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1. Conceptele — cheie ale abordarii STEAM si Digitalizare in procesul educational

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

Abordarea STEAM completata cu notiuni din domeniul digital in educatie este tot mai
recunoscuta si adoptata in sistemele de invatamant din intreaga lume, care oferda o perspectiva
holistica si interdisciplinara asupra invatarii. Prin integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si
matematicii, se urmareste dezvoltarea competentelor si abilitatilor necesare pentru a rezolva
probleme complexe si a intelege lumea dintr-o perspectiva ampla.

Obiectivele si finalitatile abordarii STEAM si Digitalizare includ:

1. Utilizarea cunostintelor disciplinare din domeniul STEAM si cel digital intr-o abordare
integratd: Prin abordarea STEAM combinatd cu concepte digitale, se incurajeazd conectarea
diferitelor discipline si aplicarea lor in rezolvarea problemelor complexe. Elevii sunt expusi la
contextul care necesita integrarea cunostintelor din diverse domenii pentru a gasi solutii.

2. Formarea unei perceptii solide privind rezolvarea problemelor interdisciplinare: Abordarea
STEAM evidentiaza faptul ca problemele din lumea reala nu pot fi rezolvate exclusiv prin utilizarea
cunostintelor si abilitatilor unei singure discipline. Elevii invata sa abordeze problemele dintr-o
perspectiva interdisciplinara si sa foloseasca cunostintele si abilitatile din mai multe domenii pentru
a gasi solutii inovatoare.

3. Implicarea elevilor in situatii de invatare autentice: Prin intermediul abordarii STEAM care
este in stransa legatura cu domeniul digital, elevii sunt expusi la situatii de Tnvatare care sunt
relevante si semnificative pentru ei. Aceste situatii implica proiectarea, realizarea, testarea,
reflectarea si documentarea, oferind astfel elevilor o experienta autentica de invatare.

4. Facilitarea exploatdrii  problemelor din lumea reald: Tratarea unor situatii-problema prin
modelul STEAM imbinata cu elemente digitale ofera context de invatare care implica probleme din
lumea reala. Acest lucru dezvolta probleme critice si autocritica a elevilor, 1i ajuta sa inteleaga
complexitatea lor si sa gaseasca solutii creative si inovatoare.

5. Intelegerea tehnologiei dincolo de utilizare a ei ca instrument: Abordarea STEAM cat si cea
digitala incurajeaza elevii sa inteleaga tehnologia nu doar ca un instrument pentru rezolvarea
problemelor, ci si ca o forta care modeleaza lumea in care traim. Elevii sunt expusi la concepte si
aplicatii tehnologice pentru a intelege impactul si implicarea acestora in societate.

Prin urmare, abordarea STEAM in reciprocitate cu elemente de digitalizare in educatie ofera
oportunitati de invatare inovatoare si interdisciplinare, pregatind elevii pentru cerintele si provocarile
societatilor actuale si viitoare.
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2. Competente specifice activitatilor extra-curriculare/ unitati de competente

Cl1. Abordarea integrata a disciplinelor scolare in scopul realizarii si prezentarii produselor
utilizdnd abordarea STEAM si Digitalizare

1.1. Realizarea unor produse care dezvolta creativitatea si gandirea critica, utilizand materiale si
dispozitive adecvate tematicii proiectului.

1.2. Rezolvarea unor situatii-problema Tn vederea realizarii unui produs, folosind concepte specifice
disciplinelor integrate.

1.3. Prezentarea produsului pe baza rezultatelor/investigatiilor realizate individual/ in grup conform
ideilor formulate.

C2. Algoritmizarea procesului de realizare a produselor demonstrand creativitate si perseverenta

2.1. Respectarea principiilor de elaborare a wunui produs in baza unui algoritm
manifestand responsabilitate pentru succesul comun.

2.2. Manifestarea abilitatii de lucru individual si in grup pentru rezolvarea unor situatii - problema
din cotidian.

2.3 Crearea unuicadru de lucru educational de tip STEAM si digital adaptat la sistemul educational
din R. Moldova.

C3. Respectarea regulilor de securitate, ergonomice si etice in realizarea produselor / sarcinilor

3.1. Selectarea materialelor si a tehnologiilor din perspectiva pastrarii calitatii vietii si a mediului
inconjurator.

3.2 Cunoasterea si respectarea regulilor ergonomice in procesul de utilizare a echipamentelor
digitale.

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

Nota: Pentru ca activitatile recomandate sa fie organizate si desfasurate 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.
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3. Sugestii metodologice pentru proiectarea activitatii didactice a profesorului

Programul educational STEAM si Digitalizare se concentreaza pe dezvoltarea de atitudini si
comportamente relevante pentru adolescenti. Acest aspect implica punerea accentului pe aplicarea
practica a cunostintelor si abilitatilor dobandite in viata de zi cu zi. De exemplu, in domeniul stiintelor
exacte, elevii pot fi implicati in experimente practice si in rezolvarea problemelor relevante pentru
lumea reala.

Prezentul program include teme si subiecte care sunt relevante pentru interesele si
preocuparile adolescentilor. Astfel, continuturile abordeaza probleme si evenimente actuale, precum
problemele de mediu, tehnologie siinovatie , bundstare materiald, etc.

Abordarile propuse in cadrul activitatilor incurajeaza integrarea fntre diferite discipline
scolare. De exemplu, Tnvatarea matematicii poate fi legata de conceptele de fizica sau economie,
astfel incat elevii sa vada conexiunile si aplicabilitatea cunostintelor lor in diverse contexte. Aceasta
abordare ajuta la consolidarea si aprofundarea dezvoltarii si utilizarii cunostintelor intr-un mod mai
holistic.

Flexibilitatea programului si a metodelor didactice ofera profesorilor libertatea de a adapta
activitatile la nevoile si particularitatile specifice ale clasei. Aceasta incurajeaza diversitatea si
personalizarea procesului de invétare, tinand cont de ritmul si stilurile de invitare ale elevilor. in plus,
abordarea flexibila permite profesorilor sa se adapteze la schimbarile din mediul educational si sa
utilizeze metode inovatoare pentru a creste experienta de a invata a elevilor.

4. Sugestii metodologice pentru realizarea produselor din cadrul activitatilor

Activitatea STEAM precum si cea cu abordare digitala se cuvine sa inceapa prin stabilirea clara
a obiectivelor si competentelor pe care elevii urmeaza sa le dezvolte. Acestea pot fi legate de
domeniile stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica, precum si de abilitati transversale, cum
ar fi gandirea critica, rezolvarea problemelor si colaborarea, nivelul competentelor digitale ale
elevilor.

O activitate de acest gen impune implicarea activitatilor practice si experientelor practice
pentru elevi. Acestea pot include experimente stiintifice, constructie de modele 3D, programare,
design de produs sau orice alta activitate care le permite elevilor sa interactioneze cu continutul si sa-
si aplice cunostintele in mod practic.

Metodele traditionale de predare, cum ar fi predare frontald, trebuie inlocuite cu metode
active si participative in activitatile STEAM dar si cele cu caracter digital. Elevii trebuie sa fie implicati
in mod activ in procesul de invatare, sa lucreze in echipe, sa exploreze si sa descopere prin
experimentare si sa-si exprime ideile si solutiile proprii.

Activitatile STEAM Tmbinate armonios cu elemente de digitalizare trebuie sa fie centrate pe
elevi, adica sa tina cont de interesele, nevoile si ritmurile de invatare ale acestora. La fel, activitatile
date pot implica parteneriate si colaborare intre diferite parti implicate, inclusiv profesorii, elevii,
specialisti din industrie sau comunitatea locala. Acest lucru poate oferi elevilor oportunitati de a lucra
in echipe mixte si de a-si dezvolta abilitati de comunicare, colaborare si rezolvare a problemelor in
context real.
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O etapa importanta intr-o activitate STEAM sau digitala este reflectarea asupra experientei si
transferul de cunostinte si competente dobandite in contexte noi sau in alte domenii. Elevii ar trebui
sa fie Tncurajati sa-si analizeze rezultatele, sa identifice si sa valorifice conexiuni intre diferite domenii
sau situatii si sa-si dezvolte abilitati de a aplica cunostintele Tn mod practic si creativ.

5. Sugestii pentru evaluare

Activitatile de evaluare sunt esentiale intr-un program STEAM si Digitalizare, deoarece sporesc
nivelul de motivatie al elevilor si permit obtinerea unui feedback continuu. Prin evaluare, elevii pot
primi informatii despre progresul lor si pot lua in considerare aspectele care trebuie sa le invete.

Un aspect important al activitatilor STEAM dar si al celor cu caracter digital este furnizarea
unui suport didactic adecvat, care sa contina instructiuni clare pentru activitatile practice. Acest
suport didactic ar trebui sa fie insotit de sarcini individuale, care sa permita elevilor sa exploreze si sa-
si dezvolte aptitudini si capacitati intr-un mod personalizat. Lucrand la aceste sarcini, elevii pot
descoperi potentialul lor, care poate fi mai greu de evidentiat in alte forme de activitate.

Structura programului propus permite combinarea sarcinilor de baza, prezentate in
suporturile didactice, cu sarcini individuale sau de grup, in care elevii sa poata proiecta, construi,
modela, programa, etc. Combinarea sarcinilor permite diferentierea nivelului de dificultate,
introducerea elementelor de competitivitate si de joc, dezvoltarea creativitatii si cresterea nivelului
de motivatie al elevilor.

Atunci cand se ofera feedback, este esential sa se acorde o atentie deosebita explicatiilor oferite
de catre elevi cu privire la elaborarea produselor lor. Acest lucru va permite o evaluare mai obiectiva
a cunostintelor si competentelor elevilor, precum si a progresului individual inregistrat de acestia.

n concluzie, evaluarea intr-un program STEAM completat cu elemente de digitalizare trebuie
sa se concentreze pe procesul de lucru, analiza rezultatelor si oferirea unui feedback constructiv. Prin
aceastd abordare, se pot aprecia cunostintele si competentele elevilor, dar si sa se stimuleze continuu
progresul lor individual si colectiv.

6. Anexe: activitati (recomandari pentru profesori)
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| an - Semestrul |

Programul activitati extracurriculare

Digitalizare
Nr.ord Denumire activitate Nr.ore
1 Operatii cu fisiere si directoare. 1 ord
’ Organizarea informatiei pe calculator
Aplicatii de editare a textelor. y
2 . 1lora
Inserarea obiectelor.
3 Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene. 1 orj
4 Editarea unui CV(online/word) 1 ord
Aplicatii de editare a textelor. y
5. . . lora
Inserarea simbolurilor/formulelor
6. Limbajul de programare Scratch -initiere 1 ors
Scratch si Tello drone “
7. lora
TinkerCad-modelare 3D y
8 1lora
9. Electrical wiring simulator 1lors
I an - Semestrul I
Programul activitati extra-curriculare
STEAM
Nr.ord Denumirea activitatii Nr. ore
Celula - uzina vie
Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie
10. Upv R o 8 3 ore
Saptamana 2 - Inginerie
Saptamana 3- Arta si Matematica +prezentarea proiectului
Localitatea mea de vis
Saptamana 1 - Stiinta si Inginerie
11. Upv R i ".g 3 ore
Saptamana 2 - Tehnologie
Saptamana 3 - Arta si Matematica +prezentarea proiectului
Panouri solare pentru scoala mea
Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie
12, | 22ptama uinia 1 1ehinoios 3 ore
Saptamana 2 - Inginerie si Arta
Saptamana 3 - Matematica +prezentarea proiectului
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Activitate 1. Operatii cu fisiere si directoare.

Organizarea informatiei pe calculator

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> efectueze operatii cu fisiere/directoare;

> formateze un text la nivel de caracter;

Profesorul va informa elevii cu privire la notiunea de fisier/folder.

Informatiile sub forma de: texte, fotografii, filme, un material realizat de voi
etc., se stocheaza electronic in fisiere, pe un dispozitiv de stocare a datelor.
Fisierele se creeaza cu ajutorul aplicatiilor.

Fisierul este un set de date memorate in format electronic, pe diverse
suporturi de stocare a informatiei.

Ce veti face daca veti strange in timp multe, foarte multe fisiere? Solutia
este sa grupati fisierele in foldere (numite si directoare).

Un folder (director) este o structura care poate contine mai multe fisiere
si/sau alte foldere. Un folder continut in alt folder poarta numele de
subfolder (subdirector).

Profesorul propune elevilor lucrand in grup sa:
vizualizeze secventa video
https://www.youtube.com/watch?v=hz4tqxB41d0;

sa completeze harta mentald cu tehnicile de lucru cu fisierele si
folderele reiesind din principalele operatii asupra acestora, studiate la
cursul de informatica.

Resurse utile pentru profesor:
https://docs.google.com/presentation/d/1anSb7YpmUKn3yzMX-

brludmf6RA-kYbDagplkbkgwpl/edit?usp=sharing

Redenumirea

unui
figier/folder

G’ERATII

FOLDERE/
FISIERE
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https://www.youtube.com/watch?v=hz4tqxB41d0
https://docs.google.com/presentation/d/1anSb7YpmUKn3yzMX-brIudmf6RA-kYbDqpIkbkgwpI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1anSb7YpmUKn3yzMX-brIudmf6RA-kYbDqpIkbkgwpI/edit?usp=sharing

Profesorul propune elevilor sa aplice cunostintele dobandite in cadrul orei
si sa realizeze structura arborescenta folosind notiunile studiate cu referire
la operatiile asupra dosarelor si fisierelor parcurgand urmatorul algoritm:

1. Creati pe suprafata de lucru (Descktop) un folder cu numele: STEAM;
n folderul STEAM creati 5 foldere cu numele: STINTA, TEHNOLOGIE,
INGINERIE, ARTA, MATEMATICA.

3. Tnfolderul STIINTA creati 3 foldere : AGRICULTURA, MEDICINA,

MEDIU.

n folderul TEHNOLOGIE creati un folder cu numele JURNALISM.

n folderul INGINERIE creati un folder cu numele ROBOTICA

n folderul ARTA creati un folder cu numele PICTURA

n folderul MATEMATICA creati un folder cu numele TOPOLOGIE

n folderul MEDICINA creati un fisier Word cu numele Medicina

w N wUL R

n folderul JURNALISM creati un fisier Word cu numele Jurnalism
10. Tn folderul PICTURA creati un fisier Word cu numele Pictura
11. Schimbati forma dosarului “STEAM” cu o pictograma la alegere.

