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1. Conceptele — cheie ale abordarii STEM/STEAM in procesul educational

» Cel mai puternic argument
pentru interdisciplinaritate este chiar faptul ca viata
nu este impartitd pe discipline” Jean Moffet.

Invitarea prin procedee interactive treptat se transforma intr-0 necesitate, deoarece trebuie
formatd o gandire adaptata la cerintele actuale ale societatii. Totodatd perindarea de la dobandire de
cunostinte la dezvoltarea abilitatilor, a valorilor si a atitudinilor necesitd instruire centralizat asupra
activitatilor dominate de participarea activa si voluntara a elevilor In functie de necesitatile si interesele
lor pentru domeniile de invatare.

Un concept des intalnit In educatia moderna este abordarea STEM/STEAM care pune accent
pe dezvoltarea deprinderilor si abilitatilor practice de lucru individual cat si in grup.

Didactica moderna pune accentul pe faptul ca subiectele sa fie predate din perspective diverse
si sa fie bazate pe fapte din viata de zi cu zi.

Educarea elevilor in domeniul stiintelor si a matematicii se increde pe studierea biologiei,
chimiei, fizicii si astronomiei. Cu sigurantd, aceste discipline 1i motiveaza pe elevi sd isi dezvolte
priceperile pentru un mod de viatd sanatos, In probleme de mediu si sa fie constienti ca cunoasterea
stiintelor naturale are un aport imens asupra umanitatii in viata sociald, politica si economica.

Abordarea STEM/STEAM adapteaza domeniile implicate la un model de invatare bazat pe
aplicatii din realitate. Deci, aspectele de baza 1n aceasta abordare sunt interdisciplinaritate si aplicare
in diverse domenii.

Una din competentele cheie recunoscute la nivel european este formulata astfel: ,,competente
matematice si competente de baza in stiinta si tehnologie”

Cele mai recente cercetdri evidentiaza faptul cd se manifestd un interes scazut al tinerilor pentru
studiul disciplinelor STEM, prin urmare existd din ce In ce mai putin personal calificat in domeniile
conexe. De asemenea, s-a constatat ca intr-0 mare parte elevii din grupurile vulnerabile, nu sunt
inclusi 1n initiativele de Incurajare a motivatiei catre alegerea carierelor STEM, previziunile aratand
ca, In viitorul apropiat, vom avea tot mai putini specialisti si tinerii nu vor alege cariere vitale pentru
competitivitatea economiei.

Prin urmare, educatia STEM devine un punct cheie in pregatirea tinerelor generatii pentru viitor.

STEAM, este o noud abordare a filozofiei STEM, prin care se recunoaste valoarea artelor atat
in dezvoltarea armonioasd a individului cét si in cea a intregii societdti. Scoala postmodernad se
adapteaza zi de zi, nevoilor tinerilor ce se pregatesc pentru un viitor in care cheia succesului este cum
sa stii sa te adaptezi si sa folosesti ceea ce ai invatat pentru o continua schimbare.

In rezultatul abordarii conceptului STEAM se vor realiza urmitoarele obiective si finalitati

1. Utilizarea cunoasterii disciplinare din domeniul STEM/STEAM intr-o abordare integrata,
prin invatarea bazata pe probleme non-standard si pe elaborarea de produse finale.

2. Formarea unei perceptii solide privind faptul ca problemele din lumea reala sunt rar
rezolvabile mono-disciplinar, doar prin utilizarea cunostintelor si abilitatilor dintr-o singura
disciplina.
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3. Implicarea elevilor in situatii de nvatare autentice, semnificative, care includ proiectarea,
realizarea, testarea, reflectarea si documentarea.

4. Facilitarea de contexte de explorare a problemelor din lumea reald, care dezvoltd
elevului gandirea critica si autocritica.

5. Intelegerea tehnologiei dincolo de utilizarea acesteia doar ca instrument de rezolvare a
problemelor.

6. Definirea si comunicarea clard a asteptarilor privind invatamantul STE/STEAM integrat.

2. Competente specifice activitatilor extra-curriculare/ unititi de competente

C1. Abordarea integrata a disciplinelor scolare in scopul realizarii si prezentarii produselor
utilizind abordarea STEM/STEAM

1.1. Realizarea unor produse  care dezvoltd creativitatea si gandirea criticd, utilizdnd
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 n 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 pdstrarii calitatii mediului sia 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.

Nota: Pentru ca activititile recomandate sa fie organizate si desfisurate in contextul formarii
competentelor specifice activitatilor extra-curriculare, se recomanda ca acestea sa se desfasoare
in sali de clasa dotate cu: calculator, proiector, tabla interactiva (daca este astfel de posibilitate)
conexiune la internet, fapt ce ofera realizarea activitatilor intr-un mod interactiv.

3. Sugestii metodologice pentru proiectarea activitatii didactice a profesorului
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Continuturile propuse in prezentul program educational sunt organizate pe domenii tematice. O parte
dintre acestea le continud pe cele abordate la nivelul claselor V-VII, la disciplinele Istorie, Geografie,
Fizica, Biologie, Matematica, Arte plastice, etc. Temele au fost proiectate din perspectiva urmatoarelor
principii:
- accentuarea caracterului pragmatic al continuturilor, prin centrarea pe dezvoltarea de atitudini
si de comportamente;
- referirea la aspecte actuale ale intereselor adolescentilor;
- corelarea cunostintelor specifice disciplinei cu cele dobandite la alte discipline de studiu, mai
ales la nivelul ariei curriculare Matematica si Stiinte exacte.

Prezentul program este conceput intr-o maniera flexibild, care permite profesorului libertatea de optiuni
in abordarea demersului didactic prin:

- alegerea succesiunii temelor, In functie de caracteristicile clasei, cu conditia parcurgerii
integrale a materiei prevazute in program;
- aplicarea unor metode, activitdti de invatare adecvate particularitatilor elevilor;

Programul orienteaza proiectarea, organizarea si desfasurarea procesului educational, in contextul unei
pedagogii centrate pe formarea de competente. Astfel, profesorii vor implementa demersul didactic, in
scopul stabilirii unor conexiuni Intre a invéata sa stii, a invata sa faci, a invata sa fii, a Tnvata sa traiesti
impreuna cu altii, un accent deosebit urmand a fi pus pe formarea de valori, atitudini si comportamente.
Profesorul va aplica in cadrul orelor metodele prin care elevii vor dobandi, in special cunostinte
functionale, prin intermediul carora acestora li se vor propune sarcini de lucru in vederea dezvoltarii
unor capacitati si formarii de valori si atitudini.

Metodologia formarii—dezvoltarii—evaludrii competentelor prevede identificarea/crearea unor situatii
de integrare, a unor situatii-problema legate de cotidian (autentice), pe care elevul le rezolva,
mobilizandu-si resursele interne, adicd cunostintele, capacitatile si atitudinile achizitionate si exersate
la ore.

Pentru a realiza un demers didactic eficient bazat pe dezvoltare de competente in Anexe se propun
modele de proiectare a activitatii profesorului.

4. Sugestii metodologice pentru realizarea produselor in cadrul activitatilor STEAM

Indiferent de tip, pentru a fi o activitate STEAM adecvata invatamantului formativ, ea trebuie sa
corespunda urmatoarelor caracteristici:

- sa fie axate pe unitati de competente — in final - pe formare de competente;

- sa fie utilizate metode activ-participative;

- sa fie centrate pe elevi;

- sa fie axate pe parteneriat de tipul profesor-elev, elev-calculator, elev-elev, profesor-elev-
calculator;

- sa fie bazate pe diversitatea formelor, metodelor si tehnicilor de evaluare aplicate pe parcursul
desfasurarii activitatii in cadrul lectiei.

In general, o activitate de tip STEAM poate include, etapele obisnuite ale abordarii didactice moderne:

e Stiinta- (Evocare) - incluzdnd motivarea, abordarea anticipatd; conturand sarcina initiala,
implicand mijloacele necesare .
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o Tehnologie si Inginerie (Realizarea sensului) - introducand, prin deductie sau inductie,
unitatea de continut; prezentand algoritmii necesari; implicand activitati interactive si formative;
apeland la metode de demonstrare si asigurand intelegerea etapelor de lucru la nivel de activitate
practica.

e Arta (Reflectia) - presupunand implicarea directa, practica a elevului prin activitati de aplicare
a unor cunostinte si instructiuni concrete; precizarea unor aspecte prin punerea unor intrebari;
executarea unor sarcini, exercitii de consolidare urmate de corectiile de rigoare; in final
efectuarea unei prime prezentari creative, interactive a produsului creat.

e Matematica (Extinderea) - etapa care presupune transferul de cunostinte si de capacitati,
precum si integrarea lor in sistemul propriu de cunostinte si valori al elevului vizand gandirea
algoritmica si creativa;

Modele de activitati care conduc la realizarea produsului final:
Cinquain

Primul vers este un substantiv.

Al doilea vers este alcatuit din doud adjective .
Al treilea vers este alcatuit din de trei verbe.
Al patrulea vers este format din patru cuvinte.
Al cincilea vers este din nou un substantiv.

Nas Om Animal
Important, indispensabil Unic, adult Salbatic, domestic
Atuts. mi < Traieste, respira, mananca Mananca, vaneaza, se joaca
juta, miroase, adulmeca ;
Firs s Omul este fiinta inteligenta Animalele au un rol important
ara nas nu existam :
Viata. Natura.

Organ.

Poveste: ,, Cei trei prieteni: apa, piperul si ceapa”

A fost odatd ca niciodatd, in vremuri indepdrtate peste noud mari si noud tdri, un regat, numit Magia
Bucatariei, condus de trei prieteni: apa, piperul si ceapa. Se intelegeau foarte bine, toti erau fericiti, dar
la un moment dat ceva a inceput sa il supere pe piper. Atunci cand ceapa se apropia de piper si apa,
piperul se indeparta, dar nimeni nu stia cu adevarat motivul. Din aceastd cauza, ceapa se supara des pe
piper, iar piperul ca sa nu dea curs unui conflict pleca in padure sd gaseasca si alte condimente cu care
ar putea imbogati impardtia. Ceapa ramanea singura si se gandea ce facea gresit? Dupd un timp de
cercetare si analiza, ceapa intelese ca ceea ce se intdmpla era un proces firesc, pe care ea nu-l putea
controla. Intr-o seara, ceapa i-a adunat pe cei doi la masi si le-a spus cét de mult inseamna apa si piperul
pentru ea si cd nu o mai deranjeaza faptul ca piperul fuge. De atunci au trdit in liniste si pace, fard
probleme si supdrari.
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5. Sugestii pentru evaluare

Activitdtile de evaluare sporesc nivelul de motivatie a elevilor si asigurd obtinerea unui feedback
continuu, care permite, stimularea autoevaludrii si a evaludrilor reciproce, punerea in evidentd a
succeselor si insucceselor.

Fiecare activitate STEAM este 1nsotitd de un suport didactic care contine instructiuni pentru realizarea
activitatilor practice, dar si o serie de sarcini pentru lucrul individual. Indeplinind aceste sarcini, elevii
descopera posibilitétile, capacitétile, aptitudinile care Intr-un alt format de activitate nu reuseau sa se
evidentieze.

Structura programului propus permite combinarea sarcinilor de baza, prezentate in suporturile didactice,
cu sarcini individuale, de grup, in care elevii singuri proiecteaza, construiesc, modeleaza, programeaza,
etc. Imbinarea sarcinilor ghidate cu sarcinile deschise/individuale permite diferentierea gradului de
dificultate, introducerea elementelor de competitivitate si de joc, dezvoltarea creativitatii si cresterea
nivelului de motivare al elevilor.

