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

Domeniul STEM/STEAM reprezinta o lume unde stiinta, tehnologia, ingineria, arta si matematica
se impletesc armonios, dand nastere unor experiente de invatare captivante si transformative. Aici, elevii nu
doar acumuleaza cunostinte, ci devin exploratori activi, gata sa dezlege misterele universului si sa gaseasca
solutii inovatoare la problemele lumii reale. Aceasta lume propune o abordare educationald revolutionara
care redefineste modul 1n care invatam si ne pregdtim pentru viitor.

Aici, granitele dintre discipline dispar, iar elevii sunt invitati sa exploreze conexiunile fascinante
dintre stiintd, tehnologie, inginerie, artd si matematica. Nu mai este vorba doar de a memora formule sau de
a identifica specii de plante, ci de a pune in practica cunostintele dobandite, de a proiecta si construi roboti,
de a crea opere de artd inspirate de geometrie sau de a compune muzica cu ajutorul algoritmilor.

Aceastd abordare pune accent pe aplicarea practica a cunostintelor, transformand invatarea intr-0
aventura plind de satisfactii. Elevii nu mai stau pasivi in banci, ci devin protagonistii propriului proces de
invatare. Ei experimenteazd, construiesc, testeazd si 1si rafineaza ideile, dezvoltand totodata abilitati
esentiale pentru secolul XXI, precum gandirea critica, creativitatea, comunicarea si colaborarea.

Beneficiile abordarii STEM/STEAM se extind dincolo de sala de clasa, pregétind elevii pentru o
viata de succes in cariere diverse si provocatoare. Fie cd isi doresc sa devina medici, ingineri, artisti sau
antreprenori, abilitatile dobandite prin STEM/STEAM le vor oferi o baza solida pentru a face fata oricarei
provocari.

Implementarea cu succes a abordarii STEM/STEAM necesita o colaborare stransa intre profesori,
elevi, parinti si autoritati. Este esentiala crearea unui mediu de invatare stimulativ, dotat cu resurse adecvate
si profesori dedicati care sd ghideze elevii in aceasta caldtorie fascinanta.

In rezultatul abordarii conceptului STEAM se vor realiza urmétoarele obiective si finalitati:

1. Utilizarea cunostintelor din diverse discipline STEM/STEAM pentru a aborda probleme realiste si
non-standard, creand produse concrete;

2. Explorarea problemelor reale, dezvoltand gandirea criticd si autocriticd prin descoperire si
experimentare;

3. Aplicarea abilitatilor din diverse discipline STEM/STEAM pentru a identifica solutii inovatoare la
provocari din lumea reala;

4. Explorarea laturii estetice In proiectele, utilizind elemente vizuale, muzicale sau literare pentru a
reprezenta ideile intr-un mod original;

5. Crearea unui mediu de invatare interactiv si stimulativ, unde elevii vor descoperi satisfactia
explordrii si a conexiunilor multidisciplinare.
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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 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 calitdtii 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 reciprocd si acceptarea diferentelor de
grup folosind creativitatea pentru rezolvarea situatiilor-problema.

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

3. Sugestii metodologice pentru proiectarea activitatii didactice a profesorului

Continuturile propuse in prezentul program educational sunt organizate pe domenii tematice. O parte
dintre acestea le continua 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:

e accentuarea caracterului pragmatic al continuturilor, prin centrarea pe dezvoltarea de atitudini si de
comportamente;

e referirea la aspecte actuale ale intereselor adolescentilor;

e corelarea cunostintelor specifice disciplinei cu cele dobandite la alte discipline de studiu, mai ales la
nivelul ariei curriculare Matematicd si Stiinte exacte.
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Prezentul program este conceput intr-o maniera flexibila, care permite profesorului libertatea de optiuni
in abordarea demersului didactic prin:

e alegerea succesiunii temelor, in functie de caracteristicile clasei, cu conditia parcurgerii integrale a
materiei prevazute in program,;
e aplicarea unor metode, activitati 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 invata sa stii, a invata sa faci, a invata sa fii, a Invata sa traiesti
impreund cu altii, un accent deosebit urmand a fi pus pe formarea de valori, atitudini $i 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.

4. Sugestii metodologice pentru realizarea produselor in cadrul activitatilor STEAM
Caracteristici esentiale ale unei activitati STEAM eficiente:

- Focalizare pe formarea de competente-activitatea trebuie sa fie orientatd catre dobandirea de
competente specifice, nu doar catre acumularea de cunostinte izolate;

- Metode activ-participative - elevii trebuie implicati activ in procesul de invatare, prin metode
interactive, colaborative si practice;

- Centrarea pe elev - activitatea trebuie sa fie adaptata nevoilor si intereselor elevilor, oferindu-le
oportunitati de exprimare si descoperire personald;

- Parteneriate diverse - activitatea poate facilita colaborarea dintre profesor si elevi, elevi si
calculator, elevi intre ei, precum si dintre profesor, elevi si calculator.

- Evaluare multipla - diversitatea formelor, metodelor si tehnicilor de evaluare permite o apreciere
corecta a progresului individual si al grupului.

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

1. Stiinta (Evocare) - prin motivarea elevilor si crearea unei atmosfere favorabile invatarii,
prezentarea anticipata a obiectivelor si a sarcinii de lucru, identificarea resurselor necesare si
familiarizarea elevilor cu acestea;

2. Tehnologie si Inginerie (Realizarea sensului) - prin introducerea unitatii de continut prin deductie
sau inductie, prezentarea algoritmilor necesari pentru realizarea produsului final, implementarea de

e eyt

si asigurarea intelegerii etapelor de lucru;

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)



3. Arta (Reflectia) - prin implicarea directd a elevilor in activitati practice de aplicare a cunostintelor
si instructiunilor dobandite, clarificarea aspectelor neclare prin punerea de intrebari, executarea de
sarcini si exercitii de consolidare cu feedback constructiv, realizarea unei prime prezentari creative
si interactive a produsului creat;

4. Matematica (Extinderea) - prin transferul de cunostinte si deprinderi dobandite in contexte noi,
integrarea lor 1n sistemul propriu de cunostinte si valori al elevului, stimularea gandirii algoritmice
si creative.

