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STEAME ACADEMY

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

ACTIVI: Escape Room in sala de clasa

1. Prezentare generala

Titlu

intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase,...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Referinte

Escape Room in sala de clasa

Compunerea uneia sau a unui numdr mic de intrebdri esentiale (sau subiecte
conexe)

Explorarea relatiei dintre matematica si fizica la clasa a XI *®

15-16 al 11-lea
2,5 Cronologie/cadru, 3
calendar

Stiinte, tehnologie si matematica

Aceasta activitate poate fi implementata in orice disciplina sau in orice cadru
interdisciplinar si poate fi utilizat3 pentru recapitularea subiectelor. in acest caz,
activitatea este utilizata pentru a explora relatia dintre matematica si fizica in
anul 11 'de obicei predata independent, fara a permite elevilor sa realizeze
asocierea dintre ele. Matematica ofera instrumentele fundamentale pentru
intelegerea si rezolvarea problemelor din fizica. Concepte precum calculul,
algebra si trigonometria sunt esentiale pentru descrierea si analiza
fenomenelor fizice. Tn fizicd, aceste principii matematice sunt adesea folosite
pentru a modela si prezice comportamentul diferitelor sisteme, facand ca cele
doua discipline sa fie strans legate.

Profesorii in pregatire ar trebui sa revizuiasca atat programa de matematica, cat
si cea de fizica



2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea dintre
profesori

STEAME fn viata de zi cu
zi. Organizare

Plan de actiune

Cooperarea Profesorului 1 cu Profesorul 2 in cazul elementelor de invdtare care
implicd doud discipline diferite si cooperarea specificd a mentoratului de catre
profesorii de serviciu pentru studentii profesori

Plan de lucru si etape cu obiective si activitdti clare intre profesorii de serviciu si
cei studenti

Profesorii de matematica si profesorii de fizica pot coopera pentru a crea
exercitii ideale care sa reflecte mai bine relatia dintre matematica si fizica.

Intéliniri cu reprezentanti ai afacerilor/Aplicatii in lumea reald
Antreprenoriat — Zilele STEAME in viatd (SiL)

Profesorii de matematica si profesorii de fizica ar trebui sa coopereze pentru a-si
alinia clasele.

Referintd la etapele si pasii cadrului STEAME ACADEMY pentru invdtarea
STEAME bazatd pe proiecte (formularea planului de actiune)

"elementele finale ale cadrului sunt in curs de dezvoltare

3. Obiective si metodologii

Scopuri si obiective de
invatare

Identificarea scopurilor sau obiectivelor folosind verbe adecvate, legate sau
corespunzdatoare competentelor (cunostinte - abilitdti - atitudini), ceea ce va
putea face cursantul dupa finalizarea proiectului

Cunostinte

@ Pozitie si miscare

@ Deplasare si distanta

@ Viteza si acceleratie

@® Legile lui Newton

@® Camp electric

@ Camp magnetic

@® Camp electromagnetic

Abilitati
@® Rezolvati ecuatii si inecuatii

@ Analiza completa a functiilor, functiilor polinomiale si functiilor



trigonometrice

® Interpretarea problemelor fizice

@ Interpretarea problemelor din lumea reala

Atitudini
® intelegerea rolului matematicii in studiul fizicii

@® Munca in colaborare intre profesori de diferite discipline

Rezultatele Tnvatarii si Definitia rezultatelor invdtdrii folosind verbe de actiune

rezultatele asteptate . ) . .
1. Recapitulare a cunostintelor despre unele subiecte matematice.
2. Recapitulare a cunostintelor despre unele subiecte de fizica.

3. Explorati relatia dintre unele subiecte matematice si fizica.

Cunostinte anterioare si  Experiente anterioare, cunostinte si abilitdti necesare cursantilor pentru a le
conditii prealabile aduce cu ei in aceastd experientd de invdtare

@ Rezolvati ecuatii si inecuatii

@® Faceti studiul complet al functiilor

Motivatie, metodologie, Strategii, aborddri, metode si/sau tehnici de predare si invdtare pentru atingerea
strategii, platforme obiectivelor de invdtare (o activitate bazatd pe proiecte poate ajuta la
dezvoltarea competentelor, sau gamificarea sau alte metode etc.)

Diferentierea instruirii in functie de nevoile elevilor (stiluri de invdtare,
reprezentdri multimodale, roluri pentru elevi etc.)

Implicarea activa a elevilor, lucrul individual, in echipd si in clasd, tehnici de
scaffolding etc.

Aceasta metodologie de predare este colaborativa si implica o combinatie de
activitati pentru a recapitula conceptele matematice dintr-o perspectiva a fizicii.
Aceasta activitate consta in:

1. pre-test in Moodle: studentii raspund la mai multe intrebari de tip
adevarat/fals referitoare la subiecte

2. completarea unei fise de grup pe hartie: elevii identifica grupul si
elementele sale

3. 5 provocari plus 1: elevii urmeaza instructiunile si finalizeaza fiecare
provocare,



4. evaluarea grupurilor: performanta si cunostintele elevilor sunt evaluate
de catre profesor,

5. Castigatorii primesc o diploma de castigator si un premiu simbolic: cheia
pentru a iesi din sala de clasa

6. post-test in Moodle: studentii raspund la intrebari cu raspunsuri
adevarate/false similare cu cele din pre-test

7. Evaluarea activitatii pe formularele Google: studentii raspund la un
chestionar de satisfactie cu privire la activitate.