In procesul evaluarii trebuie s se tina cont de specificul programului si anume de faptul ca identificarea
unei solutii care ar functiona ideal nu intotdeauna este posibild. Prin urmare, accentul trebuie pus pe
procesul de lucru si pe analiza solutiei finale propuse de elevi, adica ce s-a facut bine, ce s-ar fi putut
face mai bine, ce ar putea fi modificat pentru a imbunatati rezultatul. Atentie deosebita trebuie acordata
explicatiilor date de elevi referitor la elaborarea produselor . Realizand feedbackul, se va da o apreciere
obiectiva a cunostintelor si competentelor elevilor, cat si a progreselor individuale, inregistrate de
acestia.

6. Anexe: activititi (recomandairi pentru profesori)
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=
< Activitate 1. Initiere STEAM
Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Disciplini integrate: Informatica, Matematica, Biologie

Etapele de realizare
a activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:
- propune elevilor o problema: Tata doreste sa-i faca fiului sau Ionut un

cadou cu ocazia zilei de nastere si se gandeste la un hard disc extern de 2TB.
Ionut a fost incantat de cadou si 1l intreaba din curiozitate pe tatal sau, cati
MB are acest hard disc.

Solutie:

1TB=210 GB (1024 GB)®2TB=2048GB

1GB=210 MB (1024 MB) ®2 TB=2048*1024=2097 152 MB

- initiaza o discutie dirijata descriu algoritmul de rezolvare a problemei si

identifica disciplinele implicate la rezolvarea acestei probleme (informatica,
matematicd) pentru a explica legatura dintre aceste discipline se propune sa
se rezolve careul de cuvinte:

Rezolva careul de cuvinte:

1. Eficienta lucrului in echipa presupune responsabilitatea intre membrii echipei.

2. Invitare prin proiecte ofera posibilitatea elevilor de a analiza, de a cerceta

probleme complexe, provocatoare, care se aseamana cu cele din viata reala.
3. Lucru in grup stimuleaza creativitatea elevilor
. Conceptul de interdisciplinaritate presupune corelarea cunostintelor dintre
diferite discipline de Tnvatamant si reprezinta o abordare a lectiei moderne
5. Orice activitatea de grup presupune cuminicare eficienta intre membrii echipei
pentru realizarea unui produs de calitate

S

[1 RIE[S [P [dNJABINJI[TATE
2] P RJO| I]C|T|E
! CIRIE|A|[TINITATH
(41 TEAOQIs[clif P L] I[NJA[RJA
| 5 [cl[oIM[U[NIdARE

In rezultat se obtine cuvéantul cheie STEAM.
- discuta cu elevii despre conceptele din REBUS
- analiza cu elevii legatura dintre cuvintele evidentiate (responsabilitatea,
proiecte, creativitatea interdisciplinaritate, cuminicare) si conceptul
STEM/STEAM
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Tehnologie

Profesorulul va:

- propune elevilor s creeze o schita a unui Clustering, in care sa evidentieze
legatura dintre Stiinte, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica, vizionand
secventele video.

Drept exemplu elevii vor folosi:

Ciclul de viata a broastei:
https://www.youtube.com/watch?v=1PiM6ytPRgY/
Metamorfoza — frumusetea si designul fluturilor
https://www.youtube.com/watch?v=pAXtFT2Izbs

Algoritmul de completare a Clustering-
ului(model):

- defineste si explica termenul

de Metamorfoza(ciclul de viatd)
Tehnologie- modeleaza din diverse
materiale broscuta/fluturele
Inginerie- realizeaza schita ciclului de
viatd a brostei/fluture
Arta- deseneaza o broscutd/fluture
Matematica-realizeaza dupa necesitate
w0 analiza calculelor pentru
crearea unui model real.

Inginerie

Profesorul va:

- ghida elevii in utilizarea tehnicii origami
pentru realizarea unui proiect ” Broscutele
pe lac”

https://www.youtube.com/watch?v=s2BxA3yBNIM

https://www.youtube.com/watch?v=M9x0eX3TcuM

https://www.youtube.com/watch?v=2dxXulhKt3c

- propune elevilor sa utilizeze tehnica origami
pentru realizarea proiectului ”Gradina cu fluturi”
https://www.youtube.com/watch?v=zDt6GVjSXNI

Arta

https://www.youtube.com/watch?v=glprCZujOeY

Profesorul va:
- sugera elevilor sa redea printr-un

" - - [
1:54 : : . Ciclul de viata » -
desen utilizand aplicatia Paint labrosses | SR
ciclul de viata a unei oy ek
broscute/fluture. : ‘ Broasca dopuns ous DI fecare ou
. : ’ iese un mormoloc
: i ﬁl:
Mnmollo.c\ﬂu.i’l‘i. M ; i J ul ‘, A
cresccug:;oare si l:l'aonnsr;':r::af '1; a Acez«:s;: ‘T:Ir;:tt':nnare
broasca metamorfoza

Profesorul va:
- recomanda elevilor o problema creativa:
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https://www.youtube.com/watch?v=1PiM6ytPRgY/
https://www.youtube.com/watch?v=pAXtFT2lzbs
https://www.youtube.com/watch?v=s2BxA3yBNIM
https://www.youtube.com/watch?v=M9xoeX3TcuM
https://www.youtube.com/watch?v=2dxXuIhKt3c
http://www.scoaladingradina.ro/s/wp-content/uploads/2016/03/Ghid-gradina-cu-fluturi.pdf
http://www.scoaladingradina.ro/s/wp-content/uploads/2016/03/Ghid-gradina-cu-fluturi.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=zDt6GVjSXNI
https://www.youtube.com/watch?v=glprCZujOeY

Matematica

O broscutd face in fiecare minut cate un salt. Lungimea primului salt este 3 cm
dupa care, fiecare salt facut are lungimea dubld fata de lungimea saltului anterior
facut. Calculati distanta totald parcursa de broscuta in cinci salturi.

Solutie:

1 min- 1salt

1salt=3cm

D=3+2*3+2*6+2*12+2*24

D=93cm

V/ Activitatea 2 Ora de programare
Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Disciplini integrate: Informatica, Biologie, Matematica, Arta plastica

Etapele de realizare a

Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- oferi elevilor un careu cifrat Pﬁrogramarea presupune crearea
, pentru a descoperi cuvintul lipsa: | 51 €xecutarea algoritmilor
o2 folosind limbaje de programare
s Explicd cuvantul descoperit.
(et Utilizeazi Metoda 6 De ce?”
PIAISIDIEIGIAH [J K L W pentru a afla informatii
WIRERITINIUTT Tolp (& despre programare, limbaje
HIE[O[Y [UQ WIE R |T|Y de programare(Model )
P: De ce programare?
QIDIB|G|S|D|F|J|K]|I|E e .
E: Sa-mi dezvolt capacitatea de
_HI_ g ﬁ I\N/I g I’& \L/ é \_/I_V lSJ $ gandire algoritmica
P: De ce sa-mi dezvolta
BILICISIQIVIMIEIRITIY capacitatea de
VIFITIJIAIE|YIA|B|S]I gandire algoritmica?
TIGIL|A|ZIC|V |O|R |G H E: Ca sd intelegi mai bine cum
)S( II; II;I é 5 5 II: g g E 2 functioneaza anumite procese

T

Profesorul va:

- verifica corectitudinea completarii schemei care identifica elementele
interfetei Scratch.(Sarcina 11);
- propune sarcini de exersare din fereastra Scratch pentru blocurile de

Tehnologie Miscare/Evenimente/Control (Sarcina 2);
- analiza corectitudinea sarcinilor realizate de catre elevi.
Profesorul va:
;", - analiza impreuna cu elevii algoritmul programului in Scratch care ar
N simula:
Inginerie a) saltul unei broscute pe lac (Anexa 3);

b) zborul unui fluture in camp(Anexa 4) utilizand ca scena desenul
realizat in Paint.

- ghida/monitoriza activitatea elevilor la calculator

- aprecia corectitudinea realizarii sarcinilor de catre elevi
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Profesorul va:

- analiza impreuna cu
elevii aplicatia Paint,
elementele ferestrei de
aplicatie.

- ghida elevii in procesul
de realizare a desenului.

- propune elevilor sa
prezinte produsele
realizate colegilor oferind feedback.

- aprecia lucrarile elevilor.

Arta

Profesorul va:

- sugera elevilor o problema creativa:
Modeleaza in Scratch un proiect cu titlul ”Numere consecutive . Personajul
“broscuta” spune ”Spune-mi te rog trei numere Intregi consecutive care au
suma 36” (unde 36 este ales aleatoriu pana la 1000). Se asteapta raspunsul
urmat de comentariul ”Bravo” daca raspunsul este corect si "Mai Incearcd ” in
caz contrar.

Matematica

Sarcina 1

Bara de
instrumente

Setari pentru Salvare/editare :
limba fisier Nume figier

Pornirea /Oprirea
scriptului

Blocuri

&m @~ rmsler  Edteara ¥ Tutoriale Untitled-Z €3 Vezi pagina projectului

< Costume o Sunste

Categorii de
blocuri

P
Rugkac

/ l Proprietatile

Zona de script personaj

Adanoare

Cearea de noi Cearea de noi scene
personaje

Sarcina 2. Blocuri de migcare/control/aspect
Elaboreaza un program in Scratch care:
a) Personajul (broscutd) afiseazi un mesaj de salut

11
Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationala si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din Moldova cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (Elvetia)



=

Selecteaza un nou personaj (broscuta)

Lecoruri

Selecteaza un decor e

Din lista de blocuri Evenimente selecteazd blocul

N

cénd se dé click pe

3.

4. Din lista de blocuri Aspecte selecteaza blocul

shune Rl pentru o secunde

k pe

AN Bund, eu sunt brozcuta Oacll B o FeCcUnde
mergi @ pagi

6. Modificati programul astfel incat personajul(broscuta) sa repete miscarea utilizand blocul de
repetare

7. Din lista de blocuri Control selecteaza blocul

merdi @ pEsi

o

8. Modifica programul astfel incat personajul ajunge la margine sa-si modifice directia

dacd stinge margines, ric

9. Din lista de blocuri Miscare selecteaza blocul
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RE

&

SN Bund, eu sunt broscuts Oacl B o secunde

repeté @
merdi a

Sarcina 3 Saltul unei broscute pe lac (Model a)

Croak «  until done

Saltul unei broscute pe lac(Model b)
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Boing =  until done

Sarcina 4 Zborul unui fluture in camp(Model)

click pe
filul de rotetie
Iz infinit Iz infinit

merdi

nde

tumul urmator

atinge marginea, ric

Rezolvarea problemei ”Numere consecutive”:
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when clicked [ L%--f“-"

ask

M3 »

zuma + to a

e M2 = by M1

then

o) (®

hiai incearcs
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Activitatea 3. Asa da, asa nu !

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Stiinte, Robotica, Arte plastice, Matematica

activitatii

Etapele de realizare a

Actiunile profesorului

)
‘Q:

©

Profesorul va:
- propune elevilor un set de ghicitori despre marcajele rutiere:
https://view.livresg.com/view/601ed4dc01f06b00077aa69f/
- recomanda o secventd video despre comportament la trafic
https://www.youtube.com/watch?v=5rPF6a5UUN4:

Tehnologie

Profesorul va:

- ghida simularea modului de functionare al unui semafor in limbaj Scratch,
programarea cu ajutorul softului EV3 a semaforului si activitatea
acestuia.