5. Sugestii pentru evaluare

Evaluarea este un element cheie in cadrul activitatilor STEAM. Ea nu numai ca sporeste nivelul de
motivatie al elevilor, dar asigura si un feedback continuu. Acest feedback este vital pentru cd permite atat
elevilor, cat si profesorului, sa observe progresele facute, punctele forte si cele unde este necesar mai mult
efort. Astfel, elevii devin mai constienti de progresul propriu si invata sa isi evalueze colegii intr-un mod
constructiv.

Proiectele STEAM sunt acompaniate de ghiduri cu instructiuni clare si sarcini pentru lucrul
individual. Aceste sarcini 1i ajuta pe elevi sd-si descopere abilitatile si pasiunile, acele zone ascunse pe
care formatoarele clasice de predare nu le pot evidentia.

Programul STEAM este flexibil si permite profesorilor sd combine sarcinile de baza din
suporturile didactice cu sarcini originale, create independent sau in colaborare cu elevii. Aceasta abordare
incurajeaza invatarea diferentiata, stimuleaza competitia sdnatoasa si spiritul de joc. Toate acestea,
laolalta, favorizeaza un mediu de Invatare creativ si motivant pentru elevi.

Evaluarea in contextul STEAM trebuie sa tina cont de specificul programului. Nu Intotdeauna
exista o solutie ideala, asa ca accentul cade pe procesul de lucru si pe analiza solutiei finale propuse de
elevi. Evaluam reusitele lor, directiile in care pot evolua si modul cum pot imbunatati rezultatele. O
atentie speciala acordam explicatiilor oferite de elevi atunci cand prezintd produsele lor, cdci acestea ne
indica gandirea lor logici si abilititile de a-si argumenta ideile. In cele din urma, scopul principal al
evaluarii este sa le furnizeze elevilor un feedback obiectiv si constructiv, care sd evidentieze cunostintele,
abilitatile si progresul pe care 1l fac.

Anexe: activitati (recomandari pentru profesori)
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Activitate 1 STEAM ANOTIMPURILE

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Arte plastice, Stiinte, Matematica, Informatica

\

Etape de realizare a Activitatea
activitatii profesorului

— Intreaba ca un Profesorul va:
om de stiinta, dar

L . - informa elevii cu privire la faptul ca nu toti copii se bucura de
joaca-te ca un copil

toate cele 4 anotimpuri !

Columbia nu are cele 4 anotimpuri din cauza apropierii sale de Ecuator.
- propune spre audiere cantecul ,, Patru anotimpuri”
https://www.youtube.com/watch?v=2rAwGnWDBBY
- desfasura cu elevii un joc cu ghicitori:
Zapada s-a topit,
Ghiocelul a rasarit,

Pomul a Tnmugurit.
Ce anotimp a sosit?

In zorii zilei ma vezi stralucind,
Cand razele soarelui ma prind.
Cu caldurd ma topesc si ma scald,

Iar noptile mele sunt scurte si calde.

Frunzele 1s1 schimba culorile,
In rosu, galben, si in auriu,
Vantul adie cu racoare,

Si ploaia cade linistita-n sirag

T- proiecteaza ca Profesorul va:

un Arhitect . e TP .
- ghida elevii in utilizarea aplicatiei Paint cu care vor realiza un

i desen ilustrativ in care sa fie reflectate elemente distinctive ale
ﬁKh anotimpului preferat .
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https://www.youtube.com/watch?v=2rAwGnWDBBY

E- construieste ca un
Inginer

Profesorul va:

- coordona  procesul de  Ger
modelare/  crearea  din
materialele pe care le au la

un Artist

| F -
R |

dispozitie, machetul unui
copac, conform anotimpului
preferat.

A — creeaza ca Activitatea 1:

Alcatuieste un Cinquain pentru anotimpul preferat dupa modelul
- Primul vers este un substantiv.

-Al doilea vers este alcatuit din doua adjective.

-Al treilea vers este alcatuit din trei verbe.

-Al patrulea vers este format din patru cuvinte.

-Al cincilea vers este din nou un substantiv.

Activitatea 2:

Alcatuieste o poveste, despre anotimpul preferat.
Impartaseste cu colegii ceea ce ai realizat!

M-deduce ca un
Matematician

Activitatea 1:
Ordonati succesiv in an sarbatorile:
Ziua Independentei-27 august
Ziua Internationala a Muncii- 1mai
Anul Nou- 1 ianuarie
Ziua Internationald a Educatiei- 5 octombrie
Dragobetele- 23 februarie
Ziua Internationald a Copilului- liunie
Ziua Martisorului- 1martie
Activitatea2:
Cate zile despart fiecare doua sarbatori succesive?
Ex: lianuarie -23februarie:
Réspuns:31+23=44 zile
Activitatea 3:
Sd exersam!
Cate zile sunt in 3 saptamani; 5 saptamani; 7 saptamani?
Raspuns: 21 zile; 35 zile; 49 zile.
Cate saptamani formeaza 28 zile?
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Raspuns: 4 saptdmani

Cate luni sunt in 3 ani?
Raspuns: 36 luni

Cate primaveri sunt in 48 luni?
Raspuns: 4 primaveri

Activitate 2 STEAM HAI SA NE SCUFUNDAM

\

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

Etape de realizare a
activitatii

Activitatea profesorului

—intreaba ca un
om de stiinta, dar
joaca-te ca un copil

Profesorul va:

- solicita elevilor sa vizioneze 2 secvente video
https://www.youtube.com/watch?v=0tK0o0W9VEEU
https://www.itsybitsy.ro/enciclopedie-zimitot/oceanele-si-viata-marina/

- vapropune ca elevii sd formuleze 5 intrebari reeiesind din contextul

secventelor vizionate.

T- proiecteaza ca
un Arhitect

h

Profesorul va:

- sugera utilizarea aplicatiei Scratch online
pentru crearea mediului acvatic cu
vietuitoarele caracteristice.

Model insprational:

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

E- construieste ca
un Inginer

Profesorul va:
- monitoriza procesul de confectionare sau modelare a unui
organism marin, din materialele pe care le au la dispozitie.
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https://www.youtube.com/watch?v=otK0oW9vEEU
https://www.itsybitsy.ro/enciclopedie-zimitot/oceanele-si-viata-marina/
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

A — creeaza ca un Profesorul va:

Artist L . . <
- - 1initia un concurs al celui mai reusit desen executat pe o coald de
P e hartie in care sa se regaseascd elemente din mediul acvatic;
- Prezinta creatia ta colegilor intr-un mod cat mai inedit !
M-deduce ca un Rezolva si distreaza-te.