{Clic dr pe numele dosarului-Properties-Customize-Change Icon..}
12. Realizati o scurtatura (ShortCut) pentru fisierele Medicina, Jurnalism
si Pictura

Profesorul propune elevilor sa :

- sa completeze fisierele Medicina, Jurnalism si Pictura
caracterizand o profesie din cadrul acestor facultati tinand cont
de urmatoarele aspecte:

Denumirea profesiei;
Domeniul de activitate;

Locatia in care poate fi desfasurata profesia;

A w N oe

Care sunt echipamentele sau instrumentele necesare profesiei;
5. Care este activitatea curenta specifica profesiei;

- vizualizeze secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v=07YjmgKnzlw

- sa realizeze urmatoarele formatari la nivel de caracter al textului
tinand cont de urmatoarele recomandari:

Denumirea profesiei
Font Arial Narrow Style B,| Size 14 Color Purple Align Center
Urmatoarele aspecte (2-5) for fi formatate conform urmatorului model:

Font Arial Narrow  Style Size 12 Color Dark Blue Align Justify
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https://www.youtube.com/watch?v=o7YjmqKnzlw

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor
realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:

« 3 operatii comune efectuate asupra dosarelor si fisierelor

TEHNICA

3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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L Activitate 2. Aplicatii de editare a textelor.

Inserarea obiectelor.
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> identifice modalitati de inserare a obiectelor in cadrul unui document;

> aplice proprietatile obiectelor inserate la realizarea unui afis;

Profesorul aminteste elevilor care sunt obiectele inserate intr-un document:
Obiectele dintr-un document pot fi formate din: texte, imagini, tabele, linii,
figuri geometrice, grafice, diagrame etc. Fiecare obiect poate fi editat si are
atribute care pot fi modificate prin intermediul unor operatii specifice. Toate
obiectele sunt percepute ca sectiuni formate din paragrafe si obiecte grafice.
Accesati si rezolvati puzzle-ul:
https://im-a-puzzle.com/share/7649d96b7ba716f

Profesorul propune elevilor sa analizeze elementele meniului Insert / Table
/ lllustrations si descopere prin exersare functiile optiunilor pentru inserarea
obiectelor intr-un document.

textului

Inserarea | 1. Prin tastare
-tastezi, caracter cu caracter, un text liniar format din

litere, cifre, semne de punctuatie, simboluri, spatii etc.
Utilizand caseta de text: Fila Insert ->grupul Text—>

Text

Box ~
butonul

Tntr-un mod artistic: Fila Insert = grupul Text—>

butonul lq

WordArt

imaginilor

Pictures

Inserarea | 1.

din fisierul indicat de utilizator: Fila Insert—>grupul
llustrations—>Pictures—> This Device

din Internet sau de pe discurile virtuale ale utilizatorului :
Fila Inserat—>grupul llustrations—>Pictures—> Online
Pictures...

D
Shapes
Forme simple : Fila Insert->grupul llustrations—> -~
e
. . . SmartArt
Organigrame : Fila Insert—>grupul llustrations—>
il
: Chart

Diagrame: Fila Insert—>grupul llustrations—
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https://im-a-puzzle.com/share/7649d96b7ba716f

Inserarea | 1. Crearea tabelelor prin selectare: Fila Insert->grupul
tabelelor Tables— Insert Table selectati numarul de randuri si
coloane.
D 2. Crearea tabelelor prin inserare: Fila Insert->grupul
Table Tables—>Insert Table-> indicati numarul de randuri si
- coloane
Tables 3. Crearea tabelelor prin desenare: Fila Insert=> grupul
Tables—>Draw Table

Profesorul ghideaza elevii sa realizeze sarcinile de mai jos:

1. Creeaza un dosar cu numele Portofoliu_nume_prenume_elev

2. Deschide un editor de texte si creeaza un document nou cu numele
meserii si salveaza-l in in dosarul Portofoliu_nume_prenume_elev

3. Tasteaza in document titlul Specialitati si specializari si urmatorul text:
»Specialitatile pot fi impartite, in functie de specializare, astfel:

» Designul jocurilor (2D si 3D artist-modelator , animatie,
multimedia.)

> Design interior (proiectare si amenajare interioara a obiectelor,
gestionarea inteligenta a spatiilor interioare ).

> Marketing si logistica ( specialist in logistica, specialist in comunicare,
specialist reclama si design).

> Contabilitate (contabil-freelancer, auditor intern, inspector fiscal)”.
4. Titlul va fi centrat, font Arial Black, dimensiune 14, Boldat

5. Textul de sub titlu va fi aliniat la stanga, font Cambria, dimensiune 12,
Italic.

6. Numerotarea se va face automat, folosind marcatori.

7. Coloreaza cu rosu cuvantul Design interior.

8. Subliniaza cuvantul logistica, cu o linie dubla.

9. Modifica culoarea din spatele cuvantului inspector fiscal in galben.

10. Descarca online o imagine cu o profesie enumerata in text.

11. Insereaza sub text imaginea cu profesii.

12. Stabileste pentru imagine dimensiunile: 5 cm inaltime si 7 cm latime.
13. Aplica pentru imagine stilul Perspectiva in relief.

14. Trunchiaza imaginea in forma de soare.

15. Pozitioneaza imaginea in dreapta textului, cu incadrare text Patrat.

16. Salveaza si inchide documentul.
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Profesorul propune elevilor s3a vizualizeze secventa  video:
https://www.youtube.com/watch?v=bQSdL]PRONnA cu scopul de a identifica
structura unui afis, apoi sa realizeze sarcina propusa:

Pentru a transmite un mesaj sau anumite informatii intr-un mod interactiv
utilizati aplicatia word si realizati un afis cu referire la tirgul de cariere care se
va desfasura n incinta liceului vostru .

TEHNICA

3-2-1

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:
3 operatii efectuate asupra unei imagini

2 proprietati a unei imagini inserate in document

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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—
& Activitate 3. Elaborarea unor documente utile in situatii cotidiene

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min

OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> elaboreze documente utile in situatii cotidiene;

editeze documente utilizdnd aplicatia Word

Profesorul impreuna cu elevii acceseaza si analizeaza resursa Internet:
https://www.storyboardthat.com/ro/crea%C8%9Bi/foaie-de-lucru-ziar in
care este indicata structura si diferite modele de sabloane propuse pentru
crearea unui ziar.

Profesorul propune elevilor sa identifice sectiunile necesare pentru
aspectul unui sablon de ziar.

Tema reprezintd un set de elemente de design si combinatii de culoare
pentru o pagind Web. Elementele de design se refera la :

Stilul titlurilor si subtitlurilor(stil- tipul caracterelor (Font), marimea
caracterelor, culoare);

Culoarea siimaginea de fundal;
Aspectul marcatorilor din liste;
Liniile orizontale

Aspectul si culoarea bordurilor tabelului.

Brainstorming si discutie:
Profesorul propune elevilor sa analizeze utilizand aplicatia Word:
- meniul Design—->optiunea Themes
- meniul Home—>optiunea Styles
- meniul Insert->optiunea Header&Footer
- meniul Insert—>optiunea Links

Si sa completeze tabelul alaturat:

Optiunea Descriere

Themes Temele reprezinta un set de elemente legate prin
aceeasi forma, imagine de fundal, linii, culori sau alte
caracteristici de configurare si adauga un aspect
profesionist documentului.
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https://www.storyboardthat.com/ro/crea%C8%9Bi/foaie-de-lucru-ziar

Header Un antet(header) este un text care este plasat in
partea de sus a unei pagini, de obicei aceasta zona
este utilizata pentru inserarea informatiilor despre
document, cum ar fi numele documentului, titlul
capitolului, numerele paginilor, data crearii si altele
asemenea.

Footer Un subsol (footer) este un text care este plasat in
partea de jos al unei pagini si la fel este utilizata
pentru inserarea informatiilor despre document.

Bullets Bullets (semne) este un semn special prin care este
evidentiat un fragment de text inserat in document.
Listele Tmbunatatesc vizibilitatea documentelor prin
definirea unor puncte-cheie sau etape de realizare a
unor actiuni.

Styles Un ansamblu de elemente de formatare, stabilite
pentru un domeniu al documentului.

Hyperlink Hyperlink (legaturi ) este o portiune de text care
poate realizeaza acces la o resursa Internet(site-uri
web ) dintr-un document Word

Profesorul propune elevilor sa lucreze in perechi si intr-un document
Word, sa creeze alaturi de un coleg o pagina de ziar latema

”Ce vrei sd devii in viitor”,

tinand cont de structura paginii indicata in tabelul alaturat.

Font: Arial Narrow
Caleidoscopul profesiilor
Size: 14
Insert>Header—>Alphabet
Style: Bl

Titlu

Font: Garamond
Caseta ”Ce vrei sd devii in viitor” .
; Size: 14
Style/Headingl
Style: B

Color: la dorinta

Subtitlu
Caseta

. Formatati textul
Style/Heading2

Denumirea profesie selectate
la dorinta
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Continut

Continutul paginii trebuie sa
contina descrierea profesiei.

Textul sa fie pozitionat pe
doua coloane.

Continutul va fi aliniat la
stanga si la dreapta si va
contine minim o imagine sau
un table/organigrama. Textul
articolului va fi formatat cu
font Courier New de 12 pt.,
iar spatierea in paragraf la
1.5 linii. Titlul articolelor va fi
formatat cu caractere, de 14
pt., ingrosat. Dupa realizarea
paginii de ziar salvati
documentul in format .pdf.

Pentru documentare,
foloseste Internetul

paginii:

Specificarea dreptului de
autor in partea de jos a

Insert->Footer—>Integral

F : recomandare:

Pentru exersare profesorul aminteste elevilor ce este o scrisoare de

Retine!!! Scrisoarea de recomandare academica sau scrisoarea de
recomandare pentru institutii de invatamant cuprinde date despre
performantele de studiu ale aplicantului, despre rezultate si concursuri, dar
si despre potentialul pe care il are aplicantul.

Profesorul analizeaza cu elevii utilizand resursele Internet pentru
documentare, structura unei scrisori si ulterior propune elevilor sa realizeze
o scrisoare de recomandare academica utilizand indicatiile din tabel..

Parte a scrisorii

Exemplu si/ sau indicatii

Locatie si data

Coltul dreapta sus

Titlul

Scris la mijlocul paginii cu litere
majuscule bold-ate

Formula de adresare- depinde de
relatia ta cu destinatarul scrisorii

Stimatd Doamnd Directoare
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Introducere Tncepi din rand nou, cu aliniat,
explicdnd scopul scrisorii

Cuprins Pe un rand nou, cu aliniat, prezinti
pe larg ceea ce doresti. Fiecare
idee noua incepe pe un rand nou,
cu aliniat.

incheiere Pe un rand nou cu aliniat,
concluzionezi.

Forma de incheiere Cu stimd sau cu drag

Semnatura Numele tau

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

3 notiuni studiate Tn cadrul lectiei

TEHNICA

3-2-1

2 meniuri utilizate pentru realizarea sarcinilor

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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v Activitate 4. Editarea unui CV (online/Word)

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min

OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> elaboreze documente utile in situatii cotidiene;
» editeze documente utilizand aplicatia Word

RETINETI!

Brainstorming si discutie

Profesorul impreuna cu elevii analizeaza resursa Internet: https://www.link-
academy.com/ce-este-un-cv si raspund urmatoarele intrebari:

1.Ce este un CV?
2. Care sunt componentele unui CV?

3.1n ce situatii utilizdm un CV?

= STIATI CA?

Accesati urmatorul link: https://www.delucru.md/articles/renunta-la-
europass-vezi-alte-5-aplicatii-in-care-poti-crea-un-cv-personalizat si

-

identificati aplicatiile gratuite care pot sa te ajute sa-ti redactezi CV-uri
online

APLICATL..

Profesorul propune elevilor individual sa selecteze una din aplicatiile
identificate mai sus si redacteze un CV, apoi sa discute in grup si sa analizeze
care este cea mai potrivita aplicatie online pentru redactarea unui CV.
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https://www.link-academy.com/ce-este-un-cv
https://www.link-academy.com/ce-este-un-cv
https://www.delucru.md/articles/renunta-la-europass-vezi-alte-5-aplicatii-in-care-poti-crea-un-cv-personalizat
https://www.delucru.md/articles/renunta-la-europass-vezi-alte-5-aplicatii-in-care-poti-crea-un-cv-personalizat

Profesorul acceseaza link-ul :
-~ , http://justice.gov.md/public/files/file/voluntariat/formular de inscriere55.

pdf, analizeaza impreuna cu elevii informatiile necesare pentru
completarea unui formular de inscriere la voluntariat, apoi propune elevilor
utilizand aplicatia Word sa realizeze un formular de inscriere la concurs
pentru activitate de voluntariat.

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

3 aplicatii online de redactare a unui CV studiate in cadrul lectiei

TEHNICA

3-2-1

2 diferente dintre aceste aplicatii

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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~

VActivitate 5. Aplicatii de editare a textelor.

Inserarea simbolurilor/formulelor

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min

OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> identifice modalitati de inserare a formulelor in cadrul unui document;

> sa aplice formulele in diferite calcule.

Lucru in grup

Profesorul imparte elevii pe grupe tinand cont de initialele numelui si
prenumelui elevilor. Utilizand resursele Internet si aplicatia Word propune
elevilor sa analizeze si sa indice denumirea si destinatia optiunilor din
tabelul alaturat:

A B C D E F G
I

Az E@ ,_>|< (7 Eraser [21 Footer e

Delete

H

: ‘j Header

=]
1 =
I— =

I

J K L_- M N

Margins

R |S | T
P =|o |

Z
2.9

H‘U
[ W]
K|

\
L

[ é
=

Utilizand cunostintele asimilate la disciplina informatica profesorul:

-analizeaza cu elevii diferite formule de calcul al ariei pentru figurile
geometrice studiate.

- indica elevilor definitia notiunii de formula studiata la disciplina
informatica

Formula reprezinta o combinatie de litere, cifre si semne matematice care
redau intr-un mod exact o propozitie sau o regula pentru efectuarea unei
operatii.