- prezenta elevilor sugestii cum sd creeze sau modeleze un sat sau orasel
unde vor testa codul de program creat cu ajutorul unui robotel de tip EV3
sau We Do, utilizand de asemenea platforma https://lab.open-roberta.org/

%
-9. G
B

Inginerie

Profesorul va:
- sugera modele de activitati accesand link-ul:
https://www.youtube.com/watch?v=BFufPdWO0OVBA

- propune elevilor crearea propriului semafor si marcaje rutiere, folosind
toate materialele pe care le au la dispozitie;
- dirija activitatea de constructie a semnelor de circulatie

3
%

Arti A8

Profesorul va:
- orienta elevii cu privire la modalitatea de prezentare a produselor finale

(exemplu: https://dokumen.tips/documents/poezii-cu-si-despre-circulatie.html),
-_sugera utilizarea Jocului de rol.

Matematica

Profesorul va:

- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii.
Foloseste sala de clasa pentru a face o cercetare. Masoara lungimea si latimea
tablei din clasa. Calculeaza cate benzi albe cu latimea de 25 cm poti desena pe
tabla pentru a obtine o trecere de pietoni. Utilizand cunostintele de la Stiinte sau
Geografie reprezintd pe hartia format A1, la o anumita scara trecerea de pietoni
desenata pe tabla.
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S
< Activitatea 4 . Ritmul liniilor

Grup tinta: elevii cl. V-VII
Timp: 135 min

Discipline integrate: Matematica, Stiinta, Informatica

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

&=

S

©

Profesorul va:
- analiza Tmpreuna cu elevii imaginile:

- identifica figurile geometrice stilizate(forma perfecta a unui cerc, impartit
in parti egale in fiecare parte fiind adaugate detalii specifice, perfect
simetrice. Aceste observatii ar trebui sa ne duca cu gandul la tema:
Poligoane regulate inscrise in cerc

NG http://simina-harmonie.blogspot.com/2012/01/3-cupola-
stancii.html (analizeaza materialul expus)

% ; - propune vizualizarea secventei video: “Geometria

naturii” - https://vimeo.com/9953368;

- discuta cu elevii despre conexiunea dintre tema

studiata la geometrie si cele vizualizate in filmulet.

Tehnologie

Profesorul va:

-discuta cu elevii despre faptul daca ei cred ca existd un dispozitiv care
ne-ar permite sa desendm cel putin aproximativ aceste desene;

Raéspunsul este da : spirogrograful.

-sugera elevilor, pentru a se informa despre acest dispozitiv, sa creeze un
buletin informational cu ajutorul aplicatiei Popplet
https://www.popplet.com/sau un pliant din hartie A4 despre spirograf.

-analizeaza si evalueaza pliantele create de elevi.

Profesorul va:

- analiza impreuna cu elevii modelele de spirograf existente in mediul online;
- propune elevilor sa construiasca din materialele pe care le au la

dispozitie propriul model de Spirograf;
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Inginerie

https://www.youtube.com/watch?
v=hQy20gbsXWg&feature=emb

logo

https://www.youtube.com/watch?v=59
HveP szuo8

https://youtu.be/59HyePszuo8

- sugera elevilor sa :

a) modifice constructia astfel incat sa obtina diferite tipuri de desene;

b) realizeze imagini cu ajutorul spirografului avand suprafete diferite: carton
sticla, hartie fotografica;

c) formuleze concluzii (pe suprafete diferite forma desenului usor se
modifica, datorita fortei de frecare care depinde de natura suprafetei de
contact);

Profesorul va:

- analiza cu elevii desenul

b% stabilesc conexiunea acestui desen cu cotidianul(vitralii
L Avti | decorative);
- discuta cu elevii posibilitatea realizarii spiralei lui |
Fibonacci pe diferite suprafete (sticld, geam) |

- analiza si evalua desenele create de elevi.
Utilizeaza spirala din imagine, descopera regula
si afla numerele necunoscute.
Raspuns:(folosesc criteriul de divizibilitate cu
9)
Explica de ce toate numerele de pe spirald mai
mari de cat 9 sunt multipli de 9.
Raspuns: Deoarece suma cifrelor numarului

Matematics este egal cu 9.

Exemplu: 243=2+4+3=9

Profesorul va:

- propune elevilor sa completeze o astfel de spirald pentru criteriul de
divizibilitate cu 6;
- sa deseneze figurile de mai jos utilizdnd doar compasul:

— - — -

Sugestie de creare a spiralei:
Explicati criteriul de divizibilitate cu 6: Incepeti prin a explica elevilor
ce inseamnd ca un numadr este divizibil cu 6. Le puteti spune cd un
numar este divizibil cu 6 daca este divizibil atat cu 2, cét si cu 3. De
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exemplu, 12 este divizibil cu 6 deoarece este divizibil atat cu 2, cat si
cu 3.

Aratati exemplul unei spirale pentru divizibilitatea cu 6: Puteti sa le
ardtati elevilor o spirala In care fiecare numar este scris si are o culoare
diferitd in functie de criteriul de divizibilitate cu 6. De exemplu,
numerele divizibile cu 6 pot fi colorate in verde, numerele divizibile
doar cu 2 pot fi colorate in albastru, iar numerele divizibile doar cu 3
pot fi colorate in rosu.

Solicitati elevilor sa completeze spirala: Acordati-le elevilor o spirald
goala si cereti-le sa completeze spatiile cu numerele potrivite,
respectand criteriul de divizibilitate cu 6.

Exemplu: 6*1=6; 6*4=24(2+4=6) deci este divizibil doar cu 6;

6*7=42(4+2=6)

—
<z

Activitatea 5. Geometrie prin arta si sculptura

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Limba engleza; Arte plastice, Chimie, Matematica, Informatica

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va;
- propune jocul ,, Picnic cuvant”. Gaseste cuvinte in limba engleza

formate din literele prezentate.

C P K
M w
Y O
U R
N A
S 1 H
- ghida elevii in procesul de selectare a informatiei despre sarbatoarea

Haloween.
Sugestie pentru profesor: shadow- umbra, trick- truc, treat -a trata, scary-
infricosator, shock-soc, pumpkin- dovleac, pink -roz, work- lucru, horror-
groaza, or- sau, etc.
- ajuta elevii sa gaseasca cel mai lung cuvant (pumpkin), traduceti-1 cu
ajutorul unui dictionar on-line.

- sugera elevilor sd-gi aminteascd in cadrul carei sarbatori dovleacul
reprezintd un element cheie ( sarbatoarea Haloween). Ce cunoasteti voi
despre aceasta sarbatoare?

- prezenta elevilor curiozitati despre Haloween !
(https://bunadimineata.ro/de-dimineata/curiozitati-despre-halloween/
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Tehnologie

Profesorul va:

- urmari elevii in procesul de modelare/ sculptare a craterului;

- ghida reactia chimica (eruptia vulcanului) dand indicatiile - introdu o cantitate
semnificativd de bicarbonat de sodiu si toarnd peste ea otetul. Observa reactia
chimica dintre aceste substante si compara fenomenul cu eruptia unui vulcan.

- propune elevilor sa utilizeze limbajul de programare Scratch simuland
activitatea unui vulcan.

- ghida elevii la crearea unui desen cu ajutorul redactorului grafic Paint care
ilustreaza eruptia unui vulcan.

Inginerie

Profesorul va:
- recomanda materialele de lucru necesare sculptarii bostanului,
modelarii craterului vulcanului.
- va puncta momentele cheie la elaborarea produselor finale
Pentru un rezultat mai spectaculos craterul trebuie sculptat ingust si nu foarte
adanc, in forma de con.
Taie bostanul 1n bucati sau modeleaza din plastilina diferite forme.

ey

Arta

Profesorul va:
- Indruma elevii in alegerea modalitatii de prezentare
- sugera folosirea formelor obtinute prin taiere/ modelare din plastilina,
coloreaza-le cu acuarela si creeaza adevarate opere de artd | Prezinta
creativ produsul tau colegilor!

€ g
1 7

https://images.app.qoo.gl/BH3ujDkU8wpbdkx48

Matematica

Profesorul va:
- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii
Utilizand una din formele decupate din bostan de dimensiune medie

apreciaza care a fost volumul mediu al bostanului. (Anexa 1)
N Vi (ml) V2 (ml) V3 (ml) Vmediu (M)

Réspunde la intrebari:

1. Rezultatul obtinut reprezintd valoarea reald a volumului bostanului?
Argumenteaza.

Efectueaza transformarea in SI:

Anexa 1 Determinarea volumului mediu al bostanului

1. Toarna apa in vasul gradat. De exemplu 100 ml, vei nota acest volum cu V1 ;
2. Leaga cu ajutorul firului bucata de bostan si scufund-o in vasul gradat;
3. Stabileste volumul apei din vas si noteaza-1 cu Vz;
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4. Efectueaza diferenta dintre aceste volume si calculeaza ce volum are bucata de bostan, noteaza
volumul obtinut cu Vs3;

5. Numara cate bucati ai tdiat, noteaza numarul acestora cu N ;

6. Inmulteste numarul de buciti la volumul obtinut in etapa 4 si determina ce volum mediu a avut
bostanul?

7. Transformai rezultatul obtinut in unititi a SI. 1 ml = 0,001 m’

8. Introdu datele 1n tabel si formuleaza o concluzie

V/Activitatea 6. Ora de dans

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Fizica, Educatie muzicald, Arte plastice, Matematica.

Etapele de realizare a

activititii Actiunile profesorului

Profesorul va:
- sugera elevilor o secventa muzicala populara, se iau toti in cerc impreund
52 cu profesoara. Danseaza cateva minute.

(625 - va identifica caracteristicile unui circuit electric inchis prin dans;
-
Cercul- reprezinta un circuit inchis;

Profesoara/antrenorul de dans- reprezinta bateria, adica sursa de energie a
circuitului;

Elevii- sunt elemente constituente ale circuitului fard de care nu s-ar putea
realiza un circuit.

Profesorul va:
- ghida elevii sa utilizeze
tehnologia si sa afle cum se
reprezinta schematic diverse s

eleme_nte ale unui pircuit. sures e curems, baterie
(bateria, bec/led, fir conductor,

intrerupator) Beoc slectric
- propune elevilor sa proiecteze pe
hartie schema unui circuit
electric utilizand simbolurile
grafice ale elementelor de circuit &
electric. ‘
- ghida elevii la realizarea ‘
circuitului desenat pe hartie
utilizand aplicatia Phet.colorado

Intrerupdtor

Tehnologie

Fir de conexiune

Profesorul va:

Inginerie
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- ajuta elevii sa observe dansul elementelor create folosind un circuit
electric;

Din materialele pe care le ai la dispozitie

realizeaza circuitul din imagine .

Observa ce se intampla si formuleaza

concluzii.
https://babbledabbledo.com/steam-project-tiny-
dancers-homopolar-motor/

httEs://www.Einterest.com/gin/68679963037274374/

Tiny Dancer

XY
N

Profesorul va:
- alfabetiza elevii cu privire la plastilina conductoare;
- indruma elevii sa creeze plastilind conductoare si sa realizeze diverse
circuite interactive.
Prezinta creatia ta colegilor. Formuleaza concluzii in baza produselor

Arta realizate de voi.
https://youtu.be/6UeRcBTwWXOQ
https://youtu.be/GBUWIFM2T_o
Profesorul va:
- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii
Realizeaza circuitele cu fire conductoare de dimensiuni mai mari, apoi mai
mici. Raspunde la intrebare: Depinde functionarea circuitului de lungimea
firului conductor?
Matematica

Realizeaza circuitul initial cu o baterie de 1,5V. Observa cate leduri pot
functiona avand o astfel de baterie? Formuleaza raspunsul:

fnlocuie§te in circuitul initia bateria de 1,5V cu cea de 4,5V . Formuleaza
concluzii:

https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?s=ele uir&l=ro-

platforma de simulari la diverse obiecte pentru invatarea online

& Activitatea 7. Cum ajung mirosurile la nas?
Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Biologie, Arte plastice, Limba si literatura romana, Matematica, Fizica,

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

22

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationala si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din Moldova cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (Elvetia)



https://babbledabbledo.com/steam-project-tiny-dancers-homopolar-motor/
https://babbledabbledo.com/steam-project-tiny-dancers-homopolar-motor/
https://www.pinterest.com/pin/68679963037274374/
https://youtu.be/6UeRcBTwxOQ
https://youtu.be/GBuWiFM2T_o
https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?s=ele_uir&l=ro-

Profesorul va:

- comunica elevilor curiozitati de tip: _Stiai cda: La om, in societatea civilizatd
mirosul a devenit mai slab si si-a pierdut importanta in comparatie cu vazul
sau auzul, dar este In continuare un simt foarte important si eficient: omul
este capabil sa distinga intre 2000 si 4000 de mirosuri diferite. Anumite
persoane sunt dotate cu un simt olfactiv mai dezvoltat si nasul lor devine un
pretios instrument de munca: gandeste-te la degustatorul de vinuri sau
parfumierul profesionist, a carui munca consta 1n a distinge o gama variata
de mirosuri.