Descopera cifrul seifului pentru a deschide si a folosi echipamentul
necesar in

cercetarea si studierea mediului acvatic. Pentru a-1 deschide, ghidati-va
dupa

urmatoarele indicii.

Prima cifra este un numar impar.

A doua cifra este succesorul primului numadr.

A treia cifra reprezintd suma primelor doud numere.

A patra cifra este simbolul infinitului.

A cincea cifrd este un numar impar mai mic decat trei.

Suma cifrelor este 23.

Matematician

Rezolvare:
1. Prima cifra: Pentru a obtine suma 23 cu un numar impar, putem
alege 9.

2. A doua cifra: Succesorul lui 9 este 10, dar acesta nu este un numar
valid pentru cifrul seifului, deci trebuie sa alegem un alt numar
impar care sa fie succesorul lui 9. Si acest numar este 11.

A treia cifra: Suma primelor doud numere (9 + 11) este 20.

A patra cifra: Simbolul infinitului este 8.

5. A cincea cifra: Un numar impar mai mic decat 3 poate fi 1.

B w

Astfel, cifrul seifului este 91181.

~2 Activitate 3 STEAM SIMBOLISM SI ARTA iN FABRICAREA LUMANARILOR
Grup tinta: elevii cl.V-VII
Timp: 135 min
Discipline integrate: Arte plastice, Istorie, Matematici, Informatica

Activitatea

Etape de realizare a .
profesorului

proiectului
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—intreaba caun | Profesorul va:
om de stiinti, dar - informa elevii cu legenda lui Prometeu
joaci-te ca un copil | Prometeu este cel care a furat de la Zeus focul pentru a-1 aduce pe Pamént
si a-1 darui oamenilor. Zeus l-a pedepsit legandu-1 pe o stanca si trimitand
un vultur care sa-1 manance zilnic ficatul. Tot ce devora vulturul ziua,
renastea peste noapte. Eschil, poet grec, il lduda in operele sale pe
Prometeu pentru ca a furat focul stralucitor din care iau nastere toate artele
si meseriile.
- conversa cu elevii prin intermediul unor intrebari:
1.Ce crezi ca simbolizeaza actul lui Prometeu de a fura focul de la Zeus?
2.Cum se raporteaza povestea lui Prometeu la tema sacrificiului pentru
binele umanitatii?
3.Cum ar fi putut evolua civilizatia umana fara interventia lui Prometeu?
4.1n ce fel intelegem astizi conceptul de "foc" in contextul progresului si al
cunoasterii umane?
5. Cum se potriveste mitul lui Prometeu in contextul actual al tehnologiei si
al eticii?

T- proiecteaza ca Profesorul va:

un Arhitect : R — : .
- ghida elevii sa utilizeze aplicatia Excel pentru a realiza un tabel in

m care sa transpuna logic rezultatele experimentelor efectuate;
’kﬂ - propune elevilor sa utilizeze aplicatia Paint pentru a redacta un
desen ce reflecta legenda lui Prometeu

E- construieste ca Profesorul va:
un Inginer - incuraja elevii sa realizeze experimentele:

Experimentul 1: Flacdra luméanarii

Ia o luméanare:

a)Aprinde-o cu ajutorul unui chibrit/a unei brichete.

b)Observa: - culoarea, dimensiunea flacarii lumanarii,

-procesul de ardere a lumanarii.

Experimentul 2: Conditiile arderii

Aprinde doua lumanari. Dupa putin timp acopera una dintre ele cu un

pahar de sticla. Ce ai constatat?

Experimentul 3: Aparitia picaturilor de apa

Tine o placa de sticld sau de metal deasupra unei luméanari arzande.

Din ce motiv apar picaturi pe ele?

- ghida elevii in proiectarea si constructia unei sere sustenabile
folosind principiile observate in experimentele cu arderea
lumanarilor in care sa se tind cont de de ardere, productia de
caldura si lumina, gestionarea umiditatii si aerului. lar observatiile
sa fie integrate in proiectarea si functionarea unei sere eficiente
energetic si sustenabil.
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A — creeaza ca un Profesorul va:

Artist . . o : A .
- Incuraja elevii sa confectioneze lumanari aromatizate;
, > - ghida elevii oferind sugestii conform recomandarilor din secventa
i 1 A -
PR ‘Q video.
fl=—= -

| B

https://www.youtube.com/watch?v=sK7ceXJYsjA

- propune elevilor sa realizeze o
expozitie a lumanarilor create.

M-deduce ca un Profesorul va:
- propune spre rezolvare problema: Flacara Eterna
Matematician intr-o incdpere speciald, existd un numadr infinit de luméanari asezate
pe un raft infinit. Fiecare luméanare arde cu o viteza constanta,
consumand exact o unitate de ceara intr-o ora.

In fiecare ora, un vultur misterios survoleazi incaperea si sufla
peste toate lumanarile stinse, aprinzandu-le din nou.

Daca vulturul soseste pentru prima data la miezul noptii si aprinde
toate lumanarile stinse, iar prima lumanare se stinge la ora 1
dimineata, iar a doua la ora 2 dimineata, si asa mai departe, cand se
va aprinde pentru prima datd lumanarea numarul 1001?

Rezolvare: Anexa 1

Pentru a rezolva aceasta problema, este necesar sa stabilim un
model al modului In care lumanarile se sting si se reaprind.

Vom stabili ca lumanarile impare se sting in fiecare ora, deoarece
fiecare lumind impard va fi stinsa de catre luminile pare care ard in
acelasi timp. Lumanarile pare, pe de alta parte, sunt aprinse si stinse
de cate doud ori mai rar, deoarece fiecare lumina para este stinsa de
o lumina impara, dar si aprinsd de cdtre doud luméanari pare.
Practic, acest lucru inseamna ca lumanarile pare sunt aprinse o data
la fiecare doua ore.
Deci, pentru a gasi cand va fi aprinsa lumanarea numarul 1001,
trebuie sa ne uitam la cea mai mare luminad para care va fi stinsa
inainte de ea. 1001 este un numar impar, deci lumanarile impare
sunt stinse inainte. Cel mai mare numar impar mai mic sau egal cu
1001 este 1001 insusi.