- analizeaza cu elevii modalitatile de inserare a unei formule intr-un
document
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Editorul de texte Word ofera utilizatorului trei metode de includere a
formulelor in documente:

Inserarea formulelor ca Q
fragmente obisnuite de

Symbal
text Insert—>Symbol S
Inserarea formulelor ca TE

obiecte distincte, create
cu ajutorul unor comenzi | Insert—>Equation Equation

dedicate
Inserarea formulelor Executam click in tabl-> selectam meniul
intr-un tabel cu Layout

posibilitatea efectuarii
operatiilor de calcul si
comparatii logice

- Formula=> fx

Farmula

Analizati urmatoarea adresa url: https://support.microsoft.com/ro-
ro/office/utilizarea-unei-formule-%C3%AEntr-un-tabel-word-sau-outlook-
cbd0596e-ea8a-485e-a35d-b2cb2c4f3e27

si identificati destinatia celor mai frecvente functii utilizate:

Sum- determina suma valorilor din celulele indicate din tabel;
Average- determinad valoarea absoluta a valorilor din celulele indicate;
Max-determina valoarea cea mai mare din domeniul de celule indicate,
Min- determina valoarea cea mai mica din domeniul de celule indicate,
Count — numara celulele in care sunt indicate valori.

Profesorul propune elevilor sa realizeze individual sarcinile de lucru conform
regulilor de utilizare a formulelor intr-un document Word.

in dosarul cu numele Portofoliu_nume_prenume_elev creat la lectiile
precedente creati un document Word cu numele formule si calculati
exemplele de mai jos:

1) Utilizati functia SUM pentru calculul sumei numerelor din ,,dreapta

| Suma=??? (10 |9 |15 |

2) Utilizati functia AVERAGE pentru calculul MEDIElI numerelor din
,STANGA”

12 | 25 14 | Media

aritmetica=

3) Utilizati functia MIN pentru calculul minimului numerelor de ,jos”:
Minim=???
12
15
6
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4) Utilizati functia Product pentru calculul produsul numerelor de ,,jos”:
Produs=???
11

5

9

5) Utilizati functia MAX pentru calculul MAXIMULUI numerelor de
,DEASUPRA”:

34

19

56
Maxim=?7??
6) Utilizati functia COUNT pentru a numara celulele de mai ,sus”:
54

15

18

4

Nr. Celule=???

Imagineaza-ti cd esti un cunoscut arheolog. intr-una din cercetarile tale ai
= ! descoperit 5 bucati dintr-un material necunoscut. Dupa mai multe masurari
ai determinat ca bucatile au urmatoarele dimensiuni:

m, = 28,5g; V; = 1,48 cm3;
m, = 29,1g; V, = 1,51 cm?3;
ms = 35,5¢g; V3 = 1,84 cm?3;
my = 23,16g; V, = 1,2 cm3;
ms = 31,80g; Vs = 1,64 cm3;

Pentru a determina din ce material sunt bucatile, trebuie sa determini
densitatea, valoarea medie a masurarilor, eroarea de masura a densitatii
precum si eroarea medie de masurare. Transpune intr-un tabel rezultatele
obtinute, utilizand formule si functii.

Compara rezultatul obtinut cu cele din tabelul densitatilor. Determina din ce
substanta sunt bucatile de material pe care le-ai gasit.

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:
| 3 functii utilizate in calcule
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https://formuleonline.blogspot.com/2017/02/tabel-densitati-substante.html

TEHNICA

3-2-1

2 meniuri utilizate pentru inserarea formulelor

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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_~ Activitate 6. Limbajul de programare Scratch

§

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> implementeze algoritmi intr-un mediu vizual de programare

> elaboreze algoritmi utilizand mediul vizual de programare Scratch

Profesorul propune elevilor sa :

- acceseze si sa rezolve puzzle-ul: https://im-a-
puzzle.com/share/97cf8625acbf199

- saidentifice si noteze
care sunt elementele de

== Scena
v . . [Secco=t
baza ale interfetei R
aplicatiei Scratch: s m"m\mocuri
.. Spatiul :
Categori 3 —
B ebios Bk, =T
=
o] Personaj

=== _Extensii
B?‘{ Galerie personaje
= Ga ecoruri _,;>&,e

Profesorul utilizand tehnica de invatare prin descoperire propune elevilor
sa:
- acceseze aplicatia Scratch: https://scratch.mit.edu/ > meniul Creeaza

- acceseaza butonul 9= - optiunea Stilou (pen)
- noteaza n tabel care sunt blocurile utilizate de aceasta extensie:
Denumirea blocului Descrierea

Reseteaza (sterge) intreaga scena. Este similar cu
resetarea (stergerea) unui ecran din cadrul limbajelor de
programare.

n locul unei urme de creion, se copiaza, se imprima pe
spatiul scenei imaginea personajului, repetata in functie
de locurile catre care se deplaseaza.

Deseneaza o urma, pentru a putea observa drumul parcur
de un anumit personaj, respectiv miscarile facute p¢g
suprafata scenei

Opreste efectul blocului Pen down.

Stabileste culoarea urmei desenate, prin alegerea vizuala
a culorii.

Modifica culoarea urmei trasate.

Modifica dimensiunea urmei trasate cu un anumit
procent din totalul implicit.
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https://im-a-puzzle.com/share/97cf8625acbf199
https://scratch.mit.edu/

Stilou Stabileste grosimea urmei trasate.

Vi sgterge fot

TIT

seleazi culoarea sfilouli la I‘ ,:

yl schimb3 grosimea sfiloului cu o

7 schimbd culoarea stiloului cu (gli}

V. seteazd culoarea »  sfiloului la (§]

V' seteazi grosimea stiloului la o

Profesorul solicita elevilor utilizand
aplicatia Scratch:https://scratch.mit.edu sa

APLICATIL. .. introduca programul alaturat si sa
determine ce va realiza acest program 7 ””“”"o
o seteaza grosimea stiloulul la
(Raspuns o casa). giseazsin @) secnceinx QD) v @
gtseazain @ secnderax D v €ED
Pentru inceput selectati: scazan @) secunse nx @D ¥
giseazain @) secunce iax @) v €
. X . quseazain @) secundeiax @3 v €
1. Decorul de tipul: Xy-grid s @ e €D v @
2. Accesati extensia: Stilou s s

3. Personajul Pen

2. Elaborati in Scratch un algoritm utilizand blocurile grafice
z _ corespunzdtoare pentru a desena urmatoarele figuri geometrice:

a) cerc colorat b) un pentagon c) un hexagon

2. Retineti
b | Timpul de repetare este egal cu laturile

poligonului obisnuit.
Lungimea laturilor reprezinta treptele in
miscare.
Deoarece suma unghiurilor exterioare ale
unui poligon este egal cu 360 de grade, atuci
puteti calculati unghiul de rotatie al sprit-
ului dvs. impartind 360 la numarul de parti.
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EVALUATI

TEHNICA

3-2-1

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

3 blocuri de desenare utilizate in cadrul lectiei

2 notiuni utilizate pentru realizarea sarcinilor

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie

~
<z

Activitate 7. Scratch si extensia Tello Drone

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> elaboreze un cod de program utilizand Scratch si extensia Tello Drone;

> execute codul de program elaborat.

Profesorul va:

-propune elevilor sa-si aminteasca care sunt elementele de baza ale interfetei
aplicatiei Scratch;

-indruma elevii la instalarea extensiei Tello Drone combinata cu aplicatia
Scratch;

Sugestie: https://youtu.be/9Ppi5EahZL8

-va oferi elevilor posibilitatea de a conecta Drona prin intermediul aplicatiei
Scratch;

Sugestie: https://youtu.be/cg2VYsodNXM

-comunica elevilor destinatia blocurilor de programare;

Sugestie:https://youtu.be/gLihECLmM{4Y
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https://youtu.be/9Ppi5EahZL8
https://youtu.be/cq2VYsodNXM
https://youtu.be/gLihECLmj4Y

Nota: Dacd institutia nu detine dron-d educationald, profesorii impreund cu
elevii vor realiza aceastd activitate prin excluderea sarcinilor de executare a
programelor elaborate.

APLICATI...

Profesorul propune elevilor sa:

- exploreze tehnici de pilotare Scratch, vizionand secventele video:
- https://youtu.be/KF9LFw3 pPk;
- https://youtu.be/F4auFGKAz5w;
-elaboreze apoi sa execute un program Scratch care va permite dronei sa
execute urmatorul algoritm:

urca la tnaltimea de 60 cm;
asteapta 5 secunde;

se deplaseaza la stanga 30 cm;
asteapta 5 secunde;

se deplaseaza la dreapta 30 cm;
asteapta 5 secunde;

7. coboara la pamant.

ok wNPRE

Profesorul propune elevilor sa elaboreze apoi sa execute:
-un program Scratch care permite dronei sa se deplaseze pe un traseu
(Anexa 1):
- in forma de patrat;
-n sensul acelor de ceasornic;

-asemanator zborului unui OZN.

EVALUATI

TEHNICA

3-2-1

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze Tn baza activitatilor
realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:

3 operatii efectuate pentru lansarea dronei

2 notiuni studiate in cadrul lectiei
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https://youtu.be/KF9LFw3_pPk
https://youtu.be/F4auFGKAz5w

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie

Anexal:
Exemplu de program scratch care permite Exemplu de program scratch care permite Exemplu de program scratch care permite
zborul dronei s& se deplaseze pe un traseu dronei s& execute zborul unui 0ZN zborul dronei in sensul acelor de ceasornic

in formé de pétrat

rotate @ degrees left
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V/Activitate 8. Tinkercad-3Dmodelare
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> explice principiul de modelare 3D al unui obiect ;

> creeze un proiect 3D n aplicatie.

Profesorul va:

-reaminti elevilor pasii care trebuie urmati pentru inserarea,
redimensionarea, pozitionarea formelor, utilizand WORD:

a) Acceseaza meniul Insert - Shapes

b) Pentru a muta o forma din meniul Shapes in spatiul de lucru, fa clic
pe forma dorita, apoi in spatiul de lucru, cu ajutorul mouse-ului
insereaza aceasta forma;

c) Pentruinceput forma selectata va fi marcata pe margini de puncte

albe; '

d) Daca dorim sa schimbam dimensiunea formei se actioneaza pe
punctele albe din colturi, astfel evitam deteriorarea formei;
e) Daca dorim sa-i schimbam unghiul, se actioneaza pe elementul

marcat cu rosu;

f) Pentru a-l aseza pe o anumita zona a spatiului de lucru, se
actioneaza cu optiunea Wrap text;

-
@
\‘;“;

Selecteaza formele necesare pentru a construi casa din imagine:

-indruma elevii sa acceseze link-ul de conectare la aplicatia Tinkercad:
https://www.tinkercad.com

- va crea o clasa pentru accesul elevilor la platforma Tinkercad;
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https://www.tinkercad.com/

Clasele tale

Arhivat Co-predarea inscris
Creati o noua clasd Actiuni

-adduga numele, prenumele si pseudonimul fiecarui elev;

Activitati ] pentrustudenti [ Profectdri  Notificari  Co-profesori

e Adaugatistudenti  Selectati actiunea~  Lista clasei ink de clasd WP2-X5G-XBQ

-va oferi elevilor linkul clasei sau codul de acces al clasei, accesand
optiunea: partajati linkul clasei;

-fiecare elev trebuie sa cunoasca pseudonimul creat de profesor
pentru a putea intra intr-o clasa;

-comunica elevilor ca aceasta aplicatie este utilizata pentru

proiectare 3D a diferitor obiecte din jurul nostru; simularea
circuitelor electrice; elemente ale elaborarii ale codurilor de
program.

Start Tinkering

BBE auopesk * e
@y TINKERCAD '.~ a¥ o - O
Profesorul propune elevilor sa: PN 0 2oe
APLICATT -exploreze posibilitatile oferite Py
R . L e
de catre aceasta aplicatie la ® «

crearea obiectelor 3D si
realizarea circuitelor electrice;

-vizioneze secventele video pentru a intelege principiul de modelare
3D al unui obiect.

https://youtu.be/nY22QE1dy0U - initiere in aplicatia Tinkercad;

https://youtu.be/9ssVIg39mpl-exemplu de modelare in 3D;
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https://youtu.be/nY22QE1dy0U
https://youtu.be/9ssVIg39mpI

https://youtu.be/nsewHezYL3A -combinarea obiectelor |la crearea
modelor 3D;

https://youtu.be/bpF287c-cUA -crearea unui circuit electric simplu;

https://youtu.be/Uv5ATZ2]slY - circuit electric cu intrerupator;

https://youtu.be/I1U1jkS WA -circuite serie si paralel;

=xn

Utilizand jocul didactic ,,Mingea fermecata” relateaza ce ai invatat
nou.(Jocul didactic consta in faptul profesorul avand o minge
adreseaza o intrebare legata de ce au invatat elevii nou, si arunca
mingea unui elev. elevul raspunde, adreseaza aceeasi intrebare altui
coleg. Ciclul se repeta.

Creeaza modelul 3D al unui minion

Principalele operatii de modificare, pozitionare a formelor 3D pe grila
centrala:

Sugestie pentru profesor:

Tinkercad - cel mai simplu software care existd pentru a proiecta in
3D.

1. Pentru aincepe un design trebuie sa tragem forme
geometrice de la panoul din dreapta la grila central3;

2. Dand clic cu butonul drept si tragdnd mouse-ul putem schimba

unghiul cu care vedem tablou de bord;

Folosind rotita mouse-ului controlam zoom-ul;

4. Daca facem clic pe o forma si tragem mouse-ul, il mutam in intreaga
zona de lucru;

5. Selectand fiecare forma, unele puncte albe ne permit
redimensionare pe toate cele trei axe;

6. Selectand fiecare forma, unele sageti negre ne permit sa rotim
obiecte in orice plan;

7. i putem defini culoarea pentru fiecare obiect sau o putem defini ca
0 gaura;

8. Selectarea mai multor forme - faceti clic pe butonul ,,grup” si astfel
contopim toate formele selectate pe un singur obiect;

9. Daca adaugam forme cu forme de ,gauri”, ariile lor sunt scazute
definindu-se ca un singur obiect.

10. De asemenea, avem butonul ,dezgrupare” asta ne permite sa
anulam fuziunile formele anterioare;

11. Siin cele din urma cu butonul ,,ajustare / aliniere” noi aliniem forme
inainte de a le contopi.

w

-creeaza modelul 3D al unui minion;

Sugestie de realizare: https://youtu.be/5WeMZ7DI78E
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https://youtu.be/nsewHezYL3A
https://youtu.be/bpF287c-cUA
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Descrierea pasilor de lucru:
Pentru a crea acest model 3D urmeaza indicatiile:

- de pe panoul din dreapta, ruleaza si gaseste cilindru, clik pe el si
trag-el pe grila central3;

- selecteaza rigla, adu-o pe grila centrala si pozitioneaz-o in colt
stdnga jos. Acest pas iti va oferi posibilitatea sa
modifici foarte usor dimensiunile- lungime,
[atime Tnaltime.

- ajusteaza dimensiunea cilindrului: lungime 50,
[atime 50, Thaltime 20 unitati.