- initia o discutie dirijatd

Astazi vom efectua cateva activitati pentru a raspunde la banala Intrebare: Cum
ajung mirosurile la nas?

Tehnologie

Profesorul va :
- vaindruma elevii cu privire la modalitatea de realizare a tabelului
masurdrilor.
- ajutaelevii sa utilizeze tehnologia pentru a realiza tabelul masurarilor.
Cu ajutorul redactorului de texte MS Word,

Inserare—Tabel —Inserare ca tabel

Profesorul va:
- indruma elevii la realizarea activitatilor practice;
- vasupraveghea modelarea cantarului;
Activitateal : Mirosuri calatoare( Anexal)

Arta

Inginerie Activitatea2: Mirosuri vizibile (Anexa2)
- ghida procesul de modelare a prototipului unei balante
Profesorul va:
:\ % - comunica regula de alcatuire a unui Cinquain;
[ AG - vadirija activitatea elevilor;

- vamonitoriza elaborarea prezentarilor creative: Cinquain, poveste.

Activitatea 3: Deseneaza sau modeleaza un nas de om, animal preferat.
Alcatuieste un Cinquain pentru nas, om, animal:

Activitatea 4: Realizand activitatea 2 scrie pe hartie sau digital o poveste cu titlul:
,,Cel trei prieteni: apa, piperul si ceapa” .

Matematica

Profesorul va:
- vaanaliza si aprecia rezultatele obtinute de elevi 1n cadrul activitatii
- prezenta elevilor modul de completare a datelor tabelare.
Activitatea 1: Completeaza tabelul si formuleaza concluzii

Punga inchisa Punga deschisa
di(m) di(m)
t1(s) t1(s)
d2(m) d2(m)
t2(s) t2(s)

Réspunde la intrebari:
Dupa cat timp a simtit prietenul tau mirosul atunci cand punga a fost inchisa? Dar
atunci cand a fost deschisa?
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Cum crezi din ce cauza in al doilea caz a simtit mirosul mai repede?

Raéspuns(pentru profesor ): Mirosurile ajung la nasul nostru prin aer, Substantele
mirositoare lasa in aer anumite molecule: cand acestea ajung in cavitatea nazala,
raman prinse de cilii olfactivi si sunt analizate. Exista si substante, cum sunt
mineralele, care isi mentin moleculele si nu emana nici un miros.
Activitatea 2: Folosind balanta construita cantareste cantitati egale de piper negru
macinat si sare de bucatarie.
Raspunde scurt la urmatoarele intrebari:

1. Daca masele lor sunt egale, cum sunt volumele de fiecare substanta?

2. Care substantd are volumul mai mare? Cum credeti de ce ?

a)
b)

c)

d)

e)

a)
b)
c)
d)

~

Anexa 1: Mirosuri calatoare

Pune planta mirositoare in punga;

Inchide punga printr-un nod;

Primele 2 actiuni le vei efectua intr-o alta incapere pentru a nu raspandi mirosul in
incaperea unde se va efectua activitatea.

Roaga un coleg sa se aseze la distante diferite de tine pe care le vei masura si Inregistra n
tabel.

Agita punga si roaga-l sa inregistreze dupa cat timp va simti mirosul.

Inregistreaza datele in tabel.

Efectueaza acelasi lucru dar cu punga deschisa, inregistreaza datele in tabel.

Anexa 2: Mirosuri vizibile

Toarnd putina apa in vas;

Presara pe suprafata apei un start subtire de pudra de talc/piper negru macinat;

Taie ceapa in jumatate si apropie o bucata pe suprafata apei,

Observa fenomenul si formuleaza o concluzie.

(Raspuns pentru profesor): ceapa are un miros foarte puternic, deoarece elibereaza in aer
numeroase molecule, iar acestea pun in miscare particulele de pudra de talc/ piper negru
macinat).

< Activitatea 8. Atelierul lui Mos Craciun

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Limba romana, Matematica, Arta plastica, Informatica

Etapele de realizare a

activititii Actiunile profesorului
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Profesorul va:
- propune elevilor planul de scriere a unei povesti in baza cuvintelor
Propuse :

Rezolvare

- discuta cu elevii despre traditiile si obiceiurile specifice sarbatorilor
de iarnd

- propune vizualizarea unei secvente video despre legenda Bradului de
Créaciun:
https://www.youtube.com/watch?v=Z99IPtuM Y Nk;

- identifica impreuna cu elevii semnificatia Bradului in cadrul
sarbatorilor de iarna.

Tehnologie

Profesorul va:

- reaminti elevilor principiul de creare a unui proiect Scratch;

- analiza impreuna cu elevii elementele de interfata a aplicatiei lego
Wedo 2.0;

- verifica corectitudinea elaborarii proiectului/programului elaborat de
catre elevi

Inginerie

Profesorul va:
- analiza impreuna cu elevii resursele online care descriu algoritmul ce
permit crearea:

a) unui pom de Craciun decorat cu figuri geometrice
https://littlebinsforlittlehands.com/christmas-tree-geo-board-fine-motor-
math-activity/

b) triunghiului lui Pascal intr-un pom de Craciun
https://ourfamilycode.com/pascals-triangle-christmas-tree-patterns/
https://www.mathsisfun.com/pascals-triangle.html

c) artificii(confetti) aplicand notiunea de presiune a aerului intr-un

dispozitiv
https://littlebinsforlittlehands.com/confetti-poppers-for-kids-new-

xears-gartz-activities/

-
(X

Arta [N8

Profesorul va:

- ghida elevii 1n procesul de realizare a desenului 1n aplicatia
Paint pentru povestea ”Magia sarbatorilor de Craciun” care
ulterior va fi folosita drept fundal in cadrul proiectului realizat
in Scratch.
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https://www.youtube.com/watch?v=Z99IPtuMYNk
https://littlebinsforlittlehands.com/christmas-tree-geo-board-fine-motor-math-activity/
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https://littlebinsforlittlehands.com/confetti-poppers-for-kids-new-years-party-activities/

Profesorul va:
- propune o problema matematica creativa:
Fie un brad matematic, in care fiecare nod este un numar si fiecare muchie
Matematica reprezintd o operatie matematicd (lnmultire sau Impartire) intre numerele
din nodurile conectate de muchie. Echipa ta trebuie sa creeze un brad
matematic folosind urmatoarele reguli:
Bradul trebuie sa Inceapa cu un numar dat, de exemplu, 10.
La fiecare nivel al bradului, numarul de noduri (numere) va creste cu 2.
Operatiile matematice vor alterna Intre inmultire si impartire pe fiecare
nivel, incepand cu inmultire la nivelul 1.
Rezultatul final al arborelui trebuie sa fie un anumit numar dat, de
exemplu, 100.
Rezolvare:
Sa incepem cu un brad matematic care incepe cu numarul 10 si se termina
cu 100, avand operatii de Inmultire si impartire alternand pe fiecare nivel.
Nivelul 1:
Nod 1: 10 (numarul de start)
Nod 2: 5 (10 impartit la 2)
Nivelul 2:
Nod 3: 20 (10 x 2)
Nod 4: 2 (10 impatrtit la 5)
Nivelul 3:
Nod 5: 40 (20 x 2)
Nod 6: 2 (20 impartit la 10)
Nivelul 4:
Nod 7: 80 (40 x 2)
Nod 8: 2 (40 impartit la 20)
Nivelul 5:
Nod 9: 160 (80 x 2)
Nod 10: 2 (80 impartit la 40)
Nivelul 6:
Nod 11: 80 (160 impartit la 2)
Nod 12: 5 (10 impartit la 2)
Nivelul 7:
Nod 13: 40 (80 impartit la 2)
Nod 14: 2 (10 impartit la 5)
Nivelul 8:
Nod 15: 20 (40 impartit la 2)
Nod 16: 2 (20 impartit la 10)
Nivelul 9:
Nod 17: 10 (20 impartit la 2)
Nod 18: 1 (10 impartit la 10)
In final, rezultatul final este obtinut: 10 x2x2x2x2/2/2/2/2=
100.
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{2 Activitatea 9. STEAM in fabule

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Fizica, Limba si literatura romana, Informatica, Arte plastice, Matematica

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

&
Lo

Oum

Profesorul va:

- asigura conditii optime pentru audierea fabulei ,,Racul, broasca si
stiuca” de Alecu Donici  https://youtu.be/3vvknNQo90c

- initia o discutie dirijata despre morala fabulei prin intermediul unui
joc didactic;

- propune jocul didactic ,,Mingea fermecata”: Profesorul adreseaza
prima intrebare despre ce au inteles ei din aceasta fabuld, avand o
minge Tn mana pe care o aruncd unui elev. Elevul raspunde dupa care
adreseaza alta intrebare unui coleg si aruncd mingea acestuia. Jocul
continud pana la epuizarea intrebarilor.

Tehnologie

Profesorul va:

- indruma elevii la utilizarea aplicatiei Paint, pentru realizarea desenului
ilustrativ al fabulei;

- ghida cu ajutorul limbajului de programare Minecraft crearea desenului
elaborat in Paint.

Inginerie

Profesorul va:

- explica cum trebuie construitd o
machetd;

- orienta elevii In ceea ce priveste
realizarea unei machete;

- asigura implicarea elevilor in
realizarea machetei si prezentarea
produsului final.

Profesorul va:
- pune la dispozitie materiale pentru a realiza eroii fabulei, precum si sacul
dupa modele sugestive;

- indruma elevii cu privire la

la modul de prezentare artistica a
produsului final;

-sugera elevilor sa creeaze o mica
istorioara despre personajul

creat i sd o Tmpartaseasca cu
colegii.

Matematica

Profesorul va:

- analiza si aprecia rezultatele obtinute de

elevi in cadrul activitatii

Din carton decupeaza forme geometrice dupa
modelul dat, creandu-ti propriul puzzle. Doar ca
formele decupate sa te ajute sa formezi puzzle cu
eroii fabulei si nu numai. Prezintd si explica
colegilor
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https://youtu.be/3vvknNQo9oc

cum ai creat acest puzzle. Format A4.

Stabileste experimental de ce eroii fabulei nu au putut misca sacul?
1. Leaga de sac fiecare erou creat de tine cu firul de ati. Impreuni cu
colegii tai, trageti de fir cu aceeasi fortd simultan, dar in directii
diferite. Ce observati?

2. Efectuati aceeasi actiune dar trageti cu forte diferite? Ce observati?

3. Indreptati firele in aceeasi directie si trageti ? Formulati concluzii.

Activitatea 10. Transmiterea miscarii

]
= Timp: 135 min

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Discipline integrate: Fizica, Robotica, Arte plastice, Matematica.