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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https://www.youtube.com/watch?v=sK7ceXJYsjA

Astfel, lumanarea numarul 1001 va fi aprinsa prima data cand se
stinge lumanarea numarul 1001. Si fiindca lumanarile impare se
sting la fiecare ora, iar lumanarile pare se sting o data la fiecare
doua ore, acest lucru inseamna ca lumanarea numarul 1001 va fi
aprinsa la 1001 ore dupa ce vulturul a aprins pentru prima data toate
lumanarile. Deci, se va aprinde la miezul noptii, in ziua a 1001-a.
Astfel, rezolvarea este ca lumanarea numarul 1001 va fi aprinsa
pentru prima data la miezul noptii, la implinirea a 1001 ore de la
momentul cand toate lumanarile au fost aprinse pentru prima data.

/ Activitate 4 STEAM OCROTESTE MEDIUL
\/ Grup tinta: elevii cl.V-VII
Timp: 135 min
Discipline integrate: Stiinte, Matematica, Geografie, Informatica

"

Etape de realizare a Activitatea profesorului

activitatii

—intreabda caun | Profesorul va:

om de stiinta, dar - incuraja elevii sd-si expund opiniile in baza afirmatiei:
joaca-te ca un copil | ,,Omul nu este stapanul naturii, ci face parte din ea!”

Timp de 5-7 minute elevii participa la discutie in baza afirmatiei propuse.
Adera la unul din grupurile propuse si prezinta cate 4 idei in baza
subiectelor propuse.

Subiecte:

Echipa I:Importanta plantelor pentru om.

Echipa a Il-a: Animalele si rolul lor in viata omului.

Echipa a I11-a: Efectele pozitive ale activitatii omului asupra mediului
ambiant.

Echipa a 1V-a: Efectele negative ale activitatii omului asupra mediului
ambiant.

Timp de 5-7 minute, prezinta raspunsurile stabilite.

T- proiecteaza ca Profesorul va:

un Arhitect - propune elevilor sa realizeze un album digital in care sa prezinte
informatia despre cinci specii de plante si cinci specii de animale
L incluse in Cartea Rosie a Republicii Moldova.
‘*R' i3 - explica algoritmul de completare a albumului digital, utilizand

aplicatii de creare a prezentarilor.
1.Intituleaza albumul
2.Denumirea speciei

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



3.Arealul pe care il ocupa la momentul actual.
4.Imagine(desen, foto sau printatd)
5.Succintd informatie despre fiecare exemplar.

E- construieste ca
un Inginer

Profesorul va:

- organiza elevii pentru a construi din piese lego/modela din:
plastilina, carton, diverse materiale reciclabile machetul (modelul)
unei platforme cu tomberoane (pubele) pentru colectarea
diferentiatd a deseurilor(hartie, plastic, sticla).

https://images.app.goo.gl/zGfSbUBQ6tiTGbMHA
https://images.app.goo.gl/sgjR44L.c3m56A4iC6
https://images.app.goo.gl/PwdQXr2gt332umgE9

- ghida elevii in procesul de constructie din lemn a casutelor pentru
pasari

https://images.app.goo.gl/lyMheKogmAVXRb5ao8
https://images.app.goo.gl/U8bHx2wdAg6458549
https://images.app.qo0.g9l/QFXpigsfiYmgKBbR6

A — creeaza ca un
Artist

Profesorul va:

- motiva elevii sa elaboreze un mesaj de sensibilizare pentru cetatenii
Republicii Moldova despre importanta protectiei mediului
ambiant.Poate fi un mesaj reprezentat prin intermediul unui desen, a
unei poezii, poate fi 0 mascota cu cateva cuvinte cheie, poate fi un
obiect handmade care ar transmite mesajul respectiv.

M-deduce ca un

Matematician

Profesorul va:

- propune spre rezolvare o problema creativa:
intrecerea forestierilor:
La faza raionala a concursului pentru cel mai bun muncitor forestier,
s-au prezentat in fata juriului doi lucratori. Fiecare a primit cate un bustean
la fel de mare, pe care trebuia sa-1 taie in 20 de bucati cu ajutorul unui
ferastrau mecanic. S-a dat startul si...
Primul a taiat busteanul in 100 de secunde, iar al doilea a avut nevoie de 5
secunde pentru fiecare taietura.
Cine a castigat intrecerea ?
Rezolvare:
Pentru a determina cine a castigat intrecerea, vom calcula timpul total
necesar pentru fiecare lucrator sa taie busteanul in 20 de buciti.
Primul lucrétor:
Timpul necesar pentru a tdia busteanul in 20 de bucati este de 100 secunde.
Al doilea lucrator:
Acesta a avut nevoie de 5 secunde pentru fiecare taieturd, deci pentru a tiia
busteanul in 20 de bucdti, va avea nevoie de 20 * 5 = 100 secunde.

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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https://images.app.goo.gl/zGfSbUBQ6tiTGbMHA
https://images.app.goo.gl/sgjR44Lc3m56A4iC6
https://images.app.goo.gl/PwdQXr2qt332umgE9
https://images.app.goo.gl/yMheKogmAVXRb5ao8
https://images.app.goo.gl/U8bHx2wdAg6458549
https://images.app.goo.gl/QFXpigsfiYmqKBbR6

Ambele lucrari au finalizat taierile in acelasi timp, 100 de secunde, deci
putem spune ca a fost un rezultat egal. Nu exista un castigator intre cei doi
lucratori.

Activitate 5 STEAM LITERATURA IN TEATRUL INTERACTIV
~ Grup tinti: elevii cLV-VII
Timp: 135 min
Discipline integrate: Stiinte, Matematica, Geografie, Informatica

Etape de realizare a Activitatea profesorului
activitatii

—intreaba ca un Profesorul va:

om de stiinta, dar - propune vizualizarea unei secvente video:
joaca-te ca un copil https://www.youtube.com/watch?v=9SjZ3 6yQz0
- comunica elevilor un citat: ,, Viata e o piesa de teatru, iar noi suntem

actorii.”’;
- Initia un brainstorming in baza citatului.

T- proiecteaza ca Profesorul va:
un Arhitect - ghida elevii in elaborarea unor materiale informative de tip pliant cu
tematica ,,Jmportanta teatrului in dezvoltarea armonioasa a propriei
A personalitati”care sa contind: text, imagini, motto si alte elemente de
’R’ decor.
E- construieste ca Profesorul va:
un Inginer

- monitoriza elevii In procesul de confectionare a machetei unui
teatru de papusi avand la dispozitie materiale de tip: carton colorat,
hartie colorata, creioane colorate, foarfece, atd sau sarma, clei.