- acceseaza paleta de culori si modifica culoarea
cilindrului din portocalie in galben;

- selecteaza din panoul din dreapta o jumatate de sfer3;

- redimensioneaza obiectul pana la: lungime 50, latime 50 unitati;

- asaza jumatatea de sfera deasupra cilindului;

- duplica jumatatea de sfera si modifica unghiul cu 180grade, apoi
asaza sub cilindru(initial nu se va observa, daca vom face clik pe
caciula mov, de deasupra cilindrului vom trage in sus de sageata
pana se va vedea jumatatea de sfera care este plasata de desuptul
cilindrului), schimba culoarea in galben;

- insereaza obiectul in intregime si apasa butonul ,,grup”;

- duplica imaginea in intregime;

- modelul duplicat il sectionam in jumatate, ii modificam culoarea in
albastru si il plasam sub obiectul principal, am obtinut corpul
minionului;

- alegem din panoul din dreapta un cub, il micsoram si il atasam de
corpul minionului de culoare albastra, il duplicam, il facem
transparent, grupam si schimbam culoarea in galben;

- dupa care adaugdam celelalte elemente decorative conform secventei
video.

Profesorul propune elevilor sa creeze:
-modelul 3D al unei rachete;

Sugestie de realizare: https://youtu.be/8YQ7bdkxZmc

-modelul 3D al unui om de zapada.

Sugestie de realizare: https://youtu.be/oWikx-HIX80

-un circuit electric simplu care consta dintr-un bec electric,
intrerupator, sursa de curent. Sa utilizeze, pe rand, sursele de
curent cu tensiunea de 9V, 1,5V, baterie moneda-3V.
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https://youtu.be/8YQ7bdkxZmc
https://youtu.be/oWikx-HlX80

-formuleze concluzii cu privire la puterea de iluminare a becului in
dependenta de tensiunea curentului electric.

Sugestie pentru profesor: Cu cat tensiunea sursei de curent va fi
mai mare cu atat iluminarea va fi mai puternica. Daca tensiunea
electrica a sursei este mica, becul nu va lumina.

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor
realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:

3 operatii efectuate asupra modelelor 3D

TEHNICA

3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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V/Activitate 9. Electrical wiring simulator
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> Simuleze circuite electrice prin intermediul aplicatiei;

> Opereze cu elementele unui circuit electric.

Profesorul va:

comunica elevilor ca iluminarea incaperilor se datoreaza
conexiunilor dintre diverse elemente ale circuitelor electrice: bec
electric, fire de conexiune, surse de curent, intrerupatoare.
voltmetrul masoara tensiunea curentului electric;

ampermetrul masoara intensitatea curentului electric;

Elementele unui circuit electric

+ Element galvanic,
_| l_ acumulator (sursa de —®— Bec electric
curent)
Baterie de el X
+ | - aterie de clemente Voltmetru
—-l (sursd de curent)
D Rezistor ( : ) Ampermetru

_o\o_ Intrerupator NS Fir de conexiune

explica elevilor ca elementele unui circuit electric pot fi conectate
in serie sau paralel, uneori se mai practica si conexiunea mixta,
adica si serie si paralel intr-un singur circuit.

Tipuri de circuite
l_l |.___
[

ghida elevii la descarcarea si instalarea aplicatiei Electrical wiring
simulator pe telefonul mobil;
explica elevilor destinatia acestei aplicatii.

Sugestie pentru profesor:

si a conexiunilor dintr-un circuit.

Simbolul aplicatiei:

Aceasta aplicatie este construita pentru antrenamentul pas cu pas pentru
acei baieti sau fete care sunt interesati de electronica. O modalitate de a
intelege orice circuit electric este sa se utilizeze un simulator de circuit,
care este un instrument software pentru analiza componentelor electrice
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#ElectricalWiringSimulator

Profesorul propune elevilor lucrand in grup sa:

- vizualizeze secventele video:
1. https://youtu.be/ScsfsyUl3pg;
2. https://youtu.be/a84ecCOVzuY;
3. https://youtu.be/ZBNi t9MyxA;

- explice asemanarea dar si diferenta conexiunilor
prezentate in fiecare video.

Sugestii pentru profesor:

n toate circuitele sunt utilizate elemente ca: sursa de curent, bec electric,
fire de conexiune.

n primul video este explicatd modalitatea de conectare in serie
dintre doua becuri si o sursa de curent.

n a doua secventa video este reprezentats la fel conexiunea in
serie a doua becuri dar deja este prezent si intrerupatorul.

Tn a treia secventd video este prezentatd modalitatea de
conectare Tn paralel dintre doua becuri si o sursa de curent.

Profesorul propune elevilor sa:

-deschida aplicatia Electrical wiring simulator;

-aleaga circuitele prezente in pictograma cu becul electric.

DC: Series-Parallel AC: Series-Parallel Practical Electrical
Residential Installatiof

|
Profesorul orienteaza elevii :

= ; sa simuleze conexiunea elementelor din circuitele electrice din primele 3
circuite oferite de catre aplicatie.
Sugestie pentru profesor:
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https://youtu.be/ScsfsyUI3pg
https://youtu.be/a84ecCOVzuY
https://youtu.be/ZBNi_t9MyxA

Modalitatea corecta de conectare a elementelor din circuitele prezentate
in aplicatie sunt explicate in video-urile de mai sus.

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor realizate

in cadrul orei utilizdnd tehnica 3-2-1 cu:

/ 3 operatii comune efectuate asupra dosarelor si fisierelor

TEHNICA

3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie

36
Acest material a fost elaborat 1n cadrul proiectului ,, Incluziunea educationala si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
faza Il, implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din RM cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (PCF)



=
<z

Activitate 10 STEAM. Celula-uzina vie

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 135 minute

Discipline integrate: Biologie, Arte, Chimie, Limba si literatura romana
Profesii tangentiale: jurnalist, arheolog, biolog.
Materiale necesare: materiale reciclabile, plastilina, hartie creponata, calculator, conexiune

internet.

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:

- recomanda elevilor sa vizioneze secventele video pentru a-si aminti
sau a face cunostinta cu Celula unitatea de baza a vietii pe Pamant.
https://www.mozaweb.com/ro/

https://youtu.be/9AuluOPsWgs

- Tmparti elevii in grupe, le va oferi timp de lucru( cdutare pe internet
a informatiei)
1. Istoricii: istoricul descoperii celulei;

2. Biologii: imagini, informatie despre structura celulei eucariote animala si
vegetala (PPT cu informatie pe care ar trebui sa o gaseasca elevii, sugestii
pentru profesor: Structura celulei eucariote)

3. Chimistii- imagini, informatie despre compozitia chimica a celulei
animale si vegetale ( PPT cu informatie pe care ar trebui sa o gaseasca
elevii, sugestii pentru profesor: Compozitia chimica a celulei)

Fiecare grup va prezenta informatia gasita.

Tehnologie

Profesorul va:

- ghida elevii la elaborarea unui:

1. eseu metaforic cu tema:,,Celula - uzina vie”, utilizand editorul de
text WORD (sugestie pentru profesor - ESEU);

2. pliant despre istoricul descoperii celulei, utilizand editorul de text
WORD.

Inginerie

Profesorul va:

- coordona grupul de elevi pentru a:
1. construi macheta celulei eucariote (sugestie pentru profesor
CELULA) din materiale reciclabile sau alte materiale precum plastilina,
hartie creponata etc;

2. efectua experiment la structura celulei. Modul de lucru pe parcursul
experimentului vezi AICI
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https://www.mozaweb.com/ro/
https://youtu.be/9AuluOPsWgs
https://docs.google.com/presentation/d/1WjvYdWjK3vW_FOawqK8Dte3nRvWX_u_k/edit?usp=sharing&ouid=102870325135773861737&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1rSKKQBFxNCwGdDW3OLeNtxxGlD3S0bZL/edit?usp=sharing&ouid=102870325135773861737&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1HmaZR8YaR6tnlbXb-HYh0mz8Nb7K-7Gi/edit?usp=sharing&ouid=102870325135773861737&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1FsKmmVWBk2v_SXlj2cYFNuJ2cRN6lTm8/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1PRgGzHAp9VqeDLjSxXJMuJA8Wiaq6Epg/edit?usp=sharing&ouid=102870325135773861737&rtpof=true&sd=true

Arta

Profesorul va:

- monitoriza procesul de ornamentare a machetei celulei care va fi
confectionata de catre elevi, oferind sugestii de design;

- stabili cu elevii designul pliantului, va oferi sugestii de formatare a
acestuia;

Matematica

Profesorul va:

- propune elevilor spre rezolvare urmatoarea situatie- problema:
Cunosti cd pielea ocupd o suprafatd de aproximativ 20000 cm?. Pe 1 cm?
se gasesc bmilioane de celule. Calculeaza din cate celule este formata
pielea corpului omenesc. Stiind ca pielea cantareste 6% din greutatea
corpului omenesc, determina cat cantareste pielea corpului tau.

Exemplu calcule efectuate:
6%=0,06
20000 cm? - 6000000 = 120000000000 (celule contine pielea)

0,06- 70 kg= 4,2 kg (cantareste pielea corpului cu masa de 70 kg)
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& Activitate 11 STEAM. Localitatea mea de vis
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 135 minute

Discipline integrate: Stiinta, Robotica, Arte, Geografie, Istorie
Profesii tangentiale: manager turism, jurnalist, arheolog, arhitect.
Materiale necesare: materiale reciclabile, carton, hartie colorata, plastilina, etc. clei

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:

- oferi elevilor informatii despre localitatea natald (data infiintarii
localitatii, primii bastinasi, de unde a aparut denumirea localitatii,
prima scoala, etc.) utilizand imagini dar si alte materiale care vor
sustine informatiile prezentate.

Tehnologie

Profesorul va:

- ghida elevii in a utiliza camera de luat vederi a unei Drone (daca
institutia dispune de asa echipament), sau a telefonului mobil in
vederea realizarii fotografiilor si a secventelor video a monumentelor
istorice si culturale, dar si altor locuri memorabile din localitatea
natala;

- sugera elevilor sa realizeze colectii digitale cu orice instrument digital
cunosc, utilizand fotografiile si secventele video realizate de ei;

- monitoriza procesul de elaborare a unui ziar al localitatii cu editorul de
text WORD, ce va contine informatii despre monumentele istorice si
culturale din localitatea natala.

Profesorul va:

- coordona grupul de elevi pentru a construi macheta localitatii, din
materiale reciclabile sau piese lego, macheta monumentelor istorice
si culturale, aranjarea acestora conform hartii localitatii.

Inginerie
Profesorul va:
- monitoriza procesul de ornamentare a machetei localitatii care va fi
;:;‘ confectionata de catre elevi, oferind sugestii de design;
A8

- stabili cu elevii designul ziarului, va oferi sugestii de formatare a
acestuia;
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Arta

=

Matematica

Profesorul va:

incuraja elevii sa acceseze linkul: https://localitati.casata.md/ si sa
studieze tot ceea ce tine de localitatea lor.

pentru a gasi localitatea se acceseaza linkul, in meniu gaseste
Localitdti, se face clik, apoi se deschide lista raioanelor, municipiilor,
se face clic pe raion, apoi se deschide lista satelor, se alege satul
natal.

cele mai relevante informatii sa le transpuna intr-un tabel, pentru a
avea o imagine mai clara despre ceea ce reprezinta localitatea
natala.

Exemplu de tabel:

Nr. Categorii Total
1 Numarul total de familii din localitate
2 Distanta pana la centrul raional
3 Cate nationalitati locuiesc in localitate
4 Cate tipuri de activitati economice se desfasoara
pe teritoriul localitatii
5
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& Activitate 12 STEAM. Panouri solare pentru scoala mea
v Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 135 min

Discipline integrate: Fizica, Matematica, Geografie, Istorie, Informatica
Profesii tangentiale: inginer, manager proiecte, grafician 3D.
Materiale: materiale reciclabile, conexiune internet, calculator/tableta/telefon mobil.

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

o€
W/
%o

Profesorul va:

- propune elevilor o secventa video: https://youtu.be/oy36GRumYNE
dupa care ei vor fi impartiti Tn grupuri si vor participa la o Dezbatere
pro si contra utilizarii panourilor solare, elevii vor avea la dispozitie 10
minute sa navigheze prin internet pentru a-si sustine apararea;

- realiza cu elevii schimb de informatii cu privire la eficacitatea utilizarii
panourilor solare, elevii vor fi impartiti in grupuri si li se va acorda timp
pentru sa colecta informatii:

Geografii -pozitii geografice favorabile si conditii climatice prielnice pentru
utilizarea energiei solare. Intocmirea unei prognoze meteo pentru 10
zile, sau mai mult, (vezi model aici) a localitatii, sub forma unui tabel,
utilizdnd site—uri care ofera astfel de informatii. Ca exemplu:
https://www.meteo2.md/ro/Raioane/

Fizicienii -cum putem realiza un circuit electric pentru iluminarea salilor de
clasa pentru a economisi energia electrica, dar sa nu perturbe vederea
elevilor;

-Analistii -studierea avantajelor si dezavantajelor panourilor solare. Cine le-a
creat si care tari le folosesc deja, realizdnd un clasament. Pe ce loc se
afla tara noastra?

-Chimistii -ce substante pot contribui la deteriorarea panourilor solare, ca
consecinte a aparitiei pe parcursul anului a ploilor acide, a zapezilor,
ingheturilor si cat de toxice pot fi bateriile solare.

-Designerii- selectarea de imagini, desene, fotografii cu panourile solare.

Tehnologie

Profesorul va:

- ghida elevii la utilizarea aplicatiei Electrical Wiring Simulator
(disponibila pe telefon mobil) cu ajutorul careia vor elabora circuite
pentru iluminarea salilor de clasa;

- monitoriza procesul de elaborare a statisticilor( de tip lista) ce vor
contine informatia obtinuta de grupul Analisti, utilizand Microsoft

Word sau Documente Google;
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https://youtu.be/oy36GRumYNE
https://docs.google.com/document/d/1rX7R_zGR_g-b4lyBjhRpiBOY-nwLgxziNUgvM-KUvvI/edit?usp=sharing
https://www.meteo2.md/ro/Raioane/

Profesorul va:

- coordona elevii sa construiasca macheta scolii din localitatea natal3;

- incuraja elevii sa ataseze imitatiile panourile solare construite de ei
pe acoperisul scolii;

Inginerie - fincuraja elevii, sa realizeze din materiale reciclabile, imitatii ale

panourilor solare;

Profesorul va:

- ajuta elevii sa realizeze proiecte in 3D a desenului panourilor solare,
prin aplicatia TinkerCad(disponibila pe Windous);

- sugera elevilor sa realizeze mesaje (sub forma de poezie), privind
necesitatea folosirii bateriilor solare.

Arta

Profesorul va:

- propune elevilor sa realizeze in Microsoft WORD sau Documente
Google, o statistica sub forma de tabel sau diagrama care va contine
informatii despre costul panourilor solare, cate panouri solare sunt
necesare pentru acoperi energia cheltuita, plata lunara si anuala a

Matematica scolii pentru energia cheltuit3, perioada de timp dupa care investitia

ar fi profitabila.( Anexa 1)

Investitii panouri solare

@ Puterea panoului, W

@ Costul acestuia, lei

@ Energia produsa per zi, kWh
@ Energia produsé per an, kWh
@ Numér de panouri necesare

@ Costul total al panourilor, lei

@ Perioada de timp dupé care investitia ar fi
profitabila, ani
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Sugestii de realizare a activitdtii din perspectiva profesorului

Il an - Semestrul |

Programul activitati extra-curriculare

Digitalizare
Nr.ord Denumire activitate Nr. ore
13. Aplicatia SWAY (buletine informative) lord
14. Aplicatia Avogadro Modelare structura moleculara 1ora

15 Foaie de calcul si instrumente de analiza a datelor care permit elevilor 3
. N . C . . .. ora
sa organizeze si sa analizeze informatii

16. Statistica Tn aplicatii de calcul tabelar 1ora
17 Interpretarea valorilor numerice grafic lora
18 Reprezentarea grafica a datelor lora
19 Poketlab/Contor de lumina 1ora
20 Da viata obiectelor cu Makey-Makey 1ora
21 Makey-Makey in cotidian 1ora

Il an - Semestrul I
Programul activitati extracurriculare
STEAM

Nr.ord Denumire activitate Nr. ore

O picatura de apa face diferenta!
22 Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie

Saptamana 2 - Inginerie si Arta

Saptamana 3 - Matematica +prezentarea proiectului

3 ore

De la,,plumb” din creioane la grafit
23. Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie 3 ore
Saptamana 2 - Inginerie si Matematica

Saptamana 3 - Artad +prezentarea proiectului

Mai mult sau mai putina lumina!
24. Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie 3 ore
Saptamana 2 - Inginerie si Arta

Saptamana 3- Matematica +prezentarea proiectului
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Activitate 13. Aplicatia SWAY

Grup tinta:
Timp: 45 min
OBIECTIVE:

: elevi treapta gimnaziala

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> editeze buletine informative;

> colaboreze la editarea unui buletin informativ;

Profesorul va:

-aminti elevilor care sunt operatiile cu care putem insera continut pentru
editarea unui material informativ:

1.din fisierul indicat de utilizator: Fila Insert—>grupul
llustrations—>Pictures—> This Device

2.din Internet sau de pe discurile virtuale ale utilizatorului :

Fila Insert—>grupul llustrations—>Pictures—> Online Pictures...

Shapes
3.Forme simple : Fila Insert->grupul llustrations—> -

=

4.0rganigrame : Fila Insert->grupul llustrations=> *™™"

5.Diagrame: Fila Insert->grupul llustrations=>

-ghida elevii la crearea contului in aplicatia SWAY prin accesarea link-ului:
https://sway.office.com

- propune elevilor sa exploreze oportunitatile pe care le ofera aplicatia:

Crearea
A Artico

Adaugarea de continut \/
O Articol

Proiectare si partajare V

O Articol

Bun venit la Swa
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https://sway.office.com/

Profesorul propune elevilor:

-vizioneze secventa video: https://youtu.be/Qq7FaWkMAIY ;

-discute cu colegul de banca despre posibilitatea de colaborare la
crearea unui buletin informativ;

-exerseze pasii de editare a unui buletin informativ:

a) crearea unui SWAY nou;

b) analizarea spatiului propriu;

c) examinarea sectiunii Proiectare;

d) alegerea stilului;

e) particularizarea buletinului prin selectarea culorilor
f) adaugarea elementelor de tip: text, imagine, video.
g) formatarea acestora.

Profesorul propune elevilor sa creeze, lucrand in perechi sau grupuri
e ! de 3-4 elevi:

- un buletin informativ cu urmatoarele tematici:
»Masinile de epoca”;

»,Noutati din domeniul modei”;
»,Cele mai bune romane de dragoste”

»Activitati extra-curriculare desfasurate in scoala mea”

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor
realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:

3 pasi pentru editarea unui buletin informativ

TEHNICA
3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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Activitate 14. Avogadro- modelare moleculara

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> enumere elementele chimice ale diferitor substante chimice;

> modeleze 3D structura moleculara a diferitor substante chimice.

Profesorul va:

-propune elevilor sa-si aminteasca ce informatie au studiat in clasa a 6-a la
disciplina Fizica despre molecule si atomi.

Sugestie pentru profesor:

Cunosti deja cd toate obiectele care ne inconjoard se numesc corpuri, iar ele,
la réndul lor, sunt alcdtuite din substante. Unele substante sunt constituite
din atomi identici (de exemplu, oxigenul, hidrogenul, azotul). Acestea se
numesc substante simple. Alte substante sunt formate din molecule ce
contin atomi diferiti. Astfel de substante sunt compuse (de exemplu, apa).
Tipul moleculelor si atomilor care formeazd substanta determind starea de
agregare a acesteia: solidd, lichidd, gazoasd.

] feme Q.
SUBSTANTA -J

-orienta elevii la instalarea aplicatiei pe dispozitive precum laptop, tableta,
calculator de masa accesand link-ul:https://avogadro.cc/

Dupa deschiderea link-ului Tn meniu accesati - descarcd.

Avogadro Descarca Manual Discuta

n decurs de cateva clipe se deschide o fereastrd nous, si repetd optiunea
descarcad:
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https://avogadro.cc/

/ Avogadro

% Un editor molecular intuitiv si un instrument de vizualizare

Va sunt aduse de:

2. 0.0.0.0 ¢ Descarcari:

Descarca Obtineti actualizari

Dupa descarcare instaleaza aplicatia in mod obisnuit in dispozitivul dvs.

Deschide aplicatia, interfata trebuie sa arate in mod similar:
¥ untitled.cml* - Avogadro

ONew tdOpen kdSave ©cClose EJQuit - # 4 l0 &H K D § Ll & [Tool Settings...| Display Settings...

Draw Settings & X
View 1

Element: Carbon (6) €
Bond Order: Single ~

Adjust Hydrogens

-propune elevilor, care sunt impartiti in trei grupuri, sa vizioneze tutoriale
video pentru a intelege principiul de lucru al acestei aplicatii:

a) https://youtu.be/3gCPhe3G2nQ - introducere in aplicatie;

b) https://youtu.be/PygpDVQz5vQ - modul de desena molecule;

c) https://youtu.be/6YFNXNcLHZS - setdri in aplicatia Avogadro.
-sugera elevilor sa completeze PADLETUL AVOGADRO cu cunostintele
acumulate.

Profesorul propune elevilor sa:

-analizeze materialul prezentat in urmatoarele linkuri:
https://avogadro.cc/docs/getting-started/drawing-molecules/

https://avogadro.cc/docs/getting-started/making-selections/

-completeze informatia studiata tn urmatorul tabel:

Am studiat din Am descoperit nou Trebuie sa mai revad
tutoriale urmatoarele
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Profesorul propune elevilor sa creeze:

- ’ . @
' ' -modele 3D pentru moleculele: ‘&tt** »
« ®_Te N
- clorura de potasiu (mai este numita .Qge ®
¢ e
clorurd de sodiu, “ [ ¢
contine atomi de Sodiu(Potasiu) si Clor,
formula: KCl);
-acid carbonic ( contine 2 atomi de hidrogen,
1 de carbon si 3 de oxigen, formula H,CO3);
-alcool etilic( mai este numit etanol, contine
J J

2 atomi de carbon, 5 atomi de hidrogen,

1 de oxigen, formula C, HsOH).

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor

realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:
EVALUATI

3 aspecte noi invitate

TEHNICA

3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie

\

vActivitate 15. Foi de calcul, instrumente de analiza a datelor.
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Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> Identifice elementele specifice de adresare si formatare prin realizarea unui tabel de colectare a

datelor.

> Utilizeze foilor de calcul tabelar in vederea rezolvarii unor situatii problema simple.

Profesorul propune elevilor sa-si aminteasca din cursul scolar de informatica

] ‘5| e (vezi ghid: activitatea 1,2)care sunt:
1. Principalele operatii de lucru cu fisierele/ dosarele;
2. Principalele operatii de lucru cu continutul fisierelor;
3. Proprietatile principale ale unui caracter
4. Principalele operatii de lucru tabele
Tn acest context elevii impreund = »
YR A=y
cu profesorul acceseazs link-ul AMINTEIVA |~ A

PRINCIPALELE OPERATII IN
LUCRUL CU FISIERELE §I
FOLDERELE

PRINCIPALELE OPERATII
PENTRU LUGRUL CONTINUTE
INFISIERE

si completeaza schema de mai
jos si analizeaza impreuna
rezultatele obtinute.

PROPRIETATILE PRINCIPALE
ALE UNUI CARACTER

https://www.canva.com/design/DAFnjYAqX8M/GFRY7G9khMMKIUb11EgcoA/
edit

I Y Brainstorming si discutie:

7 IN

Profesorul explica elevilor notiunea de: aplicatie de calcul tabelor si elementele
specific aplicatiei.

n scopul simplificarii proceselor de introducere, de prelucrare si de afisare a
datelor, care ar facilita procesele de prelucrare a datelor organizate in forma de
tabele, au fost elaborate programe dedicate, denumite aplicatii de calcul tabelar

ntr-o astfel de aplicatie datele supuse prelucririi sunt organizate in forma de
tabele speciale, denumite foi de calcul.
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date. Numele documentului
salvat, folosind Microsoft
Excel, este urmat de

extensia .xlsx.

caseta
de nume

Accesati link-ul si descoperiti
elementele de interfata a
aplicatiei de calcul tabelar
Excel:

eticheta foi1
de calcul

etichetade rand

Este util si realizarii de diagrame, dar si realizarii bazelor de date sau analizei de

bara de bara de titlu

meniuri
etichetade
coloana

bara de
acces rapid

barade
formule butoane pentru

manevrarea ferestrei

zona de lucru

https://im-a-puzzle.com/share/897c659461b6fff

1=
L ]

prezinta si analizeaza rezultatele obtinute.

Pentru a asimila operatiile care pot fi efectuate intr-o foaie de calcul profesorul
propune elevilor sa realizeze sarcinile propuse in tabelul de mai jos, apoi elevii

Operatie

Modalitate

1. Creati un registru nou de calcul cu
numele

e Fisier (File) - Nou (New) - alegem u
de sablon - Creare (Create)

- Folosind doar tastatura: Ctrl+N (New)

Adaugati in registrul creat anterior 2
foi de calcul cu numele colegi, calcule

e Click pe butonul “ (situat in partea
stdnga jos a paginii) sau Shift+F11

3. Evidentiati cu o culoare fiecare foaie

de calcul

® Click dreapta, apoi Culoare selector (T
Color)

4. Tn foia de calcul colegi scrieti pe
coloana B numele tuturor colegilor
de clasa, varsta si media semestriala
Redimensioneaza latimile
coloanelor/ randurilor astfel incat sa
fie vizibil tot textul.

e Meniul Home—>submeniul Cells—>

optiunea Format

Cell Size
1L RowHeight..
AutoFit Row Height
3 Column Width...
AutoFit Colurnn Width

Default Width...
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5. Tn colane A numerotati lista colegilor
utilizand umplerea automata

Umplere automata:

-Selectati una sau mai multe celule pe care
doriti sa le utilizati ca baza pentru umplgrea
celulelor suplimentare.

Ex: Pentru o serie, cumarfil, 2,3,4, 5.,
tastati 1 si 2 in primele doua celule. Pentru
seria 2,4, 6, 8..., tastati 2 si 4.

- Glisati instrumentul de umplere (—

-Daca este necesar, faceti clic pe Optiur

umplere automata si alegeti optiupea
dorita.

6. Formateaza ca text celulele care
contin numele colegilor

7. Formateaza ca Numar (cu 3 zecimale)

celulele care contin media

semestriala.

e Meniul Home->grupul Cells>
optiunea Format

E Format Cells...

8. Formateaza prima linie din tabel
astfel Tncat textul sa fie Bold/Italic, cu
albastru, Arial, 11.

® Meniul Home—>Grupul Font

9. Pune un chenar primei linii din tabel:
culoare rosie, linie dubla, contur.
Pune borduri fiecarei celule.

e Meniul Home->Grupul Font—>
b-a- |Ex=®

Borders

H More Borders..

10. Umple cu doua culori, la alegerea ta,
prima linie din tabel.

e Click
dreapta
%
Format
Cells

11. Formateaza celulele astfel: - notele
mai mari decat 8 sa fie scrise aldin,
verde. - notele mai mici decat 5 sa fie
scrise cursiv, rosu, cu gradient.

e Se selecteaza celulele cu valorile indigate
Pornire—> Styles— Conditional
Formatting( Formatare conditionatad)

studiu statistic simplu.

I‘Rm Pentru aprofundarea cunostintelor acumulate in cadrul lectiei profesorul
propune elevilor sa realizeze sarcina alaturata.

Realizati un tabel de colectare a datelor (prin introducere directa) pentru un
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Creati o foaie de calcul cu titlul: “Timp petrecut in telefon”. Incrcati aceastd foaie
de calcul in drive. Permite-ti acces de a lucra in aceasta foaie de calcul colegilor
din clasa voastra. Faceti urmatorul experiment: urmariti-va (toti colegii implicati
trebuie sa faca acelasi lucru) timp de o saptamana si notati in fiecare zi cat timp
petreceti in telefon, indiferent ce aplicatie/ joc accesati. Notati datele in registrul
,Timp in telefon.xlsx”, intr-un tabel similar cu cel de mai jos.

Luni | Marti Miercuri Joi Vineri Sambata | Duminica

Nume
elevl

Nume
elevl

in loc de ,,Nume 1%, ,Nume 2, fiecare participant la studiu isi va trece numele
propriu.

Formatati tabelul.

I

TEHNICA

3-2-1

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

« 3 notiuni studiate in cadrul lectiei

2 optiuni de formatarea datelor utilizate in cadrul lectiei

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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Activitate 16. Statistica in aplicatii de calcul tabelar

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> identifice cele mai frecvent utilizate functii in aplicatiile de calcul tabular;

> aplice cele mai frecvent utilizate functii la rezolvarea problemelor.

B
B B

Profesorul propune elevilor sa acceseze link-ul:
https://learningapps.org/watch?v=ppoureiya23 si sa realizeze sarcina

propusa, amintindu-si care sunt Py ® @
. . Calculeazé media Calculeaza suma Calculeaza
cele mai frecvent utilizate elementelor elementelor numarul de
e A . .. identificate intre identificate intre , e'.eme”'?
functii in cadrul aplicatiilor de paranteze paranteze identifcate intre
b b paranteze
calcul tabular, analizeaza _AVERAGED —
. o . =COUNT()
impreuna cu elevii
v . . .
raspunsurile. Retlimeazs Returneazé
valoarea miniméa a valoarea maxima
elementelor a elementelor
identificate intre identificate intre
paranteze paranteze
=MIN() =MAX()

s, e
I- & Descoperiti
Il\

Brainstorming si discutie
Profesorul:
1. explica elevilor care este scopul principal al unei aplicatii de foi de calcul.

Scopul principal al unei foi de calcul, pe langa furnizarea unui tabel
predefinit pentru introducerea datelor, consta in posibilitatea de a obtine
automat rezultate calculate utilizand formule si functii.

2. propune elevilor sa analizeze elementele optiunii >2 din meniul Home
grupul Editing, in acest context analizeaza Tmpreuna cu elevii resursa Internet
accesand link-ul : https://www.drexcel.ro/cele-mai-utile-formule-excel-
pentru-incepatori-cu-video/ descoperind care este functia butoanelor
incluse in acest meniu.

S autosum| Calculeaza suma valorilor din domeniul indicat

Z Sum L
aversge | Calculeaza media aritmeticd a valorilor din domeniul indicat
Count Mumbers
Max Determina numarul valorilor din domeniul indicat
Min

More Functions...

Determina valoarea cea mai mare/mica din domeniul indicat
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Tn contextual fixarii cunostintelor profesorul propune elvilor s3 realizeze
sarcinile alaturate. in final elevii prezintd si analizeaza rezultatele obtinute.

1. Creati un registru de calcul cu numele

A B C
calcule; ! T
2. Redenumiti foia de calcul Sheetl in E
4 Diferenta
formule; 5 P )
6
3. Creati in foaia de calcul formule urmatorul |- Produsul
8 -19 25
tabel: g
TP . . . . * 10 Catul
4. Utilizand operatori aritmetici : +, -, *, / - 5 2
calculati utilizand formulele
corespunzatoare
- Suma: =A2+B2
- Diferenta: =A5-B5
- Produsul: =A8*B8
- Catul: =A11/B11
5. Adaugatiinca o foie de calcul cu numele
functii; S
~ . .o . Nume prenume Promovat
6. In foia de calcul functii creati tabelul = % Z} g o
aldturat: B s s
N LA . T
7. In celula E2 calculati utilizdnd functia SUM BT i_;
punctajul obtinut de primul participant: EEmEwE
=SUM(B2:D2), apoi prin metoda de umplere a T I ;II r
celulei calculati pentru toti participantii pe z B—
coloani . ——
8. Tn celula E14 calculati utilizand functia SUM ~ [sr— e

calculati punctajul total obtinut de participanti

9. Tn celula E15 calculati utilizand functia Max punctajul maxim

10. Tn celula E16 calculati utilizand functia Min punctajul minim

11. Utilizand functia AVERAGE calculati in celula E17 punctajul mediu
obtinut de participanti

12. Tn celula F2 calculati utilizand functia IF participantii admisi/respinsi

din cadrul concursului : accesati butonul F

selectati functia IF si indicati formula:
=IF(E2>80,"Promovat","Respins"), apoi prin metoda de umplere a
celulei calculati pentru toti participantii pe coloana.

13. Tn celula E16 calculati utilizand functia COUNT numarul de
participanti admisi utilizdnd functia =COUNTIF(F2:F13,"Promovat").

din bara de formule,
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Activitate 17. Interpretarea valorilor numerice grafic

Grup tinta: eleviicl.Vlll-a
Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> identifice tipurile de diagrame;

sa realizeze diagrame din cotidian.

I @ Profesorul:

Brainstorming si discutie.

2. propune elvilor sa acceseze link-ul:
https://learningapps.org/watch?v=pt5aifx6323 si sa identifice care sunt

2838

Total
@Emineny

2017 2018 2019 2020

elementele unei diagrame.

1. aminteste elevilor despre notiunea de diagrama studiat in cursul scolar de
informatica clasa a Vlll-a.

Cunoaste-ti ca datele numerice sunt mult mai sugestive atunci cand sunt
prezentate intr-o forma grafica utilizand notiunea de diagrama .

Diagrama este un instrument grafic foarte eficient pentru prezentarea clara a
datelor utilizate in aplicatiile de calcul tabular.

Tnlul diagramei

‘ | absolventilor
ui "Constantin Stere"

30
20
10

|zona de desenare |

| Axa categoriilor W
40 \ f

Indicatori de date |

2017 ! 2018 2019 2020

|Axa valonlo;\

@Eminenti

2

|Legenda

@

35

30

s —e—Total

2 —=—Eminenti
15

5], a—

2017 2018 2019 2020

3. solicita elevilor sa indice tipul de diagrama reprezentat in imaginile alaturate:

a =
g E

o200

Diagrame cu coloane

Diagrame cu bare

Diagrame liniare

Diagrame circulare
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https://learningapps.org/watch?v=pt5aifx6323

N, .
W Descoperi
’ I “

Accesati link-ul: https://support.microsoft.com/ro-ro/office/crearea-unei-
diagrame-cu-diagrame-recomandate-cd131b77-79c7-4537-a438-8db20cea84c0
si descoperiti cum pot fi create grafice (diagrame) in Excel.

1. Selectati datele pe care doriti sa le utilizati pentru diagrama.

I ';? [ 1 g I- - I'l N
LA TR
Recommended !
Charts v Lo~

2. Faceticlic pe Insert->

Charts

3. Pe fila Diagrame recomandate(Recommended Charts), defilati la lista de
diagrame recomandata de Excel pentru datele dvs. si faceti clic pe orice
diagrama pentru a vedea cum vor arata datele dvs.

4. Cand gasiti diagrama pe care o preferati, faceti clic pe ea=> OK.

5. Utilizati butoanele Elemente diagrama, Stiluri de diagrama si Filtre de
diagrama aflate langa coltul din dreapta sus al diagramei pentru a
adauga elemente de diagrama cum ar fi titluri de axe sau etichete de
date, pentru a particulariza aspectul diagramei sau pentru a modifica
datele afisate Tn diagrama.

6. Pentru a accesa caracteristici de proiectare si formatare suplimentare,
faceti clic oriunde in diagrama pentru a addauga Instrumente diagrama in
panglica, apoi faceti clic pe optiunile dorite in filele Proiectare si Format.

Analizati meniul Insert ->Charts, descoperiti cele mai frecvent utilizate tipuri de
diagrame: coloana, linie, bara, circulara, XY si indicati descrierea acesteia

utilizind resurse Internet.

Imagine Tip de Descrierea
diagrama
: o Diagramele coloana sunt utile pentru afisarea
: || J | ‘ | ) . modificarilor datelor intr-o perioada de timp sau
“ul Wb itk Diagrama cu . i
RSN pentru ilustrarea unor comparatii intre elemente.
coloane
De exemplu: vanzadrile unei societadti comerciale
Diagrame cu Diagramele cu bare se aplica pentru a compara serii
= bare de date care nu se schimba in timp.
De exemplu:
Reprezentarea capacitatilor de prelucrare a diferitor
calculatoare
Diagrame Diagramele liniare sunt cele mai potrivite pentru a
YA S liniare reprezenta o tendinta sau o relatie dintre anumite
— valori pe o perioad3 de timp.
Det exemplu: amintim temperatura unui pacient din
spital, cursul leului
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https://support.microsoft.com/ro-ro/office/crearea-unei-diagrame-cu-diagrame-recomandate-cd131b77-79c7-4537-a438-8db20cea84c0
https://support.microsoft.com/ro-ro/office/crearea-unei-diagrame-cu-diagrame-recomandate-cd131b77-79c7-4537-a438-8db20cea84c0
https://support.microsoft.com/ro-ro/office/selectarea-datelor-pentru-o-diagram%C4%83-5fca57b7-8c52-4e09-979a-631085113862
https://support.microsoft.com/ro-ro/office/ad%C4%83ugarea-sau-eliminarea-titlurilor-unei-diagrame-4cf3c009-1482-4908-922a-997c32ea8250
https://support.microsoft.com/ro-ro/office/ad%C4%83ugarea-sau-eliminarea-etichetelor-de-date-dintr-o-diagram%C4%83-884bf2f1-2e29-454e-8b42-f467c9f4eb2d
https://support.microsoft.com/ro-ro/office/ad%C4%83ugarea-sau-eliminarea-etichetelor-de-date-dintr-o-diagram%C4%83-884bf2f1-2e29-454e-8b42-f467c9f4eb2d
https://support.microsoft.com/ro-ro/office/modificarea-culorii-sau-stilului-unei-diagrame-office-f4db3f23-f5a1-4b30-abb3-62e8c2c33d9b

Diagrame Diagramele circulare se folosesc pentru a evidentia
o circulare raportul dintre parti si intreg.
pme De exemplu, n cazul unei retete culinare fiecare
sector de cerc reprezinta cantitatea unui produs
dintr-un anumit fel de mancare
Diagrame de Diagramele XY se folosesc pentru a reprezenta

tip XY(grafice) | dependenta dintre doua serii de numere.

| oo e e | De exemplu: acest tip de diagrame este cel mai
potrivit pentru a construi graficele functiilor studiate
la orele de matematica

n contextual fixarii cunostintelor profesorul propune elvilor s3 realizeze
sarcinile alaturate, iar la final elevii sunt rugati sa prezinte si sa analizeze
rezultatele obtinute.

1. intr-o foaie calcul introduceti, incepand din celula B3, urmé&toarele date:

Nr. Titlul : Clasa Pret | Bucdfi | Pref total I\umﬁr mamuale Stoc
crt | manualului vindute

1 Matematicd |[alX-a | 18,5 100 100

2 Fizica aX-a 20 200 A0

3 Chimie alX-a |11 300 20

4 Biologie aX-a 123 50 10

5 Informaticd |[aX-a 157 20 20

2. Folosind formule si functii completati coloanele ramase libere astfel: -
Pret total = Pret*Bucati

Stoc epuizat, daci (Bucati — Numar manuale vindute) =0

Stoc = [.
In stoc, daci (Buciti — Numir manuale vindute) > 0

3. Tn coloana stoc introduceti formula:

4. Calculati un total al tuturor manualelor (al bucatilor) si scrieti rezultatul in celula
G10

5. Sortati datele din tabel dupa coloana Pret, ascendent.

6. Copiati datele din coloanele Nr.crt, Titlul manualului si Pret total, in
urmatoarea foaie de calcul, incepand cu celula C5.

7. Pe baza datelor din coloanele Titlul manualului si Pret total creati o diagrama
de tip coloana.

8. Stabiliti titlurile: pentru diagrama “Total manuale pe discipline”. Titlul va fi
scris cu fontul Arial, dimensiunea 14, culoarea albastra; axa X — Manuale

scolare; axaY — Pret;
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Legenda sa fie scrisa in partea de jos a diagramei.

9. Amplasati diagrama intr-o foaie noua cu numele “Grafic_manuale”.

La etapa de consolidare a cunostintelor profesorul propune elevilor :

I<EXE

1. utilizand foaia de calcul cu titlul: "Timp petrecut in telefon” realizata la
activitatea precedenta, sa identifice date care permit sa creati :

a) O diagrama circulara
De exemplu:

Titlul manualului si clasa in care vor reprezenta cate manuale sunt din
clasa a IX-a si cate din clasa X-a

b) O diagram cu bare
De exemplu Titlul manualului si coloana Bucati

2. sa formatezei fiecare element din diagramele create.

3. sa prezinte si sa analizeze rezultatele obtinute.

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

5

/ 3 notiuni studiate in cadrul lectiei

TEHNICA

3-2-1

2 meniuri utilizate pentru realizarea sarcinilor

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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BN n s -
& Activitate 18. Reprezentarea grafica a datelor
Grup tinta: elevii cl.VIll-a

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

>

> sareprezinte date numerice graphic.

identifice elementele unei diagrame;

15

Profesorul propune elevilor sa :

1. acceseze link-ul : https://learningapps.org/watch?v=pv3y8zfkk23, pentru
a identifica tipurile de diagrame utilizate in aplicatia de calcul tabelar Excel.

Diagramele liniare

Diagramele cu Diagramele XY

coloane
sunt cele mai

potrivite pentru a
reprezenta o
tendinta sau o

se folosesc pentru
areprezenta

se utilizeaza
dependenta dintre

pentru a
reprezenta diferite doua serii de relatie dintre
serii de date care numere: anumite valori pe
se schimba in o perioada de
spatiu sau n timp. timp.
Diagramele

Diagramele cu

bare circulare

se folosesc pentru
a evidentia
raportul dintre
pérti si intreg

se aplic pentru a
compara serii de
date care nu se
schimba in timp

2. sa identifice 3 exemple din cotidian unde pot fi implimentate tipurile de

diagrame identificate.

I. Economie : venitul lunar al unei familii(diagrame cu coloane)

Il. Medicina: temperatura unui pacient din spital (diagrame liniare)

[ll. Educatie : construirea graficelor unei functii matematice(diagrame

XY)

sy -
lal Descoperiti
N Y

Profesorul propune elevilor sa acceseze link-ul :

https://im-a-puzzle.com/share/761e72357cfc782 , pentru a identifica care sunt

elementele unei diagrame.
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https://learningapps.org/watch?v=pv3y8zfkk23
https://im-a-puzzle.com/share/761e72357cfc782

T 12

[ 10
Axa
valorilor

2R 2 RN % R S]S

¥ Sheet | Shest) | St I

§ T2

Tn contextual fixarii cunostintelor profesorul propune elvilor sa realizeze
I ! m sarcinile alaturate, iar la final elevii sunt rugati sa prezinte si sa analizeze
rezultatele obtinute.

1. Creati intr-o foaie de calcul Excel un tabelin care sunt prezentate datele
referitoare la venitul lunar al familiei dumneavoastra pe parcursul unui an
al ambilor parinti.