Etapele de realizare a

Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- forma cunostinte de baza despre miscare printr-un rebus online.
) Cu ajutorul aplicatiei Learning.aps elevii vor descoperi elemente

caracteristice miscarii. Deschide link-ul si distreaza-te
https://learningapps.org/view13427691

- initia o discutie dirijata;
1.Definiti notiunea de miscare.(schimbarea pozitiei unui corp in raport cu
alte corpuri)
2.Ce tipuri de miscari cunosti ?(uniforma, neuniforma, rectilinie, curbilinie)
3.Care este diferenta dintre ele?(viteza cu care se miscd, forma traciectoriei)
4.Cum crezi miscarea unui corp poate cauza miscarea altuia? (Da)
5. Da exemple din cotidian unde ai observat acest proces.(ciocnirea a doua
corpuri)

Tehnologie

Profesorul va:
- urmadri etapele de programare a transmiterii miscarii;
- sugera utilizarea limbajului de programare Scratch pentru a realiza un
cod de program in care miscarea unui corp se transmite altuia.
- ghida descrierea succintd a 2-3 domenii/ dispozitive unde se aplica
principiul de functionare a produselor tale.

Inginerie

Profesorul va:
- coordona elevii In etapele de realizare a activitatilor.
- monitoriza procesul de constructie a unei roti hidraulice Anexa 1 si 2,
cu materialele ce le ai la indemana.
- dirija procesul de cercetare a
transmiterii miscarii.

https://www.youtube.com/watch?v=ZiW-
Cu '!Rlo -proiect robotica
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https://www.youtube.com/watch?v=9MD2ngoMoRU- proiect robotica

Profesorul va:
- conlucra impreuna cu elevii in vederea elaborarii prezentarilor
interactive;
Coloreaza rotile dintate, precum si paletele rotii hidraulice, pentru a obtine
Arta | un produs atractiv.
Prezinta interactiv/creativ produsul realizat. Motiveaza colegii sd realizeze
produse similare.

Profesorul va:
- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii
1.Ia 2 roti de dimensiuni diferite, asezati-le conform imaginii.
Fixeaza creionul in dintele de pe roata mai mare si
invarte roata. Stabileste céte rotatii complete face
roata mai mica in timpul unei rotatii complete a
celei mari. Formuleaza raspunsul:

Matematica

Repeta experimentul dar fixeaza creionul pe roata mai mica.
Formuleaza

raspunsul:
2.Fa o gaura (vizibild) in capacul sticlei de plastic cu capacitatea de 1,51.
Umple-o cu apa. Introdu roata hidraulica creatd, pe un creion. Toarnd apa
peste paletele rotii hidraulice, initial prin gaura creatd in capac. Observa ce se
intampld? Scoate capacul si toarnd peste palete apa mai multd. Ce observi?
Formuleaza

concluzii:

Anexal: Roti dintate

a) Deseneaza pe foaia de matematica roti dintate de dimensiuni diferite.
b) Noteaza centrul lor si cate un punct care sa fie pe unul din dinti.
c) Lipeste foia pe carton, decupeaza-le, prinde-le in centru si fa o
gaurd In punctele Insemnate pe dinti.
d) Fixeaza cu pioneze pe placa de polistiren rotile astfel incat
sd se suprapuna in zona dintata.

Anexa2: Roata hidraulica

a) Taie cateva bucati de carton dreptunghiulare, late de dimensiunea mosorului, si de doud ori mai
lungi.

b) Marcheaza jumatatea lor (pe lungime).

¢) Indoaie fiecare bucati de carton de-a lungul liniei
marcate si lipeste cate o jumatate de bucata pe mosor.

d) Introdu creionul in centrul mosorului si pune elicea care
s-a format sub un jet de apa.
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~
~z
Grup tinta: elevii cl. V-VII
Timp: 135 min

Activitatea 11. Dragoste si bunavointa

Discipline integrate: Limba romana, Matematica, Informatica, Chimie

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:
- discuta cu elevii despre semnificatia lunii februarie;
- propune elevilor sd alcatuiasca un acrostih (poezie) din propozitii a
cuvantului dragoste.
De exemplu
De dragul tau iubitd mama,voi fi mai bun
Rabdarea sufletului tau il simt mereu aproape
Ador caldura bratelor ce ma cuprind
- sugera elevilor sa realizeze o diagrama Venn in care sd indice asemanarile
si deosebirile dintre sarbatorilor Dragobete/ Valentine’s Day

Tehnologie

Profesorul:

- analizeazd impreund cu elevii care sunt simbolurile specifice
sarbatorilor Dragobete/ Valentine’s Day

- propune elevilor sa elaboreze o schitd a unei felicitari caracteristice
sarbatorilor (structura unei felicitari) folosind un editor grafic;

- ghideazé/monitorizeazé procesul de lucru a elevilor la calculator;

Inginerie

Profesorul va:

- analiza cu elevii :
a) ce este codul ASCII(Manualul de informatica, cl.7)
b) resursele online care specifica algoritmul de creare:

Felicitare colorata cu ajutorul codului ASCII (Anexa 1)
https://leftbraincraftbrain.com/valentines-day-stem-activities-and-stem-projects-for-kids/

Inimioare din figuri geometrice ( GEOMETRIC HEART)
https://teachbesideme.com/geometric-heart-valentine-stem/
Inimioare din cristalele de borax( Heart Borax Crystals)
https://youtu.be/MW-yGIKYNYc

- ghida procesul de lucru a elevilor;

Arta

Profesorul va:

- analizeazd impreuna cu elevii schita proiectului ;

- propune ca fiecare echipa sa-si impartaseasca ideile despre schita
proiectului

- stabileste modul de prezentare a proiectelor

-___ghideaza/monitorizeaza procesul de lucru a elevilor

Matematica

Rezolva si distreaza-te:

Descopera cifrul seifului de la inima unui coleg/colega, pentru a-1 deschide,
ghidandu-va dupa urmatoarele indicii:

Este un numar format din cinci cifre diferite.

Prima cifra este un numar par.

A doua cifra este succesorul primului numar.

A treia cifra reprezintd suma primelor doua numere.

A patra cifrd este rasturnatul ciftrei a treia.
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https://ro.wikipedia.org/wiki/Poezie
https://leftbraincraftbrain.com/valentines-day-stem-activities-and-stem-projects-for-kids/
https://teachbesideme.com/geometric-heart-valentine-stem/
https://youtu.be/MW-yGIKyNYc

A cincea cifrd este un numar impar de o cifrd mai mic decat 7.
Suma cifrelor este 25.

Rezolvare:

Este un numar format din cinci cifre diferite.

Acest lucru Tnseamna cd nu avem cifre repetate In numarul nostru.

Prima cifra este un numar par.

Deoarece nu putem avea cifre repetate, cifra pard posibila este 2, 4 sau 6.

A doua cifra este succesorul primului numar.

Daca prima cifrd este 2, a doua cifrd ar fi 3. Daca prima cifra este 4, a doua
cifrd ar fi 5. Daca prima cifra este 6, a doua cifra ar fi 7.

A treia cifra reprezinta suma primelor doud numere.

Daca prima cifra este 2 si a doua cifrd este 3, atunci a treia cifra este 2 + 3 =
5.

Daca prima cifrd este 4 si a doua cifrd este 5, atunci a treia cifra este 4 + 5 =
9.

Daca prima cifrd este 6 si a doua cifrd este 7, atunci a treia cifra este 6 + 7 =
13. (Atentie, trebuie sa luam in considerare doar prima cifrd a sumei pentru
urmatoarele calcule.)

A patra cifra este rasturnatul cifrei a treia.

Daca a treia cifra este 5, atunci a patra cifra este 5 rasturnat, :
Daca a treia cifra este 9, atunci a patra cifra este 9 rasturnat, :
Daca a treia cifra este 13, atunci a patra cifra este 13 rasturna
(Atentie, trebuie sa ludm in considerare doar prima cifra.)

A cincea cifrd este un numar impar de o cifra mai mic decat’
Cifrele impare mai mici decat 7 sunt 1, 3 si 5.

Suma cifrelor este 25.

Trebuie sa gasim o combinatie de cifre care sa satisfacd toate conditiile si sa
aibd suma 25.

Acum, sd Incercdm sa gasim combinatia potrivita de cifre pentru a rezolva
problema. Daca incepem cu prima cifra pard, 2, putem incerca urmatoarele
combinatii:

2,3,5,5, 1 (suma este 16)

2,3,5,5, 3 (suma este 18)

2,3,5,5,5 (suma este 20)

2,3,5,5,7 (suma este 22)

2,3,5,5,9 (suma este 24)

2, 3,5, 5,5 (suma este 25)

Astfel, cifrul seifului este 23557.

Profesorul propune elevilor sa alcatuiasca propriile cifruri pentru

seif utilizind cunostintele din matematica(divizibilitate.....).
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Anexa 1l

RSl

GARCTER  BNAY | CMRACER  DECIAL B:H Pn
A 1000001 A BS 1
B Q1000010 B 1]
C Q1000011 C 67
] 01000100 D 68
E 01000101 E 69
F Q1000110 F 70
G 01000111 G 71
H 01001000 H 72
| 1001001 1 73
1 01001010 1 74
K 01001011 K 75
L 01001100 L 76
M o101 101 M rri
'] 01001110 N 78
0 01001111 a 79
P Q1010000 P B0
Q 01010001 o a1
R 01010010 R 82
S o1010011 S 83
T o1010100 T 84
u o1010101 u 85
W 01010110 W 86
W o1o10111 W 87
b 01011000 ® B8
b 01011001 Y 89
z o1o11010 rd 90

Borax versus Acid Boric

& Activitatea 12. Fii inteligent in mediul online

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Disciplini integrate: Limba romana, Matematica, Informatica, Arta plastica

Etapele de realizare a Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- initia o discutie cu elevii despre:
oL a) Ce este Internetul?
Eé’_-’iﬁ b) Cat timp petrec ei navigand pe internet?

c) Care sunt cele mai vizitate site-uri vizitate de catre ei?
- propune elevilor sa acceseze link-ul :
https://wordwall.net/ro/resource/3332562,

si sa identifice trei pericole la care sunt expusi copii pe Internet.
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https://www.greelane.com/ro/%C8%99tiin%C8%9B%C4%83-tehnologie-math/%C5%9Ftiin%C5%A3%C4%83/what-is-borax-where-to-get-608509/
https://wordwall.net/ro/resource/3332562

- propune elevilor sa descrie aceste fenomene si sd indice daca cineva a
fost victima acestor fenomene.

Tehnologie

Profesorul va:

- sugera elevilor sa realizeze o carte digitald, utilizand una din aplicatiile
online StoryJumper, BookCreator, Flipsnack in care sa descrie pasii
cum pot fi evitate pericolele din mediul online.

Continutul trebuie sa se refere la :

-pericolele la care sunt expusi copii in mediul online(dependenta

online, agresiunea online, abuzurile 1n mediul online) si regulile de
evitare a acestora

- propune elevilor sa exploreze site-ul :

httgs://siguronline.md/rom/educatori/informatii-si-sfaturi

Profesorul va:
- ghida elevii in procesul de modelare a unei harti (viziunea copiilor
despre Internet);
- stabili Tmpreuna cu elevii semnele si indicatoarele care vor fi

Inginerie plasate pe aceasta harta;
- monitoriza procesul de lucru al elevilor.
Profesorul va:
A -explica elevilor ce este 0 banda desenati(comics);
é\‘ -analiza cu elevii resurse online despre benzile desenate si
Zan modalitdtile de creare a acestora;
Arta -propune elevilor sa realizeze o bandd desenata(comics) la tema :

”Cum ma protejez in mediul online” utilizand EE »
aplicatiile cunoscute Paint, Word (inserarea all R I-T'J-/I
imaginilor), aplicatia PowerPoint (animatii). _ _ R
Picture Clip  Shapes
At -

Matematica

Profesorul va:

-propune spre rezolvare o problema creativa: “Schimba
ordinea cifrelor”

La capetele a cinci diametre au fost scrise toate

numerele intregi de la 1 pana la 10, asa cum se vede in figura
urmitoare. In aceasti situatie numai intr-un singur caz suma a doua
numere invecinate este egala cu suma numerelor Invecinate opuse, si
anume: 10 + 1 =5+ 6, insa, de exemplu,1+2 #6 + 7 sau 2 + 3# 7 + 8.
Asezati numerele de mai sus astfel ca suma oricaror doud numere
invecinate sa fie egala cu suma celor doud numere opuse
corespunzatoare.

Rezolvare:

Putem porni cu 10 si 1, care stim ca trebuie sa fie pozitionate una
langa cealalta. Astfel, punem 10 intr-un capat si 1 in celalalt. Apoi,
avand in vedere ca 5 si 6 trebuie sa fie, de asemenea, pozitionate una
langa cealalta, putem Incerca sa le asezam fie pe langa 10 si 1, fie pe
langa alte numere care ar putea functiona.

Daca incercam sa le punem langa 10 si 1, vedem ca celelalte numere
disponibile pentru a fi pozitionate sunt 2, 3, 4, 7, 8 s1 9. Putem
incerca diferite aranjamente, dar vedem ca nu existd o combinatie
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https://siguronline.md/rom/educatori/informatii-si-sfaturi

care sd functioneze 1n acest caz. Astfel, trebuie sd Incercam sa punem
5 si1 6 langa alte numere.

Daca le punem langa 4 si 7, obtinem aranjamentul:
10-9-2-3-1-5-4-6-7-8

Aceasta configuratie indeplineste cerinta, deoarece suma oricaror doua
numere invecinate este egald cu suma celor doud numere opuse

corespunzatoare:
10+9=2+3=1+5=4+6=7+8

& Activitatea 13. Cum ne orientam in spatiu

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Geografie, Informatica, Matematica, Istorie

Etapele de realizare a .. .
P Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- actualiza cunostintele elevilor printr-un set de intrebari despre
S22 harta;
s Aminteste-ti:
Lo * Ce este o harta?

* Care sunt elementele unei harti?
* Ce tipuri de harti exista?
* Ce utilizari au hartile?
- propune elevilor: https://europa.eu/learning-corner/eu-
puzzle ro pentru a aprofunda cunostintele despre lucrul cu
harta;

Profesorul va:

— ghida elevii in utilizarea aplicatiei Google Maps pentru a identifica
diferite locatii;

-propune elevilor sd-si creeze schematic propriul ghid turistic utilizand

Tehnologie aplicatia_https://www.mindmeister.com/

Profesorul va:
- propune elevilor sa realizeze propria harta PUZZLE (carton/
plastilind) utilizdnd schita hartii administrative a R. Moldova,
- creeze balon cu aer cald (Activitatea 1)
Urmeaza instructiunile accesand link-ul:
https://www.instructables.com/id/D1Y-Hot-Air-Balloons/

Profesorul va:
- propune elevilor sa realizeze schita unei harti a localitatii in care

Ale locuiesc.
/AL Actualizeaza cunostintele elevilor despre semnele conventionale ale hartii:
Arta - titlul hartii;
- scara de proportii;
- legenda
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Profesorul va:

ﬁ //_. -propune spre rezolvare o problema creativa. ”Distanta pe o harta”
S\ Un grup de pricteni se afla la o plimbare prin padure. Ei au o harta
\—H"l! n grup de prieteni se afla la o plimbare prin padure. Ei au o harta pe care
Matematici este desenat un traseu marcat cu punctele A, B, C si D. Punctele A si B sunt

situate pe malul lacului, punctul C se afla la poalele unui munte, iar punctul
D marcheaza intrarea Intr-o pestera.

Stiind ca distanta pe hartd dintre punctele A si B este de 2 cm, care este
distanta reala pe teren dintre punctul C si punctul D, daca scara hartii este
de 1 cmla 5 km?

Rezolvare:

Calculul distantei pe harta:

Distanta reald pe teren dintre punctele A si B estede Skm (1 cmx 5
km/cm).

Determinarea raportului dintre distanta reala si distanta pe harta:
Raportul dintre distanta reald si distanta pe hartd este de 5 km /2 cm = 2.5
km/cm.

Calculul distantei reale pe teren dintre C si D:

Distanta pe hartd dintre C si D este de 3 cm (masurata direct pe harta).
Distanta reald pe teren dintre C si D este de 3 cm x 2.5 km/cm = 7.5 km.
Raspuns:

Distanta reald pe teren dintre punctul C si punctul D este de 7.5 km.

Activitatea 1

1. Urmeaza instructiunile accesand link-ul:
https://www.instructables.com/id/DIY -Hot-Air-Balloons/

2. Analizeaza procesul si formuleaza concluzii raspunzand la intrebare:
a) Ce se intampla dupa ce aprinzi lumanarile?

b) Care ar fi explicatia ca lampionul, dupa un timp, se ridica?

Sugestie pentru profesor: ( la incalzirea aerul isi mareste volumul, in acelasi timp odata cu marirea
temperaturii presiunea acestuia creste, ceea ce permite balonului sd urce.)

~
< Activitatea 14. Caleidoscopul culorilor

Grup tinta: elevii cl.V-VII
Timp: 135 min
Discipline integrate: Geografie, Informatica, Arta plastica, Fizica

Etapele de realizare a

activititii Actiunile profesorului
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https://www.instructables.com/id/DIY-Hot-Air-Balloons/

Profesorul va:

- propune elevilor sa reprezinte prin 3 culori, 2 figuri geometrice si o
dorinta starea de spirit la moment;

explica elevilor ca pentru a exprima starea de spirit se foloseau
mandalele;

propune elevilor sa se informeze utilizdnd un motor de cautare pentru a
afla ce este o mandala;

cere elevilor sa indice care sunt domeniile de aplicare a mandalei;

solicita elevilor sa explice legatura dintre culoare si figurile
geometrice; simetrie si echilibru;

Tehnologie

Profesorul va:
- analiza impreuna cu elevii posibilitatea de a construi din piese lego un
titirez/pendul;
- solicita elevilor sa programeze utilizand aplicatia WeDo 2.0 dispozitivele
construite;
- ghida/monitoriza activitatea elevilor
- aprecia rezultatele elevilor

Profesorul va:
-analiza cu elevii modalitatile de creare a instrumentelor de desenat
(mandald, titirez Activitatea 1, pendul Activitatea 2);
- ghida/monitoriza activitatea elevilor;
- solicita elevilor sa prezinte intr-un mod creativ instrumentele create.

Inginerie
» Profesorul va:
2 - solicita elevilor sa reprezinta pe o foaie A4 schita tabloului (viziunea
Arti [LAE elevilor);

- stabileste Tmpreuna cu elevii suprafata pe care vor realiza tabloul(hartie,
sticla)

- ghida/monitoriza activitatea elevilor;

- aprecia activitatea elevilor

Matematica

Fie ca vrei sa construiesti un ceas cu pendul, miscarea caruia sa nu oboseasca
pe nimeni din incapere. Vrei ca timp de 1 minut pendulul sa efectueze 15
oscilatii complete. Determina cat timp va dura o oscilatie completa.
Completeaza:

-Activitatea 1

-Activitatea 2

Activitatea 1. Titirezul

a) Creeaza doua titirezuri unde suportul de miscare sa fie un creion simplu: unul cu suprafata
discului de 6 cm, altul cu suprafata discului de 3 cm;

b) Pe rand imprima miscare de rotatie titirezurilor si observa forma liniilor descrise;

c) Formuleaza concluzii raspunzand la urmatoarele intrebari:
1. Care din titirezuri descrie un cerc mai mare?

2. Care titirez efectueaza o miscare de rotatie mai clara?
3. Cum crezi depinde traiectoria miscarii de dimensiunea titirezului?

Activitatea 2. Pendulul
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a) Asambleaza un pendul din palnie si fir de atd cu lungimea de 80 cm;

b) Toarna sare colorata in palnia pendulului(de fiecare data aceeasi cantitate), abate initial sub un
unghi de 30° si apoi sub un unghi de 45° si lasi pendulul si oscileze;

c) Observa si compara imaginile descrise de pendul;

d) Efectueaza aceeasi pasi cu un pendul cu lungimea de 45 cm.

e) Observa si compara imaginile descrise de pendul;

f) Numara cate oscilatii efectueaza ambele pendule pana se termina sarea?

g) Formuleaza concluzii raspunzand la urmatoarele intrebari:

1. Cu ajutorul carui pendul imaginea descrisa este mai clara ca forma?
2. Care pendul efectueaza un numar mai mare de oscilatii?
3. Depinde numarul de oscilatii de abaterea pendulului?

—
<z

Timp: 135 min

Activitatea 15. Lumina sfanti a Invierii
Grup tinta: elevii cl.V-VII

Discipline integrate: Stiinte, Arte plastice, Educatie tehnologica, Matematica

Etapele de realizare a

Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- propune elevilor utilizand aplicatia https://wordart.com/ sa descrie
o2 semnificatia sarbatorilor de Paste, explorand “nourasii de cuvinte”.

Pastele este lumina invierii
Recunostintd Bundtate

Reintdlnire Amintire Dragoste

Pastele este lumina invierii

- solicita elevilor sa indice care sunt simbolurile ce caracterizeaza
sarbatorile de Pasti.
- propune elevilor sa descrie procesul de incondeierea oualor de Pasti.

Tehnolog_jie

Profesorul va:
- analiza cu elevii structura felicitarii animate pe care trebuie s-0
realizeze elevii prin intermediul unui editor grafic, Paint,
Canva, Word cu ocazia sarbatorilor Pascale.

Inginerie

Profesorul va:
- analiza impreuna cu elevii modalitatea de creare si decorarea oudlor de
Pasti

http://www.notmartha.org/tomake/papiermacheeastereqgs/;
- solicita elevilor sd modeleze iepurasi de pasti(materiale reciclabile, piese
lego
https://www.diyncrafts.com/10706/holidays/easter/58-easter-crafts-for-
Kids-and-

toddlers;
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- viziona Tmpreuna cu elevii tutorialul video care va ghida elevii sa
construiasca

un iepuras de Pasti din piese lego:
https://www.youtube.com/watch?v=9gchw3R7eR4;
- ghida/monitoriza activitatea elevilor;
- aprecia activitatea elevilor;

Profesorul va:

- proiecta impreuna cu elevii schita compozitiei de Pasti;

- analiza dimensiunea elementelor din care va fi realizata compozitia;,

- sugera elevilor sa realizeze o poezie, prezentare video care ar permite sa
prezinte intr-un mod creativ lucrarea;

- ghida/monitoriza activitatea elevilor;

- aprecia proiectele realizate de catre grupurile de elevi.

Matematica

Rezolva si distreaza-te:

Fata cea mare a imparatului a cerut bijutierului sa-i monteze pe

o brosa de forma celei din figurd, 31 de perle, 1n asa fel

incét fiecare

laturd sa aiba cate 4 perle. Bijutierul i-a cerut 1nsa 48 de

perle.

Cine a gresit oare

?

Reprezentati prin figuri geometrice asezarea corecta a bijuteriilor.
Rezolvare:

Intr-un hexagon regulat, fiecare latur are aceeasi lungime, iar
unghiurile interioare sunt egale si masoara 120 de grade. De asemenea,
daca trasezi diagonalele intr-un hexagon regulat conform imaginii, vei
obtine sase triunghiuri echilaterale, deoarece diagonalele Impart
hexagonul in sase triunghiuri congruente.