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


https://www.youtube.com/watch?v=qSjZ3_6yQz0

A —creeaza caun || Profesorul va:
Artist - propune elevilor prezinte produsul sub forma unei scene
teatralizate.

M-deduce ca un Profesorul va:

- propune spre rezolvare o problema creativa:
In povestea Ursul pacilit de vulpe identificati cati pesti i-ar fi dat
vulpea ursului daca acesta ar fi rezolvat provocarea: "Draga Ursule,
iti voi da doua numere, iar tu trebuie sa gasesti un al treilea numar
care sa respecte o anumitd reguld. Cele doua numere sunt 5 si 7.
Regula este ca al treilea numar trebuie sa fie egal cu produsul
primului numar ridicat la puterea celui de-al doilea numar, si apoi
adaugat la suma primului si celui de-al doilea numar. Poti sa gasesti
acest numar?"
Rezolvare:
Avem doua numere date:
Primul numar: 5
Al doilea numar: 7
Pentru a gasi al treilea numar, vom aplica regula:
Ridicam primul numar la puterea celui de-al doilea numar:

1. 57=78125
Apoi inmultim rezultatul obtinut cu primul numar:

2. 78125x5=390625
Adaugam la aceasta valoare suma primului si celui de-al doilea
numar:

3. 390625+5+7=390637
Astfel, al treilea numar pe care 1-a propus Ursul este 390637, iar acesta
respecta regula data de Vulpe.

Matematician

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



Activitate 6 STEAM POLIEDRE IN COTIDIAN

\

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

Etape de realizare a
activitatii

Activitatea profesorului

— intreaba ca un
om de stiinta, dar
joaca-te ca un copil

Profesorul va:

informa elevii cu referire la faptul ca in geometrie, un poliedru este o
forma tridimensionald formata din fete poligonale plane, care se
intalnesc in muchii (laturi in geometria multidimensionald), care la
randul lor se intdlnesc in varfuri. Exemple de poliedre sunt cubul,
tetraedrul, paralelipipedul etc.

Poliedrele sunt cazuri particulare, tridimensionale, ale politipurilor din
spatiile multidimensionale. In doua dimensiuni echivalentul poliedrului este
poligonul.

Un poliedru este convex daca anvelopa sa este convexd. Exemple de
poliedre convexe sunt cubul, piramida etc.

Un poliedru este regulat daca toate varfurile, laturile si fetele sale sunt la fel,
in sensul ca exista o simetrie care transforma orice varf in alt varf etc. Exista
doar cinci poliedre regulate, cunoscute si sub numele de corpuri platonice.

T- proiecteaza ca
un Arhitect

i

Profesorul va:

- ghida elevii sa construiascd modele digitale 3D ale poliedrelor
folosind aplicatia TinkerCad sau Paint.

E- construieste ca
un Inginer

Profesorul va:

- sugera elevilor sa utilizeze materialele pe care le au la
indemana pentru a construi structuri arhitectonice care are un
scop specific si care poate fi integrata in mediul inconjurator
intr-un mod estetic si functional.

Modele de structuri arhitectonice:

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

implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din Moldova cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (Elvetia)




A —creeaza caun | Profesorul va:
Artist - identifica cateva modele de poliedre care pot fi decupate creativ
dupd modelul din imagine.

-y - propune pentru inspiratie r ey
- secventa video: ’ ' 'l

https://youtu.be/SZnhr1 XFJfQ /‘ " A a
M-deduce ca un Profesorul va:

- propune spre rezolvare a problema creativa: "Puzzle-ul Poliedric"
Imagineaza-ti ci esti un inginer renumit. In urma unui tender echipa ta a
fost selectatd pentru a crea un puzzle unic si captivant care sa foloseasca
poliedrele ca elemente de baza. Puzzle-ul trebuie sa fie provocator, dar si
distractiv, oferind o experienta de rezolvare interesanta pentru utilizatori.
Sfaturi:

1. Fiti creativi in proiectarea puzzle-ului, folosind proprietatile unice

ale poliedrelor pentru a crea o experienta de rezolvare interesanta.

2. Luati in considerare publicul tinta si asigurati-va ca puzzle-ul este

potrivit pentru nivelul lor de dificultate si experienta.

3. Asigurati-va ca puzzle-ul este solid si rezistent, astfel incat sa poata

fi folosit repetat fara probleme.

Matematician

Rezolvare: Pentru aceasta problema, putem folosi o poliedra platonica, cum
ar fi tetraedrul (cu 4 fete triunghiulare), octaedrul (cu 8 fete triunghiulare)
sau icosaedrul (cu 20 fete triunghiulare), pentru a crea un puzzle
tridimensional interesant.
Vom imparti poliedra in mai multe piese (de exemplu, fiecare fata
triunghiulard poate fi o piesa separatd) si vom incerca sa cream o structura
care sd necesite asamblare pentru a forma poliedrul complet.
Iatd o posibila solutie folosind un tetraedru:
1. Poliedrul initial este un tetraedru cu 4 fete triunghiulare.
2. Se desparte tetraedrul in 4 piese triunghiulare identice.
3. Fiecare piesa triunghiulara are o parte din marginile tetraedrului si
trebuie asamblata cu celelalte piese pentru a reconstitui tetraedrul.
4. Pentru a creste dificultatea puzzle-ului, puteti sa faceti o taietura
diagonala pe fiecare piesa triunghiulara, astfel incat sa fie necesara
alinierea precisa a pieselor pentru a obtine forma corectd a
tetraedrului.

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://youtu.be/SZnhr1XFJfQ

Activitate 7 STEAM POVESTEA NUMARULUI IT

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Matematica, Informatica, Arta plastica

\

Etape de realizare a

e e Activitatea profesorului
activitatii

—intreaba caun | Profesorul va:
om de stiinta, dar - comunica elevilor despre faptul ca:
joaca-te ca un copil | La data de 14 martie, comunitatea mondiala a pasionatilor de matematica
si stiinte sarbatoresc numarul Pi/m. Celebrata in mod logic la aceasta data
(3/14, formatul american al datei), ziua pi le da ocazia iubitorilor stiintelor
exacte sd dea curs liber pasiunii lor pentru valoarea 3,14. Sa stiti ca nu doar
la nivel international este marcata aceasta zi, in Republica Moldova la fel
sunt organizate diverse activitati.

- propune spre vizionare secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v=N34ugXqGKKs

- initiazd o sesiune de intrebdri cu elevii despre continutul secventei
vizionate.

T- proiecteaza ca Profesorul va:

un Arhitect - recomanda utilizarea editorului de text WORD pentru a elabora

pliante cu informatii despre numarul Pi.

E- construieste ca Profesorul va:

un Inginer . <
- sugera elevilor sa

confectioneze din
materialele pe care le
au la dispozitie modele
creative ale numarului
Pi.

A —creeazi caun | Profesorul va:
Artist - ghida elevii sa creeze modelul tridimensional tridimensional al
cifrei Pi folosind forme geometrice 1n aplicatia TinkerCad
- solicita elevilor sa aranjeze cifrele 1n aplicatia TinkerCad astfel
incat sa reprezinte grafic valoarea lui Pi;

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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https://www.youtube.com/watch?v=N34ugXqGKKs

7B - crea impreuna cu elevii 1n aplicatia TinkerCad un obiect cu forma
K : literelor "PI".
¥ A% - propune prezentarea creativa a produselor elaborate.

M-deduce ca un Profesorul va:

- propune elevilor o problema creativa: Determinarea valorii

Matematician R 8 T
aproximative a numarului Pi.

Cu ajutorul panglicii de masurat (metrul de croitorie) masoara diametrul d
al bazei si lungimea L a cercului din baza a doud vase. Calculati valoarea
aproximativa a raportului L/d pentru fiecare vas.

Mod de lucru:
1. Masuratori, vasul 1:
e Diametrul bazei d;= m
e Lungimea circumferintei L;= m

. e L
e (Calculati valoarea aproximativa a raportului d—l
1

2. Masuratori, vasul 2:
e Diametrul bazei d,= m
e Lungimea circumferintei L,= m

. e L
e C(Calculati valoarea aproximativa a raportului d—2
2

3. Observatii:

e Comparati valorile calculate ale raportului % pentru cele doud
vase.
e Ce concluzii puteti formula din aceste comparatii?
4. Tabel:
Nr Raport = Observatii
d
Vasul 1
Vasul 2

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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Activitate 8 STEAM MAGIA FLORII ANGIOSPERME

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Biologie, Informatici, Arte plastice, Matematica

&

Etape de realizare a

activitatii Activitatea profesorului

—intreaba caun | Profesorul va:

om de stiinta, dar - aduce la cunostinta elevilor informatie despre angiosperme care
joaci-te ca un copil reprezintd grupul dominant de plante de pe suprafata Pamantului
(loc ocupat inca de acum 100 de milioane de ani). Aceasta s-a datorat
unor caractere de superioritate ale acestora, care a dus la o mai buna
adaptare la mediul terestru. Sunt cele mai evoluate plante, cu corpul
un corm tipic, perfect adaptat la viata terestra. Ulterior, unele specii
s-au readaptat la mediul acvatic. Sunt raspandite pe tot globul
terestru, cu exceptia zonelor
polare. androceu - stamina § 11er3 cu polen

filament

- propune vizionarea unei
secvente video: gineceu

receptacul

pedicel

https://www.youtube.com/watch?v=4-46L.icrl_8
- 1initiaza o discutie despre partile componente ale unei plante an
baza secventei vizionate;

- analiza structura florii la
angiosperme, in baza informatie
prezentate In imagine;

- propune elevilor curiozitati

Stiai ca:

In gridina botanici din orasul Basel,
Elvetia, a inflorit o planta, a carei floare
este considerata de specialisti ca fiind cea mai mare din céte se cunosc pana
in prezent. Floarea are inaltimea de 2,27 metri, iar tuberculii ei cantdresc 27

kg.
T- proiecteaza ca Profesorul va:
un Arhitect - propune si fie analizata structura unei flori, pe exemplul unei flori
de lalea, cu ajutorului unui microscop digital:
5 - sugera utilizarea aplicatiei Paint, pentru realizarea unui desen ce ar
&( ilustra gradina bunicii.

- oferi ca suport informativ link-ul:

https://www.youtube.com/watch?v=NOBLJ8qSucQ

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://www.youtube.com/watch?v=4-46LicrI_8
https://www.youtube.com/watch?v=NOBLJ8qSucQ

E- construieste ca Profesorul va:
un Inginer

- sugera elevilor sa utilizeze materialele pe care le au la
indemand pentru a construi macheta unei curti care este
ornamentata cu diferite tipuri de flori.

- propune modele de ornamentare;

A —creeaza caun | Utilizati materiale din naturd, cum ar fi frunze, flori uscate sau alte

Avrtist elemente botanice si creati un jurnal ilustrat al ciclului de viata al unei
( . plante angiosperme:
VS 3) 1. Germinarea semintelor;
| A 2. Cresterea plantei;

= 3. Inflorirea plantei;
4. Producerea de seminte.

Includeti descrieri sau explicdri pentru fiecare etapa a ciclului de viata al
plantei

M-deduce ca un Analizati imaginile si rezolvati exercitiile:

§+¥-Y- S+8=14
!+?+*= 30 &{ +.,W = 37
4 % Ry =32

Raspuns:
Raspuns:

Matematician

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



Activitate 9 STEAM. DRUMUL SUNETULUI

Grup tinta: elevii cl.V-VII

Timp: 135 min

Discipline integrate: Fizica, Educatie muzicala, Informatica, Matematica

\

Etape de realizare a Activitatea
activitatii profesorului

—intreabi ca un || Vizionati filmuletul pentru a intelege cum sunetul este perceput de ureche
om de stiinta, dar si rdspundeti la intrebari:
joaci-te ca un copil | https://www.ted.com/talks/douglas_|_oliver_the science_of hearing/trans
cript?language=ro#t-241052
Ce este sunetul?

Cum se produc sunetele?

Numeste exemple de surse sonore, in baza imaginilor:

&
B/

Front view

Larynx— = d Vocal /
o cords \ y

T- proiecteaza ca Utilizati editorului de text Word si elaborati un tabel in care veti introduce

un Arhitect rezultatele cercetarii;

- determinarea acuitatii auditive a unui elev de 13-15 ani si unei
persoane de 45-50 ani.