Pentru fiecare provocare, profesorul ofera o fisa cu instructiuni. Fiecare grup
termina cele 5 provocari in ritmul propriu pana la provocarea 5+1, in care
trebuie sa astepte ca toate grupurile sa termine provocarea anterioara.
Provocarea 1:

O cutie (numita Provocarea 1) cu n (n = numarul de grupuri) pungi cu cate 5
cartonase fiecare. Fiecare grup scoate o punga si raspunde la intrebari.
Raspunsurile sunt scrise pe foaia cu provocari si o returneaza profesorului.

Alternativ, se poate utiliza aplicatia MILAGE.

Profesorul trebuie sa formuleze intrebarile si raspunsurile, coreland matematica
si fizica.

Provocarea 2: Corespondenta
2 cutii:

O cutie (numita Provocarea 2A) cu plicuri de plastic numerotatedelallan(n=
numarul de grupuri) si mai multe cartonase individuale cu intrebari.

O alta cutie (numita Provocarea 2B) cu plicuri de plastic numerotate dela1lan
(n = numarul de grupuri) cu mai multe cartonase individuale cu raspunsuri decat

cartonase cu intrebari.

Elevii trebuie sa potriveasca intrebarile cu raspunsurile corecte si sa le returneze
profesorului.

Alternativ, se poate utiliza APP MILAGE.

Profesorul trebuie sa formuleze intrebarile si raspunsurile, legand matematica
de fizica.

Provocarea 3:

Elevul extrage o foaie cu un puzzle de cuvinte incrucisate dintr-o cutie (numita
Provocarea 3)

Profesor: Creeaza un puzzle de cuvinte incrucisate care leaga matematica de
fizica



Alternativ, se poate utiliza APP MILAGE.
Provocarea 4:
Elevul extrage o foaie cu un caz practic legat de matematica si fizica dintr-o cutie

(numita Provocarea 4). Rezolva problema in foaie, explica rezolvarea si
returneaza foaia profesorului. Alternativ, se poate utiliza aplicatia MILAGE.

Provocarea 5:
Elevul extrage o foaie dintr-o cutie (hnumita Provocarea 5) cu instructiuni pentru
a crea o problema, a o rezolva si a clasifica pasii necesari pentru rezolvare in

foaie. Returneaza foaia profesorului.

Profesor: Creati o pagina cu instructiunile si spatiu unde elevul poate scrie.
Alternativ, se poate utiliza aplicatia MILAGE.

Provocarea 5+1:

Elevul deseneaza o foaie cu o intrebare generala privind relatia dintre
matematica si fizica.

Trebuie sa astepte ca toata lumea sa termine provocarea anterioara.

Profesor: Creati o pagina cu instructiuni si spatiu unde elevul poate scrie.
Alternativ, se poate folosi APP MILAGE dupa.

Evaluarea studentilor:

Profesorul va evalua grupurile in functie de timpul necesar pentru a raspunde si
de raspunsul in sine.

Timp: Minim 1 pana la maxim n (n = numarul de grupuri).

Citat pentru fiecare rdspuns. in ultima provocare (5+1), doar primul grup care
raspunde primeste puncte.

Final = Timp + Cotatie

4. Pregatire si mijloace

Activitati educative, Proceduri, spatii si pregdtirea materialelor

proceduri, reflectie ) 5 L ) ) .
Amplasarea in sala de clasa, activitdti in aer liber, laborator de informatica,

mediu hibrid etc.



Pregatiti clasa pentru lucrul in grup. Toate intrebarile pot fi rdaspunse folosind
hartie si telefonul mobil.

Evaluare Surse didactice si materiale digitale cu referintele aferente necesare pentru
implementarea planului de invdtare

Prezentare - Raportare — Nu exista masuri de siguranta speciale impuse de acest Plan L&C.
Impértésirea
rezultatelor

Extensii - Alte informatii

5. Implementare

Activitati instructive, Descriere scurtd si cuprinzdtoare a activitdtilor creative, sarcinilor sau
proceduri, reflectii experientelor de invdtare (lucrdri individuale, in echipd si in sala de clasd)

Implicare si participare activa prin practici practice
Feedback-ul si reflectia elevilor asupra gdndirii, procesului sau invatdrii lor.
Monitorizarea invatdrii elevilor si evaluarea progresului

Partea 1 — Pregatire

Profesorii activi, in colaborare cu profesorii de fizica, selecteaza intrebarile
care reflecta cel mai bine relatia dintre matematica si fizica.

Partea a 2-a

Profesorii activi creeaza toate documentele necesare pentru provocari sau le
digitalizeaza si le introduc in aplicatia MILAGE.

Partea a 3-a
Profesorul activ aplica activitatea in sala de clasa.
Partea a 4-a

Profesorul activimpartadseste rezultatele cu elevii si promoveaza reflectia si
discutia.

Evaluare - Evaluare Procese si rubrici de evaluare si evaluare formativd pentru a mdsura capacitatea
elevului de a realiza ceea ce a fost descris in obiective

Profesorii in pregatire trebuie sa construiasca un fisier Geogebra, cu proprietatile
explorate.

Prezentare - Raportare - Documente, rezultate, artefacte, produse realizate de studenti cu referinte,



Partajare linkuri web etc., pentru partajare in media

Profesorii Tn pregatire trebuie sa construiasca un fisier Geogebra, cu proprietatile
explorate.

Extensii - Alte informatii



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 invatare STEAME:

ETAPA |: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeaza sa 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 reald, 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)

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 Tn 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 etapelornr. 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 Ghidaree 17 Ghid de sprijin
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa




