FUNDATlA PENTRU
g

C_\NDEZVOLTARE

Pestalozzi Children’s Foundation

o

Programul activitatilor extracurriculare
pentru modulul abordarea STEAM dedicat elevilo de la treapta
gimnaziala (cl. a V-VII-a)

Chisinau 2020

Autori:
BALMUS Olga,

profesor de fizica, grad didactic |
JUC Viorica,

profesor de informatica,

grad didactic Superior

Acest material a fost elaborat Tn cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”, implementat de Fundatia

pentru Dezvoltare cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (Elvetia)

1



COMPETENTE SPECIFICE ACTIVITATILOR EXTRA-CURRICULARE/ UNITATI DE
COMPETENTE

C1. Abordarea integrata a disciplinelor scolare in scopul realizirii si prezentirii produselor

utilizand abordarea STEM/STEAM
1.1. Realizarea unor produse care dezvolta creativitatea si gandirea critica, utilizand

materiale si dispozitive adecvate tematicii proiectului.
1.2.Rezolvarea unor situatii-problema in realizarea unui produs folosind simboluri si termeni

specifici disciplinelor integrate.
1.3. Prezentarea produsului pe baza rezultatelor/investigatiilor realizate individual/grup conform

ideilor formulate initial.
C2. Algoritmizarea procesului de realizare a produselor STEM/STEAM demonstrand creativitate
si perseverenta
2.1. Respectarea principiilor de elaborarea a unui produs in baza unui algoritm manifestand
responsabilitate pentru succesul comun
2.2. Manifestarea abilitatii de a lucra individual si In echipe pentru rezolvarea unor situatii -
probleme din cotidian.
2.3 Crearea unui cadrul de lucru educational, de tip STEM/STEAM, adaptat la sistemul educational
din R. MoldovA
C3. Respectarea regulilor de securitate, ergonomice si etice in realizarea produselor STEM/STEAM
3.1. Selectarea materialelor si a tehnologiilor din perspectiva pastrarii calitatii mediului si a
sanatatii.
3.2. Cunoasterea si respectarea regulilor ergonomice in procesul de lucru cu echipamentele digitale.
3.3. Explorarea valorilor fundamentale prin respectarea reciproca si acceptarea diferentelor de grup

folosind creativitatea pentru rezolvarea situatiilor-problema
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Fisa programului

Denumurea programului Abordarea STEAM

Grup-tinta Copiii claselor a V-Vll-a, parintii carora sunt
plecati peste hotare din 10 scoli, selectate din 5
raioane ale R. Moldova

Scopul programului Incluziunea educationala, psihologica, sociala si
motivatia scolara a copiilor din Tnvatdmantul
gimnazial, proventi din familiile parintilor care au
migrat peste hotarele tarii pentru Tmbunatatirea
situatiei scolare

Durata programului 34 ore
Cadre didactice Profesorii din instutiile pilot

Modalititi de activitate si implicare a copiilor:

Proiectarea si organizarea activitatilor extra-curriculare (cercuri, activitati pe interes), organizate in cadrul
scolii, prin prisma conceptului STEAM si a competentelor cu caracter integrat, folosind
strategii/metode/tehnici dicatice pentru imbunatatirea reusitei elevilor:

Metode si tehnici de lucru cu copii

Explicatia, descoperirea, conversatia discutii dirijate,problematizarea,brainstorming-ul, dezbaterea,
studiul de caz, proiectul, clustering-ul, intrebarile reciproce, instruirea interactiva, invatare bazata pe
sarcini, ocuri didactice,simulari

Modalitati de evaluare

Evaluare initiala - chestionar de identificare a nevoilor de cunoastere, de determinare a intereselor, a
optiunilor elevilor pentru procesul de Invatare

Evaluarea formativa - activitati de identificare a nevoilor de cunoastere, realizarea proiectelor
individuale si de grup (machete), elaborarea programelor (proiecte Scratch,MineCraft,EV3,WeDo),
prezentari electronice, demonstrarea experimentelor stiintifice si evaluari reciproce etc.

Evaluare sumativa - proiecte/machete realizate in cadrul activitatilor, chestionar de evaluare a
programului

Forma de organizare

Traditional, online la necesitate

Activitati de lucru In grup si individual
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RECOMANDARI PENTRU ORGANIZAREA ACTIVITATILOR EXTRA-CURRICULARE iN INSTITUTIA SCOLARA:

N
A Abilitati
Unititi de competentd Sugestii de activitati ?rre' Rezultatele de invatare STEAM |7
€
1.1. Realizarea unor produse care Introducere in STEAM 2 Aplica tehnologia pentru a studia conceptul Stiint
dezvolta creativitatea si gandirea STEM/STEAM .
RS ", . o oa Proiectare
critica, utilizand materiale si Deseneaza/modeleaza in vizuneata conceptul Inginerie
dispozitive adecvate tematicii STEM/STEAM <
: - . . L Arta
proiectului. Descrie etapele de realizare a unui proiect STEAM
. Ora de programare 2 Exploreaza si Tnvata cum a sa creeze proiecte utilizand | Stiinta
limbajul de programare vizuala Scratch Programare
Utilizeaza limbajul de programare vizuald Scratch, Arta
pentru proiectarea si programarea unui joc in colaborare
cu membrii echipei
Reguli de circulatie 2 Utilizeaza joc didactic pentru a studia semnele de Stiinta
”Asa da, asa nu” circulatie Programare
1.2.Rezolvarea unor situatii-problema Aplica tehnologia la crearea si programarea semnelor de | Inginerie
n realizarea unui produs folosind circulatie Matematics
simboluri si termeni specifici ’ Arti
disciplinelor integrate. Ritmul liniilor 2 Aplica tehnologia pentru a studia ce este un Spirograf | Stiinta
Utilizeaza notiunile din matematica pentru desenarea Proiectare
figurilor geometrice Inginerie
Utilizeaza setul de roboti/limbajul Scratch pentru Arta
modelarea spirografului Matematica
Geometrie prin arta si 2 Aplica tehnologia pentru a descrie sarbatoarea Stiinta
sculptura Halloween Proiectare
Modeleaza craterul unui vulcan Inginerie
) Utilizand limbajul Scratch simuleaza eruptia unui Arta
1.3. Prezentgrea produ:c,ulw pe_baza vulcan. Matematici
FeZL_llt_atelor/ 1nvest1ga;1110¥ re_al izate Programare
md'V'duall, grup conform ideilor Ora de dans 2 Aplica tehnologia pentru a analiza functionarea Stiinta
formulate initial. circuitelor electrice. Proiectare
Studiaza despre materiale conductoare. Inginerie
Modeleaza plastilind conductoare Arta
Matematica
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2.1. Respectarea principiilor de
elaborarea a unui produs in baza unui
algoritm manifestand responsabilitate
pentru succesul comun