- Sugestii: Pentru a determina intensitatea acuitatii auditive, pentru
ureche dreaptd, canalul auditiv al urechii stangi, il blocam cu vata, in
spatele elevului plasati un ceasornic. De fiecare datd mutdm
ceasornicul la o distantd de 10 cm de persoana si il intrebam daca

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


https://www.ted.com/talks/douglas_l_oliver_the_science_of_hearing/transcript?language=ro#t-241052
https://www.ted.com/talks/douglas_l_oliver_the_science_of_hearing/transcript?language=ro#t-241052

percepe sunetul si intensitatea lui, intensitatea o apreciati cu ajutorul
unui barem de notare de la 0 la 10.
Inregistrati in tabel distanta si intensitatea sunetului.Formulati concluzii.
Urechea stinga

Distanta 10 cm 20 cm 30cm 40 cm 50 cn

Intensitatea
(punctaj)

Urechea dreapta

Distanta 10 cm 20 cm 30cm 40 cm 50 cn

Intensitatea
(punctaj)

Reprezentati grafic, in baza modelului propus mai jos, dependenta dintre
distanta la care sunt percepute sunetele ceasornicului de urechea dreapta si
stanga.

Model:

4 N

m Urechea stinga

m Urechea dreapta

N J
E- construieste ca Modelati instrumente muzicale utilizand materialele pe care le aveti la
un Inginer dispozitie;

——— Analizati intensitatea sunetului produs de aceste instrumente.

A —creeaza caun | Activitatea 1: Deseneaza 0 ureche de om sau animal preferat.
Avrtist

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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Activitatea 2: Alcatuieste un Cinquain dupa modelul:
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

M-deduce ca un Rezolvi problema:

Stiind ca, viteza sunetului in aer 340m/s, iar distanta se determina: d=v-t
Matematician Aplicatie:
1. In timpul unei furtuni un copil aude sunetul produs de
tunet dupa ce trec 4 s de la observarea fulgerului.
Calculeaza la ce distanta de observator s-a produs
fulgerul.
2. La ce distanta se afla un nor, daca tunetul se aude la 6
secunde, dupa ce am observat fulgerul?

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



Activitate 10 STEAM 7 MINUNI ALE LUMII MODERNE
Grup tinta: elevii cl.V-VII
Timp: 135 min

5\\4 Discipline integrate: Istorie, Informatica, Arte plastice, Matematica

Etape de realizare a
activitatii

Activitatea profesorului

— intreaba ca un
om de stiinta, dar
joaca-te ca un copil

Profesorul va:
- sugera vizionarea unei secvente video despre cele 7 minuni ale
lumii: https://www.youtube.com/watch?v=IANaiALDzQc ;
- initia o discutie cu privire la cele vizionate;
- propune elevilor sa acceseze linkul potrivind imaginile cu
denumirile: https://learningapps.org/watch?v=ppki4do2c21

T- proiecteaza ca
un Arhitect

Profesorul va:

- ghida elevii sa exploreze aplicatia https://www.mindmeister.com
pentru a crea un ghid de calatorii in care sa indicati tarile in care se
afla cele 7 minuni si o scurta descriere a fiecareia dintre ele.

E- construieste ca
un Inginer

Profesorul va:

- monitoriza procesul de modelare a machetei a Marelui Zid
Chinezesc dupa modelul sugestiv:
https://www.papertoys.com/great-wall.htm

A — creeaza ca un
Artist
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Profesorul va:

- ghida elevii la realizarea creativa a machetei;

- propune elevilor sa alcatuiasca o legenda proprie, personalizata
diferita de cea existd in mediul online, a uneia din cele 7 minuni ale
lumii;

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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- motiva elevii sd prezinte produsele cat mai ingenios si creativ.

M-deduce ca un

Matematician

Profesorul va:
- propune spre rezolvare o problema de logica:

Cerinta: Fiecare din cele 5 bile trebuie de miscatd numai cu un patratel,

ca in rezultat in fiecare rand, coloana si pe diagonale sa se afle numai o
bila.

\

Timp: 135 min

Activitate 11 STEAM POVESTEA FURNICII
Grup tinta: elevii cl.V-VII

Discipline integrate: Limba si literatura romana, Informatica, Matematica, Arte plastic

Etape de realizare a
activitatii

Activitatea profesorului

— intreaba ca un om
de stiinta, dar joaca-te
ca un copil

Profesorul va:
- Indemna elevii sa scrie toate cuvintele care
asociaza cu aceasta insecta.

- propune elevilor sa acceseze urmatorul link si sd descopere care este
definitia datd de DEX despre furnica:
https://learningapps.org/display?v=psadk40jt20;

- sugera elevilor sa descopere lucruri interesante despre furnica,

accesand linkul: https://learningapps.org/display?v=psa9k40jt20;

- discuta cu elevii in baza interbarilor de mai jos:
1. Unde traiesc furnicile?

2. Cum se numesc familiile lor?

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din Moldova cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (Elvetia)
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3.Unde sunt crescuti puii furnicilor?
4. Cu ce se hranesc furnicile?

5. Ce de greutate poate ridica o furnica?

T- proiecteaza caun | Profesorul va:

Arhitect ) .
- recomanda elevilor sa

deseneaza, in Paint, un
musuroi cu frunici folosind ca
model imaginea de mai jos:

E- construieste ca un | Profesorul va:
Inginer - recomanda elevilor sa modeleze o furnica!
Pentru aceasta vei avea nevoie de:

ooR
* Hartie colorata de culoare neagra
¢ Sablon FURNICA Free I;nntale
Ochisori Walk.ng Ants
* Carioca
» Foarfece
* clei

https://www.pinterest.com/pin/469500329907188016/

A — creeaza ca un Creeaza un cinquain despre furnica, in baza imaginii.
Artist

Furnica

Prezinta rezultatele cercetarii tale intr-un mod creativ, inovativ, modernist

M-deduce ca un Profesorul va:

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din Moldova cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi
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Matematician - propune o problema creativd: Musuroiul in natura.

In povestea furnicii, un grup de furnici lucreaza impreuna pentru a
aduna hrana pentru iarnd. Fiecare furnicd aduna in medie un anumit
numadr de boabe de grau pe zi. Problema consta in calcularea
cantitatii totale de boabe de grau adunate de toate furnicile ntr-un
anumit interval de timp, avand 1n vedere variatia numarului de
furnici si a productiei lor zilnice de boabe de grau. Cum poti modela
matematic acest proces si cum poti prezice cat de multd hrand vor
aduna furnicile intr-un anumit interval de timp, avand in vedere
aceste variabile?