2. Construiti Tn baza acestor date o diagrama cu coloane, o diagrama cu
bare si o diagrama circulara.

3. Identificati care tip de diagrama este cel mai potrivit pentru redarea
datelor referitoare la veniturile familiei?

I R m La etapa de consolidare a cunostintelor profesorul propune elevilor sa
realizeze un studiu, utilizand aplicata Excel creati si completati urmatorul

tabel utilizand resursele Internt :

Nume produs | Pret Adaosul TVA(19%) Pret de

(Euro) firmei (15%) vanzare

Placa de baza

Procesor

Memorie
interna

Placa video

Hard disc

Placa de
sunet

Tastatura
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Mouse

Total

Profesorul solicita elvilor:

1. in baza tabelului sa realizati o diagrama circulara, care sa reprezinte pretul de
vanzare pentru fiecare componenta.

2.sa identifice tipul de diagrama potrivit pentru redarea datelor si
construiti aceasta diagrama.

3. sa formateze fiecare element din diagramele construite.

4. la final elevii sunt rugati sa prezinte si sa analizeze rezultatele obtinute.

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

] e |
l : 3 aplicatii utilizate cadrul lectiei pentru crearea diagramelor

TEHNICA

3-2-1

2 tipuri de diagrame realizate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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R p ee s N -
<& Activitate 19. Aplicatia PocketLab/Contor de lumina

Grup tinta: elevii cl.VIll-a
Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> exploreze aplicatii si instrumente digitale pentru masurarea intensitatii luminii;

> efectueze masuratori;

Profesorul va:

-propune elevilor sa studieze materialul din caietul elevului despre
importanta iluminarii corecte a spatiilor unde isi petrec timpul;

-ghida elevii in procesul de instalare a urmatoarelor aplicatii ( disponibile
pe telefonul mobil):

1.PocketLab ( pe telefonul mobil) - daca institutia detine echipamentul
digital PocketLab.

a) Pictograma aplicatiei:

b) Deschide aplicatia, apar optiunile:

Students ’

Log in and work on lessons.

@ Teachers
Log in or create an account

&;\,o Connect a PocketLgb
Measure and collect dat

c) Selectati conform bifei.

é;&-”, Connect a Pocketlab  ~

Saved trials will appear Connect a P b

save your trials
Use device sensors

Import data

Use VelocityLab

d) Conectati instrumentul digital PocketLab.
e) Apar optiunile marimilor care pot fi masurate. Selectati
optiunea care indica Intensitatea luminii.
2. Pocketlab (de pe calculator):

- Deschideti un browser Google Chrome;
- Navigati la thepocketlab.com;
- Faceti clic pe ,incepeti colectarea datelor”
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https://thepocketlab.com/notebook

- Faceti clic pe ,,Conectati un PocketLab” - ar trebui sa apara o
fereastra de conectare.

- Porniti-va PocketLab. Numele PocketLab-ului dvs. ar trebui sa apara
in fereastra de conectare.

- Faceti clic pe numele PocketLab-ului dvs. si apoi faceti clic pe
,Pereche”

- Artrebui sa se conecteze automat si acum ar trebui sa vedeti fluxul
de date direct in grafic.

3. Contor de lumina(disponibild doar pe telefon mobil)
a)Descarca aplicatia Contor de lumina din Magazin Play;

b) Pictograma aplicatiei:

Contor de lumina

Coolexp
Contine anunturi * Achizitii in aplicatie

Profesorul propune elevilor sa:

a) instrument digital PocketLab:

- vizioneze secventele vide:

- https://youtu.be/d7SKSFYAMal - care descrie modalitatea
de conectare a laboratorului digital fie la calulator fie la
telefonul mobil;

- https://youtu.be/VBfvlogKTJw - care descrie modalitatea
de redenumire a echipamentului digital;

b) aplicatia Contor de lumina:

- Deschide aplicatia, apare informatia:
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https://youtu.be/d7SKSFYAMaI
https://youtu.be/VBfv1oqKTJw

1. Deschideti aplicatia

2. Puneti telefonul acolo unde trebuie masurat

l

& )

3. Aplicatia va afisa rezultatul masurarii in unitati
de lux sau fc

Nota: aplicatia foloseste senzorul de lumina
pentru a masura iluminarea, nu camera din fata
sau din spate

- Dupa care se dechide aplicatia, interfata arata in modul urmator:

Sugestii pentru profesor despre indicatiile din aceasta fereastra:

1. Stanga sus- optiunea de a selecta unitatea de masura
pentru intensitatea luminii. Se apasa pe optiunea FC si se
modifica automat in LUX, unitatea fundamentala a
Sistemului International de masurare a intensitatii
luminii;

2. Dreapta sus- optiunea de afisare a modului de
prezentare a rezultatelor masurarilor( se alege cel care
este mai comod);

3. Stanga jos- prezentarea rezultatelor masurarilor sub
forma de grafic;

4. Stanga jos- valori recomandate pentru diferite incaperi;

5. Centru jos- start/pauza.
6. Dreapta jos- posibilitatea de a relua masurarile repetat;
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7. Dreapta jos- alte setari.

Profesorul propune elevilor utilizand echipamentul digital PocketLab
< ! sau aplicatia Contor de lumina sa:

-redenumeasca laboratorul digital PocketLab pentru o conectare mai
eficienta intre dispozitive;

-efectueze masurari folosind una sau ambele posibilitati de
masurare a intensitatii luminii in:

a) banca unde sta de obicei;

b) pe coridorul scolii;

c) Tn cantina scolii;

d) sala de informatica.
-inregistreze rezultatele obtinute si sa compare rezultatele
obtinute cu cele livrate de aplicatie;

-formuleze concluzii;

-propuna sugestii de imbunatatire in situatiile atestate in cadrul
masurarilor.

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza
activitatilor realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:

3 asemanadri dintre aplicatiile studiate

TEHNICA

3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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S

& Activitate 20. Da viata obiectelor cu Makey Makey

Grup tinta: eleviicl.Vlll-a
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> Sa descrie compenentele kit-ului Makey Makey ;

> Sa utilizeze kit-ului Makey Makey pentru realiza obiecte din cotidian;

Profesorul adreaza o intrebare:

By] Amintiti-va S o .
] — — Care sunt elementele celui mai simplu circuit electric?

Pentru a raspunde la aceasta intrebare profesorul solicita elevilor sa
utilizeze telefonul mobil pentru a scana QR-codul:

https://wordwall.net/ro/resource/58409311

MICJUIRTEN]TIETL [ETCIT]
[L[B[G|E|A[CITIRICIUTT|T]

Mo[BlP[T]O[P[T[Q]EE]L]
[L[B[G[E[X]VIQIDIF[B[A]S]
[ [U[K[I]C]F]IRIE]

C
Y

7]
E[BIKIEINIEIRIGII]E]TIOLT]Y g

Profesorul propune elevilor utilizind metoda invatarii prin descoperire

s, -
I'z,\' sa identifice cum poti poti transforma orice obiect care intr-o
tastatura, utilizand kit-ul Makey Makey.

n acest context profesorul impreuna cu elevii vizualizeaza secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v=VEQab7sq8VY

si identifica care sunt componentele principale ale acestui circuit si
completeaza schema alaturata.
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https://wordwall.net/ro/resource/58409311
https://www.youtube.com/watch?v=VEQab7sq8VY

Agrafe de aligator

Cablu USB

Jumperi

i Placa Makey Makey

n contextual fixarii cunostintelor profesorul propune elvilor s3

vizualize secventa video: https://www.youtube.com/watch?v=CQMyf3o-
xYo&t=2s si sa creeze propriul pian utilizand kit-ul Makey Makey utilizind
diferite obiecte.

La final elevii sunt rugati sa prezinte si sa analizeze rezultatele obtinute. Sa
indice care au fost obiectele care au produs cel mai clar sunetele si de ce ?

e

La etapa de consolidare a cunostintelor profesorul propune elevilor sa
vizualizeaza secventa video: https://www.youtube.com/watch?v=AEzH-

J5bgoy.

Utilizand aplicatia Scratch si kit-ul Makey Makey sa creeze si programati
propriul vostru pian.

Profesorul solicita elevilor sa modifice programul din Scratch pentru a crea
propriul cantec

TEHNICA

3-2-1

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

3 asemanri dintre un circuit electric si Makey Makey
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https://www.youtube.com/watch?v=CQMyf3o-xYo&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=CQMyf3o-xYo&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=AEzH-J5bg9Y
https://www.youtube.com/watch?v=AEzH-J5bg9Y

2 deosebiri dintre un circuit electric si Makey Makey

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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[E . .
& Activitate 21. Makey Makey in cotidian

Grup tinta: elevii cl.VIll-a
Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> Sa descrie compenentele kit-ului Makey Makey ;
> Sa utilizeze kit-ului Makey Makey pentru realiza obiecte din cotidian;

Profesorul solicita elevilor utilizand telefonul mobil sa scaneze QR-
codul si realizeze sarcina propusa:

Placa Makey
| Cablu USB | | aerafe de aligator Makey

. -
I- & Descoperiti
T | ~

Profesorul solicita elevilor sa vizualize secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v=zA02dyOChYc

si sa identifice conceptele fizice descrise .
1. Distanta este lungimea totala dintre doua pozitii.
Distanta = viteza * timp

2. Viteza este o marime scalara care se refera la cat de repede se misca

Distanta

un obiect. Viteza = —
Timp

3.Timpul este marimea care indica durata unui evenimentsau cat trebuie
Distanta

sa dureze actiunea. Timp = —
’ Viteza
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https://wordwall.net/ro/resource/58468442
https://www.youtube.com/watch?v=zAo2dyOChYc

Tn contextual fixarii cunostintelor profesorul propune elvilor s3 analizeze
resursa Internet: https://makeymakey.com/blogs/how-to-
instructions/distance-rate-and-time-for-math-science-physics sisa
realizeze, utilizand materiale reciclabile modelul unei piste pentru
masini. La amenajarea rampei pentru masina elevii vor crea un scenariu
de energie potentiala si cinetica, avand o rampa descendenta la inceput
si 0 rampa ascendenta aproape de mijloc sau la sfarsitul fiecarei piste.

me X

La etapa de consolidare a cunostintelor profesorul propune elevilor
utilizand kit-ul Makey Makey si aplicatia Scratch pentru a crea un
program care va cronometra eficient viteza si timpul de deplasare a unei
unei masini pe o anumita distanta.

Programul Scratch!!!

TEHNICA

3-2-1

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

3 notiuni utilizate intr-un un circuit electric si Makey Makey

N

aplicatii care au fost utilizate in cadrul lectiei

_0 capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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https://makeymakey.com/blogs/how-to-instructions/distance-rate-and-time-for-math-science-physics
https://makeymakey.com/blogs/how-to-instructions/distance-rate-and-time-for-math-science-physics

Activitate 22 STEAM. O picatura de apa face diferenta!
Grup tinta: elevii cl. VIII-IX
Timp: 135 minute
Discipline integrate: Educatie pentru societate, matematica, fizica, chimie, arte
Profesii tangentiale: inginer mecanic, inginer robotic, arhitect, dezvoltator aplicatii mobile
Materiale: sticle , nisip, pietre, vata, plastilina, alte materiale reciclabile, creioane, acuarela, guasa
calculator, conexiune internet.

Etapele de realizare a

e e Actiunile profesorului
activitatii

Profesorul va:

-propune vizionarea unei secvente video despre
apa:https://youtu.be/mjwWfls-RpMI

-indemna elevii sa descopere cele 14 proprietati fizice si chimice ale apei.
Apasa AICI.

-ghida o discutie dirijata cu elevii la tema proiectului.

Cum folosesti apa acasa? La scoala?

Dati exemple din viata de zi cu zi: unde crezi ca irosesti apa?
Cum putem inceta sa risipim apa?

Apa: avem destula?

Crezi ca exista suficienta apa pentru toatad lumea?

Crezi ca se va termina apa?

Profesorul va:
-propune elevilor sa elaboreze, explorand resursele de internet:

1. cu ajutorul editorului de text WORD, eseuri de maxim o pagina
(format A4) cu urmatoarele subiecte:

/ Ce putem face, in viata de zi cu zi, pentru a reduce consumul de
apa?

 Consumim multa ap&?

Tehnologie

 Sensul apei pentru lumea vie!

/ Cum putem asigura durabilitatea apei?
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https://youtu.be/mjWfIs-RpMI
https://wordart.com/5ikqbdusfcq7/pic%C4%83tura-de%20ap%C4%83

2. un tabel cu ajutorul aplicatiei Foi de calcul pe care vor trebui sa-I
completeze cu proprietatile fizice si chimice ale apei descoperite in
picatura de apa.

Profesorul va:

-ghida elevii sa proiecteze si sa construiasca dispozitive de filtrare a apei
folosind materiale disponibile in mod obisnuit.

Model pentru inspiratie

Inginerie

https://youtu.be/60Big9Ut6Mc
Profesorul va:
- iIndemna elevii sa creeze cele 7 culori ale curcubeului.

:““ Pentru a intelege cum se formeaza culorile urmariti urmatoarele

/AS tutoriale:
e https://www.youtube.com/watch?v=yBuDbMWIbac
. e https://trycolors.com/
Arta

e https://phet.colorado.edu/en/simulation/color-vision

Dupa vizionarea videoclipurilor, elevii vor lucra impreuna pentru a crea un
poster cu secventa de 7 culori ale curcubeului. Elevii pot folosi creioane,
acuarela sau guasa.

Profesorul va:

-incuraja elevii sa-si descopere si consolideze abilitatile de viitori
anteprenori, calculand de cata apa este nevoie pentru a iriga un lot de
pamant pe care se cultiva capsune (Anexal).

