta medicalda si
managementul lantului de aprovizionare.

5. Elevii vor demonstra competenta in utilizarea instrumentelor de simulare
blockchain pentru a crea blocuri, a valida tranzactii si a explora structura
registrului.

6. Elevii 1si vor demonstra creativitatea prin proiectarea sau propunerea unei
aplicatii sau Tmbunatatiri unice pentru blockchain, care sa incorporeze elemente
de securitate a datelor, descentralizare sau transparenta.



Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

7. Elevii vor participa la discutii colaborative pentru a aprofunda intelegerea
implicatiilor etice, sociale si economice ale tehnologiei blockchain.

8. Elevii vor evalua critic atat punctele forte, cat si limitele tehnologiei
blockchain, luand in considerare factori precum scalabilitatea, consumul de
energie si confidentialitatea.

9. Elevii vor dezvolta si prezenta un proiect sau un raport final care sa
demonstreze cunostintele lor aprofundate despre tehnologia blockchain si
impactul potential al acesteia Tn viitor.

Rezultate asteptate:

1. O apreciere sporita a rolului tehnologiei blockchain in Tmbunatatirea
securitatii datelor, a transparentei si a descentralizarii in diverse industrii.

2. Abilitati Tmbunatatite de gandire critica demonstrate prin analiza si evaluarea
mecanismelor tehnice ale blockchain-ului si a aplicatiilor din lumea reala.

3. O intelegere mai buna a implicatiilor etice si sociale asociate cu blockchain-ul,
inclusiv a problemelor legate de confidentialitate, scalabilitate si consum de
energie.

4. Dezvoltarea alfabetizarii digitale si a abilitatilor tehnologice prin utilizarea
practica a simulatoarelor blockchain si explorarea principiilor criptografice.

5. Creativitate si inovatie consolidate pe masura ce studentii propun aplicatii
originale sau Tmbunatatiri ale tehnologiei blockchain.

6. Consolidarea abilitatilor de comunicare si colaborare prin discutii de grup si
activitati de rezolvare a problemelor in echipa.

7. Motivatie si interes sporite pentru explorarea in continuare a domeniilor
tehnologiei si securitatii datelor, cu potentiale cariere in domeniul blockchain,
criptografiei si securitatii cibernetice.

Cunostinte anterioare si cerinte preliminare:

1. Cunostinte de baza ale matematicii: Elevii ar trebui sa aiba o intelegere
fundamentald a conceptelor matematice, in special Tn domenii precum
numerele, algebra de baza si logica, care sunt esentiale pentru intelegerea
criptografiei.

2. Familiaritate cu elementele fundamentale ale informaticii: Elevii ar trebui sa
aiba o oarecare experienta cu conceptele de baza ale informaticii sau cunostinte
digitale, inclusiv o intelegere a modului in care computerele proceseaza si
stocheaza datele.

3. Cunostinte de baza despre tehnologie: Elevii ar trebui sa se simta confortabil
utilizand instrumente digitale si software in scopuri educationale, cum ar fi
computere, tablete sau smartphone-uri, deoarece vor interactiona cu
simulatoare blockchain.

4. Constientizarea conceptelor de securitate a datelor: Elevii ar trebui sa fie
constienti de principiile de baza ale securitatii datelor, cum ar fi
confidentialitatea datelor si criptarea, pentru a fintelege modul in care



blockchain-ul imbunatateste securitatea.

5. Abilitati de gandire critica: Elevii ar trebui sa posede capacitatea de a analiza si
evalua informatiile, de a face conexiuni intre concepte si de a se implica in
activitati de rezolvare a problemelor.

6. Interes pentru tehnologie si inovatie: Elevii ar trebui sa fie curiosi in legatura
cu tehnologiile emergente si interesati sa exploreze modul in care aceste inovatii
pot influenta diverse industrii.

7. Deschidere catre invatarea interdisciplinara: Elevii ar trebui sa fie deschisi la
minte si dispusi sa exploreze conexiunile dintre informatica, matematica si studii
sociale, intelegand ca aceasta lectie integreaza concepte din mai multe domenii.

Motivatie, metodologie, 1. Cercetare bazata pe proiecte: Introduceti lectia prezentand o intrebare

strategii, platforme generalda despre rolul blockchain-ului Tn gestionarea securizata a datelor si
potentialul sau dincolo de criptomonede. Aceasta abordare bazata pe cercetare
fncurajeaza elevii sa se implice activ in rezolvarea problemelor din lumea reala.

2. Invitare colaborativi: Facilitati experiente de invitare colaborativd in care
elevii lucreaza in grupuri pentru a analiza aplicatiile blockchain in diverse
domenii, precum finantele si asistenta medicald. Incurajati elevii sa
impartaseasca descoperiri, sa discute provocari si sa gaseasca solutii, incurajand
munca n echipa si comunicarea.

3. Activitati practice: Integrati activitati practice in care elevii simuleaza
procesele blockchain, cum ar fi crearea de blocuri, validarea tranzactiilor si
mecanismele de consens. Aceste experiente tangibile aprofundeaza intelegerea
si consolideaza conceptele tehnice.

4. Integrarea tehnologiei: Utilizati simulatoare blockchain si instrumente
criptografice pentru a permite elevilor sa vizualizeze si sa interactioneze cu
procesele blockchain. Accesul la aceste instrumente digitale Tmbunatateste
fnvatarea permitand elevilor sa experimenteze cu concepte precum hashing-ul si
imutabilitatea datelor.

5. Evaluari autentice: Proiectati evaluadri care conecteaza invatarea cu scenarii
din lumea reald. De exemplu, elevii ar putea lucra in echipe pentru a dezvolta o
propunere de solutie bazatda pe blockchain la o problemd societals,
demonstrandu-si intelegerea securitatii, transparentei si descentralizarii.

6. Reflectie si feedback: Includeti oportunitati regulate pentru ca elevii sa
reflecteze asupra parcursului lor de invitare si s3 primeasca feedback. incurajati
autoevaluarea si evaluarea inter pares, indrumand elevii sa isi evalueze critic
intelegerea si contributiile.

7. Suport structurat: Oferiti suport prin etape structurate, ghidand studentii de la
conceptele fundamentale ale blockchain la aplicatii mai avansate. Descompuneti
subiectele complexe, oferiti intrebari indrumatoare si sustineti invatarea cu
resurse si exemple pentru a va asigura ca toti studentii pot interactiona cu
succes cu materialul.

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, setare spatiu, Proceduri: Alternati intre prezentari interactive, activitati practice si discutii de



sfaturi pentru depdsirea
dificultatilor

Resurse, materiale,
atasamente,
echipamente

grup. Utilizati o salad de clasa pentru prezentari si discutii de grup si un laborator
de informatica pentru simulari blockchain si activitati practice. Pregatiti
dispozitive digitale, accesati simulatoare blockchain, instrumente de criptografie
si materiale de referinta relevante.

Amenajarea spatiului: Aranjati sala de clasd pentru a facilita munca Tn grup si
discutiile. Instalati statii de lucru cu computere cu acces la software-ul necesar si
la instrumentele de simulare blockchain. Daca este posibil, alocati zone separate
pentru proiecte de grup si activitati individuale de reflectie.

Sfaturi pentru evitarea situatiilor dificile: Asigurati-va ca toate dispozitivele sunt
compatibile cu simulatoarele blockchain si instrumentele criptografice si testati-
le inainte de sesiune. Pregatiti ghiduri tehnice sau instructiuni de depanare
pentru problemele comune legate de utilizarea software-ului de simulare.
Aranjati asistenta suplimentara daca studentii intdmpina dificultati cu
instrumentele digitale sau conceptele criptografice.

1. Fundamentele Blockchain
- Academia Khan, ,,Introducere in Blockchain”

- Notiuni de baza despre IBM Blockchain, resurse gratuite despre tehnologia
blockchain si aplicatiile sale

- Carte: ,,Notiuni de baza despre blockchain: o introducere non-tehnica in 25 de
pasi” de Daniel Drescher

2. Criptografie si principii despre securitate

- Canal YouTube: Computerphile, ,Introducere in functiile hash criptografice” si
videoclipuri conexe

- MIT OpenCourseWare, , Introducere in criptografie”

- Instrument online: CyberChef, pentru exersare practica cu functiile de criptare
si hashing

3. Simulatoare si instrumente interactive Blockchain

- Block Explorer: Blockchain.com pentru explorarea datelor blockchain din lumea
reala

- SimBlock: Un simulator blockchain pentru uz educational

- CryptoZombies: Joc interactiv de codare care 1i invata pe elevi sa construiasca
aplicatii blockchain simple

4. Studii de caz privind aplicatiile Blockchain

- Articole din Harvard Business Review despre aplicatiile blockchain din lumea



Sdndtate si sigurantd

5. Implementare

reala in finante, lanturi de aprovizionare si asistenta medicala

- Articole de studiu de caz de la Deloitte si PwC despre cazuri de utilizare a
blockchain-ului si impactul asupra industriei

5. Etica si implicatiile sociale ale Blockchain-ului

- Articol: ,Blockchain si etica descentralizarii” (disponibil pe JSTOR sau
ResearchGate)

- Discurs TED: Bettina Warburg, ,Cum va transforma radical blockchain-ul
economia”

- Observatorul Blockchain al Uniunii Europene, rapoarte privind impactul
blockchain-ului asupra vietii private si a drepturilor privind datele

6. Resurse digitale suplimentare

- Infografic interactiv: Vizualizarea conceptelor cheie blockchain pe
VisualCapitalist.com

- GitHub, pentru proiecte si exemple blockchain open-source pe care elevii le pot
explora

- Resurse bibliotecd pentru lucrdri academice despre progresele si tendintele
blockchain.

Activitati educative,
proceduri, reflectie

1. Activitati si sarcini creative

- Individual: Elevii creeaza un model simplificat al unui blockchain, explicand
elementele cheie precum blocurile, tranzactiile si hashing-ul.