Deoarece fiecare laturd a hexagonului trebuie sa aiba céte 4 perle, numarul
total de perle necesare pentru laturi este:

6x4=24

De asemenea, deoarece fiecare triunghi echilateral are o latura comuna
cu hexagonul si alte doua laturi care sunt diagonalele hexagonului,
fiecare triunghi va contribui cu inca 3 perle la totalul de perle necesare.
Numarul total de triunghiuri echilaterale este sase, deci numarul total de
perle necesare pentru diagonale este:

6x3=18

Astfel, numarul total de perle necesare pentru brosa este:

24+18=42

Prin urmare, conform calculelor , numarul total de perle necesare pentru a
construi brosa este 42, in timp ce bijutierul a cerut 48 de perle. Deci,
bijutierul a gresit, cerdnd un numar prea mare de perle pentru construirea
brosei conform specificatiilor date.
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https://www.youtube.com/watch?v=9gchw3R7eR4

Activitatea 16. Plantele in viata ta
- Grup tinta: elevii cl.V-VII

> Timp: 135 min

Discipline integrate: Biologie, Robotica, Geografie, Arte plastice, Matematica.

Etapele de realizare a

Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- initia o conversatie dirijata despre o planta(telina) prin intermediul
2 careia elevii vor Insusi caracteristic de baza ale acesteia.
& -

prezenta elevilor o ramura de telina cu frunze, lunga.

intreba daca cunosc ce planta este si unde este Intrebuintata de
obicei.

indruma elevii sa completeze

paianjenul plantei ,,Telina”,
urmand indicatiile: Q

-domenii de Intrebuintare;
-descrierea plantei;
-arealul de raspandire;
-beneficii si proprietati.

|

Tehnologie

Profesorul va:
- comunica elevilor modalitatea de realizare a infograficelor, dar si
cum trebuie sa deseneze arealul de raspandire a plantei.
Utilizeaza aplicatia online SMORE, sau editorul de text WORD si realizeaza
un infografic care evidentiaza beneficiile plantei, iar prin aplicatia Paint
deseneaza arealul de raspandire a plantei.

Profesorul va:
- monitoriza procesul de constructie cu piese Lego a domeniilor de
intrebuintare
Folosind piese Lego We Do, EV3 construiti modele ale domeniilor de
intrebuintare a plantei.

LA8 Arta

Inginerie
Profesorul va:
- 1incuraja elevii sa foloseasca materiale precum biserul. Va observa
» gradul de implicare al elevilor in activitatile practice.
AR

Activitatea 1.Cu ajutorul plastilinei, sarmei si a biserelor modeleaza structura
plantei.

Activitatea 2. Apa in urcare. (Anexal)
Activitatea 3.Floarea care infloreste in apa. (Anexa2)
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Profesorul va:

- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii.
Imagineaza-ti cd ai o mica afacere, cu ajutorul careia comercializezi telina.
Ai un lot cu suprafata de 2ha . Cunosti ca pentru dezvoltarea sanatoasa,
Matematica fiecare planta de telina are nevoie de o suprafatd de 50x25cm. Calculeaza
cate plante vei recolta. Stiind ca o rddacind de telina costa in jur de 5 lei,
estimeaza ce venit vei avea.

Pentru ajutor iti propun sugestii: 1ha=10000m? ; 1m?=10000cm?
Formula ariei A=ab unde a -latimea; b-lungimea.

Aot (Cm?) A1 (cm?) N

Anexal: Apa in urcare

a) Se introduce apa in borcan si se coloreaza cu cateva picaturi de cerneala;
b) Pune-ti planta in apa colorata si tineti-o cateva ore intr-o incapere calda;
c) Formulati concluzii.

Sugestie pentru profesor: daca se taie ramura de telina se poate observa ca aceasta este formata
din tuburi foarte mici in care apa coloratd a urcat la frunze. In tuburile foarte inguste apa se
ridicd ca si cum ar fi atrasa in sus, acest fenomen se numeste capilaritate. Acest fenomen permite
plantelor sa absoarba prin raddcini apa din solsi astfel aceasta sa ajunga la frunze procesul este
folosit pentru colorarea florilor albe. -

Anexa?2. Floarea care infloreste Tn apa

a) Sereproduce figura ilustrata si se coloreaza;
b) Indoaie spre interior ,,petalele” de-a lungul liniilor punctate
c) Pune floarea de hartie pe apa

d) Formulati concluzii.

Sugestie pentru profesor: apa patrunde prin capilarele din spatiile goale care se gdsesc in
fibrele de hartie si le umfla, in consecinta indoiturile se indreapta facand floarea sa se

deschida.
Anexa3: Calculul venitului

1. Stabileste cati metri pétrati constituie cele 2 ha de pamant;

2. Transforma metrii patrati obtinuti in punctul 1 Tn centimetri patrati. Noteaza aceasta valoarea
Cu Avtot;

Calculeaza ce suprafata ocupd o singurd planta. Noteaza valoarea cu Au.

Efectueaza raportul dintre Awt si A1, astfel vei afla cate N plante vei putea cultiva.
Inmulteste numarul de plante la pretul de 5 lei si afla ce venit vei avea.

Formuleaza concluzii.

Rezolvare:

ook w
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1. Calculul numarului de plante:
e Un hectar este egal cu 10.000 de metri patrati.
e Lotul are o suprafata de 2 hectare, deci are 20.000 de metri patrati.

e Suprafata necesara pentru fiecare planta de telind este de 50x25cm, adica 0,5x0,25

metri patrati, care este egald cu 0,125 metri patrati.

e Numarul de plante pe care le poti cultiva este dat de raportul dintre suprafata totala a

lotului si suprafata necesara pentru fiecare planta:
N = 20000 = 0,125 = 160000 plante

2. Estimarea venitului:
e Costul unei radacini de telina este de 5 lei.

e Pentru a calcula venitul total, vom inmulti numarul total de plante cu pretul unei

radacini:
Venitul=160.000 plante x Slei = 800.000 lei

[ i _ o

& Activitatea 17. Invingerea gravitatiei

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Fizica, Robotica, Informatica, Arte plastice, Matematica

Etapele de realizare a

activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:

- comunica elevilor despre activitatea fireasca a lucrurilor, formand

elevilor cunostinte despre gravitatie.

Stiai ca: atunci cand ne jucadm cu o bild aruncand-o in aer si prinzdnd-o in
timpul caderii folosim fara sd ne dam seama, unul din multele moduri de a
invinge gravitatia: lansarea unui obiect spre altul. Poate cd acesta a fost unul
din primele ganduri ale omului preistoric cand era vanator: traiectoria sdgetii
trebuia sa fie bine aleasa pentru a lovi prada! Astazi, problema s-a schimbat,
acum studiem cum sa lansdm rachete in spatiu in asa fel incat sa nu cada pe
pamant. In experimentele de astizi vom demonstra cum a inceput omul si
invingd gravitatia pentru a-si rezolva problemele sale de zi cu zi.
Ce cunosti tu despre gravita‘gie?

Profesorul va:

- stabili impreuna cu elevii etapele simularii activitatii unui pescar.
Utilizand limbajele de programare EV3, We Do, sau Minecraft simulati
activitatea unui pescar.

Tehnologie
Profesorul va:
5 - urmdri realizarea activitdtilor practice, asigurand implicarea tuturor
I elevilor.
N Activitatea 1. Lupta intre forte (Anexa 1)
Inginerie Activitatea 2. Zborul Zmeului(Anexa 2)
Activitatea 3 La pescuit (Anexa 3)
v A Profesorul va:
LA A . ey . .
‘ - Incuraja dezvoltarea abilitatilor creative ale elevilor.
/ A& J ’
Arta
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Cu ajutorul materialelor pe care le ai la dispozitie creeaza un zmeu si cativa
pestisori, coloreaza-i pentru a obtine un produs atractiv. Prezinta colegilor tai
produsul creat.

Profesorul va:
- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii.
| // * Imagineaza-ti ca ai acasd un acvariu plin cu apa, cu capacitatea totala de 201.
o

/ﬁﬂ Impreuni cu parintii ai cumpdrat 8 pestisori identici cu volumul de 20cm?®
A= l! . fiecare. Stabileste ce volum de apa este n acvariu.(Anexa 4)
Matematica Pentru ajutor iti propun sugestii: 11=1000cm®

Vi (cmd) V; (cmd) V3 (cmd) Viot (cm?®)

Anexa 1. Lupta intre forte

a) Fa doua gauri in marginea paharului;

b) Introdu o bucata de fir si innoada capetele;

c) Lanod prinde o alta bucata de fir lunga de circa 40cm;

d) Introdu firul prin tub, iar la capat prinde rola de banda adeziva;

e) Pune in pahar bile de hartie sau plastic.

f)  Apuca tubul si invarte rola prinsa de fir.

g) Formuleaza concluzii.
Sugestie pentru profesor: Dupa putin timp paharul cu bile se ridica de la suprafata, deoarece
miscarea de rotatie a rolei de banda adeziva produce o impingere spre exterior, ceea ce
invinge forta de gravitatie care actioneazd asupra paharului.

Anexa 2. Zborul Zmeului

a) Deseneaza si decupeaza din hartia coloratd un zmeu;

b) Fixeaza agrafa pe acesta cu banda adeziva;

c) Apropie magnetul de sus, de zmeu?

d) Formuleaza concluzii.
Sugestie pentru profesor: zmeul se ridica si urmareste miscarea magnetului, forta magnetului
in acest caz este mult mai mare decadt forta de greutate a zmeului, deci constatam cd forta
magnetica poate invinge forta de gravitatie.

Anexa 3. La pescuit

a) Decupeaza din carton cateva figuri de pesti;

b) Prinde cate o agrafa de gura fiecdrui peste;

c) Fixeaza cu firul magnetul de pai- aceasta va fi undita ta de pescuit;

d) Umple vasul cu apa si pune pestii inauntru;

e) Apropie magnetul de apa, fara sa atingi pestii.

f) Formuleaza concluzii.
Sugestie pentru profesor: pestii se ridica spre magnet ca si cum ar fi muscat din momeala,
deoarece magnetul in aceasta activitate exercitd o fortd mai mare decat forta de gravitatie care
atrage pestii in jos.

Anexa 4. Acvariul

1. Stabileste cati centimetri cubi are acvariul tau, noteaza acest volum cu Viot;
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2. Calculeaza ce volum V2 ocupd pestii tai, Inmultind numarul N de pesti cu volumul unui peste

Vi;

3. Fadiferenta dintre Viot si V2 obtinand volumul V3 de apa ce se afla in acvariu;
4. Completeaza tabelul si formuleaza concluzii.

Rezolvare:

1. Stabilim care este volumul acvariului exprimat in cm?
V,= 20l- 1000cm? = 20000cm’

2. Calculam volumul pe care 1l ocupa pestii
V,= 8- 20cm’ = 160cm’

3. Scadem din volumul acvariului volumul pettilor si aflam ce volum de apa trebuie sa turnam.
V; =V, =V, = 20000cm’® — 160cm>=19840 cm’

~ .
<> Activitatea 18. De jos in sus

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Fizica, Informatica, Arte plastice, Matematica.