2.2. Manifestarea abilitatii de a lucra
individual si in echipe pentru
rezolvarea unor situatii- probleme din
cotidian.

2.3 Crearea unui cadrul de lucru
educational, de tip STEM/STEAM,
adaptat la sistemul educational din R.
Moldova

7.Cum ajung mirosurile la Aplica tehnologia pentru a analiza situatii-problema Stiinta
nas Modeleaza prototipul unui cantar Proiectare
Consolideaza notiunile studiate anterior Inginerie
Arta
Matematica
Utilizeaza abilitatile de lecturare/ascultare intr-0 Th grup | Stiinta
a unui basm creat 1n cadrul lectiei Proiectare
8. Atelierul Iui mos Criciun C'onsol_igleazé notiunile despre presiunea aerului Tntr-un Ing[nerie
’ dispozitiv Arta
Aplica cunostintele din matematica pentru a realiza Matematica
triunghiul lui Pascal
9.STEAM in fabule Utilizand tehnologia audiaza fabula ,,Racul, stiuca si Stiinta
broasca” Proiectare
Modeleaza eroii fabulei ; Inginerie
Analizeaza rezultatul actiunii fortelor. Arta
Matematica
10.Transmiterea miscarii Studiaza despre miscare, utilizand tehnologia; Stiinta
Simuleaza transmiterea miscarii; Proiectare
Analizeaza miscarea de rotatie; Inginerie
Arta
Matematica
Utilizeaza tehnologia pentru a realiza simboluri Stiinta
11. Dragoste si bunivointa specifice sarbatorii. Proiectare
Modeleaza din matreriale reciclabile elemente specifice L
sarbatorii Ing[nerle
. . . . Arta
Aplica cunostintele din matematica pentru rezolvarea Mat .
problemei atematica
12 Fii inteligent in mediul Aplica tehnologia pentru a descrie pericolele in reteaua | Stiinta
online Internet Proiectare
Utilizeaza tehnologia pentru a realiza un manual digital | Inginerie
la tema Arta
Matematica
Utilizeaza tehnologia pentru a indentifica tipurile de Stiinta
13Cum ne orientim in Spatiu hél’;l §1 clasificarea lor; Proiectare
Creaza modelul unei harti administrative/mentale Inginerie
Arta
Matematica
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3.1. Selectarea materialelor si a
tehnologiilor din perspectiva pastrarii
calitatii mediului si a sanatatii.

3.2. Cunoasterea si respectarea
regulilor ergonomice in procesul de
lucru cu echipamentele digitale

3.3. Explorarea valorilor
fundamentale prin respectarea
reciproca si acceptarea diferentelor
de grup folosind creativitatea pentru
rezolvarea situatiilor-problema

- Utilizeaza tehnologia pentru a explica legatura Stiinta
14.Caleidoscopul culorilor intre culoare si figurile geometrice; simetrie si Proiectare
eChiIier; |nginerie
- Modeleaza instrumente interactive de desenat (titirez, | Arti
pendul) Matematica
15. Lumina sfanta a Invierii Studiaza modalitati de incondeiere a oualelor; Stiinta
Utilizeaza tehnologia pentru a crea simboluri specifice | Proiectare
sarbatorilor pascale; Inginerie
Elaboreaza un model din figuri geometrice care Arta
reprezintd un model de bijuterie Matematica
16. Plantele in viata ta Studiazé_d§spre plante si capilaritate cu ajutorul Stiipt;é
’ tehnologiei; Proiectare
Modeleaza tipuri de plante Inginerie
Estimeaza veniturile unei afaceri. Arta
Matematica
17. Tnvingerea gravitatiei Studia.zé despre grav.ita‘,[ie, aplicé.nd ‘.[eﬁnologia; Stiipt;é
’ Experimenteaza invingerea gravitatiei; Pro_lectz_;lre
Creazd/modeleaza produse interactive Inginerie
Arta
Matematica
18. De jos in sus Utilizand tehnologia studiaza despre forte si presiune; Stiinga
Demonstreaza experimental existenta fortei Arhimede; Pro_leth'_Jlre
Modeleaza produse interactive. Inginerie
Arta
Matematica
19.Soare, Paméant si Luna Utilizeaza tehnologia pentru a aprofunda cunostintele Stiinta
despre sistemul solar Proiectare
Realizeaza macheta propriului sistem solar Inginerie
Creaza un model din piese lego ce simuleaza rotatia Arta
Pamantului in jurul Soarelui Matematica
20 Colosseum-ieri si azi Aplica tehnologia pentru a studia despre Colosseum; Stiinta
Realizeaza macheta unui amfiteatru; Proiectare
Simuleaaza lupta intre gladiatori. Inginerie
Arta
Matematica
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