- Echipa: in grupuri, elevii colaboreaza pentru a propune o aplicatie blockchain
intr-un domeniu la alegere, concentrandu-se pe securitate si transparenta.

2. Implicare si participare activa

- Practici practice: Elevii participa la simulari practice de tip blockchain,
experimentand crearea de blocuri, validarea tranzactiilor si mecanismele de
consens.

- Discutii interactive: Elevii exploreaza aplicatii blockchain din lumea reald in
finante, asistenta medicala si gestionarea datelor, participand la discutii despre
beneficii si limite.



Evaluare

Prezentare - Raportare —
Impértésirea
rezultatelor

3. Feedback si reflectie

- Evaluare inter pares: Elevii ofera feedback colegilor cu privire la modelele lor
blockchain si propunerile de aplicatii, concentrandu-se pe claritate, fezabilitate si
creativitate.

- Auto-reflectie: Elevii isi documenteaza experientele de invatare si provocarile
intr-un jurnal de reflectie, luand in considerare modul in care blockchain-ul ar
putea influenta diverse sectoare.

Rubrici si liste de verificare: Rubricile si listele de verificare sunt folosite pentru a
evalua creativitatea, gandirea criticd, colaborarea si stapanirea obiectivelor de
invatare ale elevilor, oferind criterii clare de evaluare.

Evaluare formativa

- Efectuati verificari continue ale intelegerii prin discutii in clasa, simulari
practice blockchain si activitati de grup.

- Oferiti feedback regulat pentru a ghida fnvatarea elevilor si a clarifica
orice neintelegeri.

- Foloseste chestionare rapide sau tichete de iesire pentru a evalua
intelegerea conceptelor si proceselor cheie blockchain.

- Includeti evaluarea inter pares si autoevaluarea, in cadrul careia elevii
reflecta asupra progresului lor si ofera feedback colegilor de clasa.

Evaluare sumativa

- Proiect final in care eleviii proiecteaza si prezinta o aplicatie
blockchain  propusa, explicand potentialele sale beneficii,
caracteristicile de securitate si aplicatiile practice.

- Reflectii sau eseuri scrise care analizeaza rolul blockchain-ului in
securitatea datelor si implicatiile sociale ale descentralizarii.

- Prezentari sau demonstratii digitale Tn care elevii isi explica modelele
blockchain, inclusiv consideratiile tehnice si etice implicate.

1. Prezentare PowerPoint: Dezvoltati o prezentare PowerPoint care explica clar
conceptele blockchain, folosind elemente vizuale pentru a ilustra idei complexe
precum descentralizarea, criptografia si mecanismele de consens. Partajati
fisierul cu publicul prin e-mail sau pe o platforma de partajare a fisierelor dupa
prezentare.

2. Raport scris: Pregatiti un raport scris structurat care sa acopere elementele de
baza ale tehnologiei blockchain, aplicatiile sale si implicatiile sociale. Includeti
sectiuni cu titluri, subtitluri si analize justificate, apoi distribuiti-| electronic sau in
format tiparit cu partile interesate.

3. Intalnire virtuald: Organizati o intalnire virtuald folosind un software de
videoconferinta pentru a prezenta concepte blockchain sau proiecte ale
studentilor in timp real. Distribuiti linkul intalnirii in avans si incurajati sesiunile



de intrebari si raspunsuri pentru a stimula implicarea si discutiile.

4. Platforma de colaborare in echipa: Foloseste o platforma de colaborare
precum Microsoft Teams sau Google Workspace pentru a partaja documente,
rapoarte si prezentadri. Permite membrilor echipei sa contribuie, sa revizuiasca si
sa ofere feedback Tn timp real, promovand Tnvatarea colaborativa si comunicarea
eficienta.

Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
Tn cazul tnvatarii 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 invatare STEAME:

ETAPA I: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

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

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
fnconjurator / 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 Il: Formularea Planului de Actiune (Pasii 1-18)

Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportare cu lumea reala, 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

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

v

®© N

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (din partea

profesorilor)

10



12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie / reprezenta / ilustra rezultatele

13. Studierea rezultatelor dobtinute 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 | Activititi/Etape

Profesor 1 (P1)
Cooperare cu P2

si ghidarea elevilor

Activitati/Etape
Actiuni ale elevilor

Grupa de varsta:

Activitati/Etape
Profesor 2 (P2)
Cooperare cu P1 si

ghidarea elevilor

Pregatirea etapelor nr. 1,2,3

Cooperare in cadrul etapei nr. 3

ntalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri

Ghidarea in cadrul etapeinr. | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistenta n cadrul
9 etapeinr. 9

Evaluare creativa 11 Evaluare creativa

Ghidare 12 Ghidare

Ghidare 13 (9+12) Ghidare

Organizarea zilelor STEAME 14 Organizarea zilelor STEAME

Pregatirea etapei 15

Cooperare la pasul 15

Ghidare 16 (repetarea etapelor 5-11) | Ghid de sprijin
Ghidaree 17 Ghid de sprijin
Evaluare creativa 18 Evaluare creativa
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