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:

- relata o istorioara prin intermediul céreia elevii vor Invata despre

densitate (marime fizicd)

Arhimede traia la Siracuza pe vremea cand regele cetatii era Hieron al |-
lea. Acesta daduse o cantitate de aur unui faurar sd-i facd o coroana.
Banuind ca mesterul a amestecat aurul cu un metal mai ieftin (argint),
regele I-a chemat pe Arhimede si i-a cerut ca, fara sa strice coroana, sa-i
raspunda la intrebarea daca a fost furat sau nu. Arhimede nu stia cum sa
procedeze. Problema il chinuia.
Intr-o dimineati insa, i s-a intAmplat si observe in baie ci nivelul apei se
ridica pe masura ce corpul 1 se cufunda si cd, In aceeasi masura, cantarea
parca mai putin. El s-a intrebat imediat daca aceasta fortd de flotatie ar
putea fi folositd pentru a da un raspuns intrebarii regelui.
Aurul are o densitate superioard argintului. Astfel, o coroana de aur pur ar
disloca mai putina apa decat una cu aceeasi greutate dintr-un aliaj al aurului
cu argintul. In acest mod, Arhimede a descoperit legea potrivit careia un
corp scufundat in apa pierde o parte din greutatea sa, egala cu volumul de
apa dislocuit (principiu care 1i §i poarta numele).
Preocupat de ideea sa, Arhimede a sarit din cada si a alergat in pielea

Tehnologie

goald pand la palat, strignd: “Evrika! Evrika!” (Am gisit! Am gasit!)
Profesorul va: e
- implica elevii in procesul de

realizare digitald a unui desen, dupa
modele sugestive.

Utilizand redactorul de imagini Paint sau

aplicatia Minecraft, realizeaza

desenul legendei.
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Profesorul va:

- asigura implicarea elevilor in cadrul activitatilor practice.
Activitatea 1. De jos in sus (Anexa 1)
Activitatea 2. Arcul detector (Anexa 2)

Inginerie
Profesorul va:
£ - propune elevilor realizarea unor produse creative prin aplicarea
b artelor decorative;
Arta N8 Avand la dispozitie plastilini de diferite culori, modeleazi lumaniri

decorative ,consultand tehnologia. Prezinta colegilor produsul tau intr-un
mod atractiv, interactiv.

Profesorul va:

- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii.
8/
/Q@E Ai in gradina ta 10 familii de albine. Dupa mai multe analize efectuate

i atunci cand pdrintii tai prelucreaza produsele albinelor, ai observat ca o

familie de albine poate produce in medie 1 kg de ceara. Din aceasta
cantitate se pot confectiona in medie 130 de luméanari, pretul unei
lumanari este de 60 bani. Alcatuieste un plan propriu de dezvoltare a
afacerii familiei, astfel incat sa ai venituri de peste 200000 lei anual.
Discuta si analizeaza planul impreunad cu colegii tai.
Sugestie de plan:
a) Cresterea numarului de familii de albine: In primul rand, ar trebui sa
crestem numarul de familii de albine. Daca fiecare familie produce in
medie 1 kg de ceard, avand 10 familii, putem produce in total 10 kg de
ceard. Asadar, ar fi benefic sa crestem numarul de familii pentru a mari
productia de ceara. De exemplu, daca dubldm numarul de familii de
albine la 20, putem ajunge la o productie de 20 kg de ceara.
b) Extinderea productiei de luménari: Avand in vedere cd dintr-un
kilogram de ceara se pot confectiona in medie 130 de luménari, o crestere
a productiei de ceard va duce la o crestere a numarului de lumanari
produse. Daca producem acum 20 kg de ceard, putem confectiona in total
2600 de luméanari (20 kg x 130 lumanari/kg).
c) Cresterea pretului de vanzare a lumanarilor: Pretul unei lumanari este
de 60 de bani. Pentru a creste veniturile, putem mari pretul de vanzare a
lumanarilor. Daca marim pretul cu 10%, ajungem la un pret de 66 de bani
pe luménare.
d) Diversificarea gamei de produse: Pe langd lumanari, putem sa ne
extindem gama de produse apicole. De exemplu, putem sa producem si sa
vindem miere, polen sau propolis. Aceasta ne poate aduce venituri
suplimentare si poate atrage noi clienti.
e) Promovarea afacerii: Este esential sa promovam afacerea pentru a
atrage mai multi clienti. Putem folosi diverse canale de marketing, cum ar
fi retelele sociale, site-ul web, participarea la targuri si expozitii sau
colaborarea cu magazine locale.
f) Eficientizarea costurilor: Este important sa fim atenti la costuri si sa
cautam modalitdti de a le reduce. Putem incerca sa gasim furnizori mai
ieftini pentru materialele necesare pentru productie sau sd optimizam
procesele de productie pentru a reduce pierderile de material.

Matematica

Anexa 1 De jos 1n sus
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a) Fixeaza lumanarea de farfurie cu o bucata de plastilina;

b) Pune in farfurie apa in acre ai adaugat cateva picaturi de cerneala pentru a face apa vizibila;

€) Aprinde lumanarea si apoi acoper-0 cu borcanul;

d) Observa ce se intampla, formuleaza concluzii.
Sugestii pentru profesor: arzdnd lumdnarea consumad o parte din aer. Apa impinsd de presiunea
externd, patrunde in borcan ocupdnd spatiul lasat liber de aerul consumat la ardere.

Anexa 2. Arcul detector

a) Leagd marul cu firul de ata de dinamometru si noteaza greutatea lui;

b) Pune apa in borcan mai mult de jumatate, dar nu plin;

¢) Introdu marul si noteaza din nou greutatea;

d) Ce observi? Formuleaza concluzii.
Sugestie pentru profesor: cand marul se afla in apa, dinamometrul arata o greutate mai mica
pentru ca dezlocuieste o anumita cantitate de apa. Corpurile introduse in lichide sunt impinse
de jos in sus cu o forta ce corespunde cantitatii de lichid dezlocuit.

V/ Activitatea 19. Soare, Pamdnt si Lund

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Istorie, Geografie, Matematica, Informatica

Etapele de realizare a

. s Actiunile profesorului
activitatii ctiunile profesorulu

Profesorul va:

- analiza impreuna cu elevii informatia propusa in rubrica
Stiati ca :

- propune elevilor sa vizualizeze filmuletul, formuleaza
concluzii;

- completa impreuna cu elevii imaginea cu denumirile
planetelor;

- solicita elevilor sa descrie dispozitivul din imagine :

Profesorul va:

- elabora impreuna cu algoritmul in baza caruia vor elabora programul in

Scratch

-ghida/ monitoriza activitatea elevilor in procesul de programare a
dispozitivului care simuleaza rotatia Pamantului in jurul Soarelui.

Tehnologie https://youtu.be/audloXvzs-s

Profesorul va:

- analiza impreuna cu elevii modalitatea de confectionare aunui
dispozitiv care ar descrie rotatia Pdmantului in jurul Soarelui.

- solicita elevilor sa explice principiul de functionare a acestui dispozitiv

_Inginerie
Profesorul va:
- explica elevilor de ce are nevoie sa creeze macheta sistemului solar
g (il ajuta sa inteleagd mai bine spatiul, pot vedea modul in care plantele
b se rotesc
Arta L8 in jurul soarelui si dimensiunea planetelor, n comparatie intre ele);
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- stabileste Tmpreuna cu elevii materialele necesare pentru a crea propriul

model de sistem solar in acest context tin cont de urmatoarele regului:
Mercur (1 inch); Venus, Pamant si Marte (1/2 inch); Jupiter (4 inch);
Saturn (3 inch); Uranus ( 2 inch); Neptun (2 inch); Pluton (1/2 inch); si
Soarele (5 inci).

Sugestie: 1 inch =2, 54 cm

Matematica

Profesorul va:

Un numar este perfect , daca el este egal cu suma divizorilor sai, fara el
insusi.

De ex: 6= 1+2+3.

Determina toate numerele perfecte din intervalul de la 1...100 indica
calculele.
Rezolvare:

e Definirea unui numar perfect: Putem incepe prin a explica ce
inseamnad un numadr perfect. Un numadr perfect este un numar
care este egal cu suma divizorilor sdi, cu exceptia sa. De
exemplu, 6 este un numar perfect deoarece 1 +2 + 3 =6.

e Identificarea divizorilor: Le putem arata elevilor cum sa
gaseasca divizorii unui numadr. Divizorii unui numar sunt
numerele care impart acel numar fara rest. De exemplu,
divizorii lui 6 sunt 1, 2 si 3.

e (alcularea sumei divizorilor: Dupa ce identificam divizorii,
vom aduna aceste numere pentru a obtine suma divizorilor.

e Verificarea dacd suma este egala cu numarul insusi: Daca suma
divizorilor este egald cu numarul nsusi, atunci acel numar este
perfect.

in intervalul de la 1 la 100 urmitorul numir perfect este 28.

Activitatea 20. Colosseum - ieri si azi

Grup tinta: elevii cl. V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Istorie, Geografie, Informatica, Arte plastice, Matematica

Etapele de realizare a

Actiunile profesorului

activitatii
Profesorul va:
- ajuta elevii sa selecteze informatie despre Colosseum, pe care sa o
0 transpuna intr-un tabel digital.
o Elevilor li se propune sa analizeze informatie despre Colosseum, utilizand

link-urile:
https://www.mozaweb.com/ro/lexikon.php?cmd=getlist&let=7&sid=TOR
https://ro.wikipedia.org/wiki/Colosseum
Completeaza tabelul

Ce stiu?

Ce vreau sa
cunos|

Ce am invatat nou
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https://www.mozaweb.com/ro/lexikon.php?cmd=getlist&let=7&sid=TOR
https://ro.wikipedia.org/wiki/Colosseum

Tehnologie

Profesorul va:
- ghida elevii in realizarea hartii digitale a orasului Roma.

Utilizand redactorul grafic Paint, deseneazd arena in care se desfdsoard o
lupta.

Inginerie

Profesorul va:
- consulta elevii cu privire la modul de realizare a machetei.

Din materialele pe care le-ai creat construieste macheta unei lupte care se
desfasoara in Colosseum si prezintd sub forma unei istorii de succes
modelul creat de tine.

"
0 )
Zan . NN

Profesorul va:
- monitoriza procesul de elaborare a elementelor distinctive ale
Colosseum-ului.
Cu ajutorul pieselor Lego, plastilinei, carton colorat creeaza elemente
distinctive ale unui Colosseum: amfiteatrul, arena, sectiunea transversala a
Colosseum-ului, gladiatori, animale care participa la lupta.

Matematica

Profesorul va:
- analiza si aprecia rezultatele obtinute de elevi in cadrul activitatii.

Din carton decupeaza si confectioneaza 30 triunghiuri echilaterale cu latura
de 3 cm, 26 triunghiuri dreptunghice cu lungimea laturii de 3cm si latimea
de 4cm, 32 dreptunghiuri cu lungimea de 6¢cm si 1dtimea de 3cm si
construieste propriul tdu amfiteatru. Méasoara ce diametru are la baza, si ce
indltime ai obtinut. Fa raportul dintre diametrul de baza al Colosseum-ului
si cel creat de tine, stabileste de cate ori cel creat de tine difera de cel creat
de catre arhitectii antici, stiind ca diametrul bazei Coloseum-ului este de
189m.
Analiza constructiei:

+ Constructia amfiteatrului:
-Folosind triunghiuri echilaterale si dreptunghiuri, putem construi niveluri
succesive ale amfiteatrului;
-Pentru baza amfiteatrului, putem folosi dreptunghiuri pentru a asigura
stabilitatea si rezistenta structurii,
-Ar trebui sa avem grija sa echilibrdm forma si dimensiunile pentru a obtine
un design functional si estetic.

% Calcularea diametrului si inaltimii:
-Diametrul bazei amfiteatrului poate fi masurat folosind dreptunghiurile si
triunghiurile utilizate pentru constructie;
Inaltimea amfiteatrului poate fi determinata prin numarul de niveluri
construite si Tnaltimea fiecarui nivel.
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