Rezolvare: Fie N numarul total de furnici si P productia medie
zilnica de boabe de grau pe fiecare furnica.Astfel, cantitatea totala de
boabe de grau adunate pe zi de catre toate furnicile esteNxP. Daca
ne intereseaza cantitatea totald de boabe de grau adunate intr-un
anumit interval de timp, cum ar fi T zile, putem folosi urmatoarea
formula: Cantitate totala=NxPxT Aceasta formula ne permite sa
calculam cantitatea totala de boabe de grau adunate de catre toate
furnicile intr-un interval de timp dat, luand in considerare numarul
de furnici si productia lor medie zilnica.

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din Moldova cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi
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Activitate 12 STEAM STEAM IN FABULE
Grup tinta: elevii cl.V-VII
Timp: 135 min
< Discipline integrate: Limba si literatura romana, Informatica, Matematica

Etape de realizare a
activitatii

Activitatea profesorului

— intreaba ca un
om de stiinta, dar
joaca-te ca un copil

Profesorul va:

- informa elevii cu notiunea expresii frazeologice pornind de la
informatia:

Stim cu sigurantd ca acest mamifer, cainele este considerat cel mai bun

prieten al omului, cel mai loial. Dar n expresii

frazeologice tot are aceiasi semnificatie?

Gandeste-te la o expresie care ar contine notiunea de

cdine.

Gdseste cu ce semnificatie sunt expresiile urmdtoare:

1. Caine caineste -....

2. A fi cainos la inima; a avea inima de caine- ...
3. Om ciinos-...;

4. A fi coada de caine-...;

5. A avea viata de ciine, a trai clineste-....

- propune spre citire fabula ,,Doi cdini” scrisd de A. Donici.
https://www.youtube.com/watch?v=RZWnN]jSpbx0
- initia cu elevii un joc didactic ,,Mingea fermecati”

1. Care sunt personajele fabulei?

2.Cine vorbeste in text?

3. Ce ocupatie are Juju?

4. Ce relatie exista Intre aceste personaje?

5. Unde statea Juju cand a fost observat de dulau?
6. Cum este tratat dulaul de catre stapanii lui?

7. De ce Juju este ,,in favor”?

T- proiecteaza ca
un Arhitect

Profesorul va:

- ghida elevii in procesul de creare a unei carti digitale despre cainii
preferati, utilizand aplicatia: https://www.storyjumper.com/

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
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E- construieste ca
un Inginer

Cu ajutorul materialelor pe care le ai la
dispozitie: plastilinad de diferite culori, carton,
clei, hartie colorata, foarfece modeleaza un
caine.
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A — creeaza ca un
Artist
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Profesorul va:

- motiva elevii sa prezinte creatia utilizand tehnica: Microfonul
fierbinte
Continua gandul: L-am intalnit intr-o zi pe stapdanul dulaului...
Alcatuieste timp de 2 min., fie un dialog, fie un monolog, naratiune sau
descriere, fie imbina-le pe toate.

M-deduce ca un

Matematician

Profesorul va:
- propune o problema de logica:

Cati catelusi sunt intr-o odaie, daca in fiecare din cele 4 colturi ale
odaii se gaseste un catelus, in fata fiecarui catelus stau 3 cételusi, iar
pe fiecare coada de catelus sta un catelus.

Rezolvare:

Pentru a rezolva aceasta problema, putem incepe prin a calcula
numarul total de catelusi din colturi si apoi sa adaugam catelusii
care stau 1n fata lor si pe coada lor. Avem 4 colturi, iar in fiecare
colt se gaseste un catelus. Deci, avem deja 4 citelusi din colturi. In
fata fiecarui catelus din colt stau 3 catelusi. Deoarece avem 4
colturi, avem in total 4x3=12 cételusi care stau in fata celor din
colturi. Pe fiecare coada de catelus std un catelus. Deoarece avem 4
cozi, avem 1n total inca 4 cételusi care stau pe cozi. Asadar,
numarul total de cételusi este suma tuturor catelusilor.

4(colturi)+12(in fata colturilor)+4(pe cozi)= 20

Deci, in total, in odaie sunt 20 de catelusi.

Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Incluziunea educationald si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
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Activitate 13 STEAM CIRCUITE MUZICALE
Grup tinta: elevii cl.V-VII
Timp: 135 min

S Discipline integrate: Fizica, Informatica, Matematica

Etape de realizare a
activitatii

Activitatea elevului

— intreaba ca un
om de stiinta, dar
joaca-te ca un copil

Profesorul va:

N

propune elevilor sd audieze o secventd muzicala
https://www.youtube.com/watch?v=Ap78SjKqvlk apoi sa efectueze
cateva miscari de dans;

sugera elevilor sa vizioneze secventa video si sa participe la o
discutie dirijata
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=w11s9dJTS 4 ;
Ce este 0 sonerie?

Scopul soneriei?

Ce fel de sonerii avem(prin cablu si fara cablu)?

T- proiecteaza ca
un Arhitect

m

Profesorul va:

analiza cu elevii circuitul electric prezentat in linkul alaturat:

https://ro.wikipedia.org/wiki/Fi%C8%99ier:Electric Bell animation.gif ,

enumerand elementele de circuit prezente (B- soneria, E-
electromagnet(magnet pe care este infasurat un fir conductor, K-
intrerupator, U - sursa de curent, T- un cui metalic, A- maneta metalica)

indruma elevii sa deseneze schema circuitului analizat folosind
aplicatia Paint.

E- construieste ca
un Inginer

Profesorul va:

sugera elevii sa vizualizeze secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v=NibuB-UOxKU;
identifica Tmpreuna cu elevii tipurile de sonerii si cum pot fi
utilizate;

ghida elevii In procesul de elaborare a unei sonerii dupa
modelul propus:
https://youtu.be/yTHnpLeXURE?si=fObDznkcFGCueltg

A — creeaza ca un
Artist

Profesorul va:
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[yl ’@ - indruma elevii la prezentarea produselor realizate, punand accent pe
| Fﬂ o bt .
=== modul de functionare;

M-deduce ca un Profesorul va:

Matematician - propune o situatie problema de analiza practica:

Folosind o sonerie care va emite sunete, estimeaza cati decibel(dB) va
emite, stiind cd sunetele care au intensitate sonord mai sus de 80(dB) sunt
considerate zgomote, care au efecte negative asupra urechii. Descarca in
telefon aplicatia Sound Metter. Rulati aplicatia si apropie telefonul de
diferite tipuri de sonerii. Stabileste cati decibeli produce sunetul acestora
si cat de daunatoare pot fi pentru urechea omului
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