Matematica

Anexal

Visul tau de ani de zile este sa dezvolti o afacere dulce. Esti proprietarul unui lot de pamant cu
suprafata de 4 ha, pe care intentionezi sa cultivi capsuni. Plantele de capsune au nevoie de anumite
conditii de umiditate pentru a se dezvolta armonios dar si pentru a asigura o roada bogata. Din
considerentul ca lotul tau de pamant este departe de un lac de aprovizionare cu ap3, trebuie sa asiguri
necesarul de ap3 prin depozitarea ei in cisterne. In acest sens ai ficut unele cercetari si ai determinat
urmatoarele:

capsunul trebuie udat pe tot parcursul ciclului vegetativ, dar necesarul de apa poate creste in timpul
infloririi, al dezvoltdrii fructelor sau in perioadele secetoase. In timpul plantarii sunt necesari 0,5 litri
de apa pentru fiecare rdsad, iar udarea se face zilnic, strict sub radacina. Dupa doua saptamani,
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https://youtu.be/60Big9Ut6Mc
https://www.youtube.com/watch?v=yBuDbMWlbac
https://trycolors.com/
https://phet.colorado.edu/en/simulation/color-vision

plantele trebuie udate de trei ori pe sdptdmana. n timpul infloririi si maturdrii udarea se face de doua
ori pe sdaptamana, dar in zilele foarte calduroase capsunul trebuie udat zilnic. Daca in timpul
fructificarii udarea se face la aproximativ opt-zece zile, dupa recoltare, irigarea capsunului se face de
regula la sapte-zece zile.
Distanta intre randuri poate varia intre 50-100 cm, iar distanta intre plantele aflate pe acelasi rand
trebuie sa fie de 20-25 cm.
Capsunile incep sa infloreasca in a 15-a zi dupa ce pedunculul a crescut. O floare de cdpsun face
placere ochiului maxim 4 - 6 zile, dupa care apare rudimentul boabei. Perioada de coacere a
capsunilor dupa sfarsitul infloririi si depunerea primelor fructe dureaza de la 20 la 35 de zile, udarea
se face peste o zi.
Tinand cont de recomandarile de mai sus, stabileste ce cantitate de apa este necesara pentru a avea
cea mai buna roada de capsuni.
Nu uita atunci cand tu risipesti fara noima apa, cineva intr-un alt colt de planeta indura sete!
Model de calcule:
1. Distanta dintre randuri este de 80 cm, deci vor fi necesare 500 rinduri de capsune 400m—+
0,8m = 500 randuri
2. Daca distanta dintre firele de rasad ar fi 20 cm, atunci pe fiecare rand ar trebui plantate 500
de fire 100+ 0,2m = 500 fire de rasad. Deci, in total pe toata suprafata trebuie plantate
250000 fire de rasad.
3. Tntimpul plantarii pentru fiecare fir de risad sunt necesare 0,5 | de ap3. In total sunt necesari
125000 | de apa. 250000 fire- 0,5l apa = 125000 L.
4. Tn primele 14 zile udarea se face in fiecare zi, deci vom avea un consum de 14 zile- 1250001 =
17500001 de apa.
5. Tn urmé&toarele 2 s3ptdmani udare se face de 3 ori pe siptamind. Vom avea: 125000 |- 6
zile=750000 | de apa.
6. In timpul infloririi udarea se face odatd la 8-10 zile, floarea de cdpsune face plicere ochiului
4-6 zile, deci nu e necesara udarea.
7. Tn perioada de coacere care dureazd maxim 35 de zile, udarea se face peste o zi. Deci 17 zile-
12500001 =2125000 | de apa.
8. 1n total vei avea nevoie de minim 4750000l de aps. 125000 |+1750000 1+750000 1+2125000 |
= 4750000 |
9. 47500001=4750m3. Deoarece densitatea apei este egald cu 1000 kg/m3 vom obtine 4750 kg
de apa sau 4,750 tone de apa.
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Activitate 23 STEAM. De la,,plumb” din creioane la grafit

Grup tinta: elevii cl.VIII-IX

Timp: 135 min

Discipline integrate: Chimie, Fizica, Informatica

Profesii tangentiale: Inginer de imprimare 3D, inginer in stiinta materialelor, chimist
Materialele necesare: materiale reciclabile, creion simplu, calculator, conexiune internet.

Etapele de realizare a

e Actiunile profesorului
activitatii

Profesorul va:
-propune elevilor sa vizioneze:

a) secventa video ce reflecta istoricul aparitiei creionului.

(@‘/ &
W
i e

https://www.youtube.com/watch?v=mKxIWzkQ2EI

b) secventa video despre structura grafitului -
https://www.youtube.com/watch?v=SXmVnHgwOZs

-initia o discutie dirijata cu referire la ceea ce cunosc elevii despre grafit, de ce
grafitul lasa urme pe hartie, de ce depinde culoarea urmei?

Profesorul va:

-sugera elevilor sa realizeze buletine informative despre grafen(grafit) cu
ajutorul aplicatiei SWAY- scopul realizarii buletinelor informative este de a
explica de ce grafenul este considerat ,materialul miraculos din secolul 21”.

Tehnologie . s e .
-organiza grupul de elevi in utilizarea aplicatiei Avogadro, care permite

realizarea modelelor moleculare 3D, simuland astfel molecule de grafit.

Profesorul va:

-monitoriza procesul de studiere a proprietatilor fizice ale grafitului. Elevilor li
se va oferi materiale precum: lemn, plastic, metal, o bucata din grafitul unui
creion simplu, un vas cu ap3 fierbinte (60-70 C°). Ei vor trebui sa scufunde
Inginerie aceste materiale in apa fierbinte, le vor [dsa cam 10-15 minute, apoi cu
penseta vor scoate fiecare dintre ele si foarte atent vor analiza conductivitatea
termica a grafitului. Ei vor observa apoi care materiale sunt bune conductoare
de caldura(care este mai cald acela conduce mai bine caldura) si care nu, prin
atingere atenta cu dosul mainii, sub observatia profesorului.

Profesorul va:

53 -opta ca elevii sa realizeze modele 3D ale moleculei de grafen (grafit) din
e materiale reciclabile.
Z ie
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https://www.youtube.com/watch?v=mKxIWzkQ2EI
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Arta

Pentru institutiile care detin echipamentul Makey Makey se incurajeaza
crearea unui pian interactiv explicand proprietatea grafitului de a conduce
curentul electric.

Matematica

Profesorul va:

- propune elevilor sa determine cate bucati se vor putea sectiona dintr-o
bucata de grafit de forma paralelipipedica cu dimensiunea de 4x6x8 cm,
pentru a confectiona creioane simple, daca se cunoaste ca densitatea grafitului
este egald cu 2,267 g/cm?3, iar pentru un creion simplu se utilizeaza o sectiune
de grafit cu masa de 0,3g.

Utilitati: 2,267 g/cm3=2667 kg/m3
1cm=0,01m
1g=0,001kg
V=a - b - c¢ unde a- lungime, b- lIatime, c- grosime/inaltime
m=V - p unde V-volum, p — densitate
Exemplu de calcul:
V=0,04m-0,06m-0,08m=0,000192 m? - volumul bucétii de grafit
m=V- p = 0,000192 m3 - 2267kg/m3=0,435 kg masa bucétii de grafit

_0,435kg

= = 1450 (bucati se vor obtine)
0,0003kg
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Activitate 24 STEAM. Mai mult sau mai putina lumina!
Grup tinta: elevii cl. VIII-IX

Timp: 135 min

Discipline integrate: Stiinta, Matematica, Fizica, Biologie, Arte
Profesii tangentiale: inginer, dermatolog, biotehnolog, tehnician de mediu, arhitect.
Materiale: materiale reciclabile, calculator, conexiune internet.

Etapele de realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

(@7 &
®
[ 5 ))&

Profesorul va:
-imparti elevii in grupuri conform rubricilor din Padlet;

-propune elevilor sa analizeze Padlet-ul sisa descopere tot ceea ce
inseamna lumina!l

-discuta cu elevii despre informatia studiata.

Tehnologie

Profesorul va:

-sugera elevilor sa elaboreze materiale precum: infografic, pliant, harti
mentale ce vor contine informatia studiata anterior utilizand editorul de
text WORD.

- ajuta elevii sa elaboreze diagrame utilizand aplicatia Foi de calcul , unde
ei vor stoca datele masurarilor pe care le vor efectua pe parcursul
proiectului.

-motiva elevii sa utilizeze laboratorul digital PochetLab sau aplicatia Contor
de lumina(descarcata in telefonul mobil din Magazin Play) cu ajutorul
carora va analiza cantitatea de lumina care este in diferite incaperi.(Anexa

1)

Profesorul va:

-coordona grupul/urile de elevi pentru a construi macheta unei case de
locuit, tindnd cont de iluminarea incaperilor, amplasarea geamurilor,
surselor de lumina naturale si artificiale.

Inginerie
Profesorul va:
-monitoriza procesul de ornamentare a machetei casei care va fi
:“\‘ confectionata de catre elevi, oferind sugestii de design;
/A8

- sugera elevilor sa realizeze imagini pixelate a salii de clasa, utilizand
aplicatia Foi de calcul.
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https://padlet.com/balmusolga/totul-despre-lumin-wvkolhcqy5ff5938

Arta

NG|
Be 3

Matematica

Profesorul va:

-incuraja elevii sa determine marimea umbrei unui corp de o anumita
lungime in diferite momente ale zilei pentru a formula concluzii cu privire
la amplasarea diferitor piese de mobilier in casa astfel ca sa nu se produca
deteriorarea acestora ca urmare a caderii razelor solare dar si formarea
umbrelor permanente pe diverse suprafete.

Anexa 1

Stabiliti nivelul de iluminare pentru diferite incaperi utilizdnd laboratorul digital PoketLab sau
aplicatia mobila Contor de lumina. Cunoscand valorile iluminarii exprimate in unitatea de masura lux
(Ix) formulati concluzii corespunzatoare.

1. Sala de clasa -300-750 Ix

2. Biblioteca 500-700 Ix

3. Birou de studiu —300-500 Ix

4. Sufragerie —200-500 Ix

5. Birou, atelier 300 750 Ix

Nr. Locul desfagurarii
experimentului

1 Banca Ne1l

2 Banca Ne2

3 Banca Ne3

6. Nivelul de iluminare intr-o sala de clasa

Intensitatea Intensitatea lumiinii
lumiinii, Ix LIx
(al doilea rand ) (al treilea rand )

Intensitatea
lumiinii, Ix
(primul rand )
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4 Banca No4

5 Banca Ne5

6 La tabla
7 Masa profesor.

Concluzie:

0. Nivelul de iluminare in biblioteca
Nr. Locul desfasurarii Intensitatea luminii, Intensitatea luminii, Intensitatea luminii,
experimentului Ix Ix Ix
(primul rand ) (al doilea rand ) (al treilea rand )
1 Fereastra
2 Masa pentru lectura
3 Rafturile cu carti
4 Masa bibliotecar
Concluzie:
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Sugestii de realizare activitatilor din perspectiva profesorului

lllan —Semestrul |
Programul de activitati extra-curriculare

DIGITALIZRE
Ne Denumire activitate Nr ore
25 Aplicatia Canva - imagini lora
26 Aplicatia Canva - infographic 1lora
27 Aplicatia Canva — carte de vizita 1lora
28 Aplicatia Canva secvente video 1lora
29-30 | Aplicatii de modelare Tinkerkad (activitate practica) 2 ore
31 Aplicatii de modelare Tinkerkad(activitate practica) 1ora
32 Aplicatia Phet Colorado (activitate practica) 1lora

lll an - Semestrul Il
Programul activitati extra-curriculare
STEAM

Nr.ord Denumire activitate Nr. ore
Resursele energetice din gospodarie

Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie

Saptamana 2- Arta si Inginerie

Saptamana 3- Matematica +prezentarea proiectului
Electricitatea din casa mea

Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie

Saptamana 2 - Inginerie

Saptamana 3 -Arta +prezentarea proiectului

Economie circulara

Saptamana 1 - Stiinta si Tehnologie

Saptamana 2 - Inginerie si Matematica

Saptamana 3 - Arta + prezentarea proiectului

33 3 ore

34 3 ore

35 3 ore
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Activitate 25. Aplicatia Canva — imagini

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

» Aplice operatiile specifice pentru editarea imaginilor in Canva;

» Utilizeze instrumente specializate pentru formatarea imaginilor

> Elaboreze creativ un material digital

Profesorul propune elevilor sa utilizeze telefonul mobil sau acceseaza link-ul
https://learningapps.org/watch?v=pas7ilmp523 si realizeaza sarcina propusa:

Identifica si scrie mai jos care sunt aplicatiile descrise in activitatea realizata:
Google - este un sistem software conceput pentru a cauta informatii pe WWW
Canva - platforma a de design grafic, utilizata pentru a crea grafica, prezentari,
postere, documente si alt continut vizual

Excel- prelucrarea datelor organizate in forma de tabele

Wordwall- un instrument gratuit de evaluare.

Aplicatii- programele destinate prelucrarii informatiei

Profesorul realizeaza cu elevii un panel de discutii cu referire la cat de des
utilizeaza aceste aplicatii si Tn ce scopuri.

N,
Il\

Descoperiti

Profesorul analizeaza impreuna cu elevii informatii cu referire la aplicatia Canva.
Ce este Canva?

Canva este un instrument de design grafic online gratuit. Foloseste-| pentru a
crea postari pentru retele sociale, prezentari, postere, videoclipuri. Prin
intermediul functionalitatilor si resurselor sale, aplicatia Canva ajuta elevii sa-si
dezvolte abilitatile de design si sa creeze materiale vizuale atractive si
profesionale pentru proiecte si alte activitati educationale.

Cum ne logam pe Canva?

Pasul 1. Accesam https://www.canva.com. Din bara de jos puteti selecta limba
de lucru.
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https://learningapps.org/watch?v=pas7i1mp523
https://www.canva.com/

Pasul 2. Creati-va un cont cu ajutorul contului de Google, Facebook, Gmail sau
al altei adrese de email existente. /" ™~
G

Cantinue with Google

Pasul 3. Dupa log-are apare interfata aplicatiei €©  Continue with Facsbook
e [ ]
\ Cantinue anather way Y,

Accesati link-ul : https://learningapps.org/watch?v=pcgbffq2n23 si

descoperiti care sunt elementele de baza a aplicatiei Canva.

Profesorul solicita elevilor sa urmeze algoritmul de mai jos pentru a exersa
pasii de formatare a unei imagini in Canva.

Pasul 1. Accesati butonul: Creeazi un design

Pasul 2. Selectati optiunea: (@) Prezentare (16:9)

Pasul 3. Selectati optiunea: l Q elevi o = I
=

Elemente->in bara de cdutare indicam

domeniul din care vom selecta imaginea

Pasul 4. Din sectiunea Imagini selectam imaginea executand dublu click pe
aceasta.

Pasul 5. Tn partea de sus a ecranului apare bara de editare a imaginii:

Editeaza imaginea Trunchiaza Rasturnare @ — Q© Animeaza Pozitie 3‘

Pasul 6. Formatati imaginea selectatd, utilizand facilitatile oferite de bara de
editare.

Profesorul solicita elevilor sa indice asemanarile si deosebirile dintre:
Formatarea imaginilor utilizand aplicatia Word si aplicatia Canva

Utilizand cunostintele dobandite in cadrul lectiei profesorul solicita elevilor sa
realizeze urmatorul produs:
Un logo sau sigla este un element grafic folosit pentru identificarea unei marci
comerciale, a unui produs, a unei organizatii, a unui eveniment.

Utilizand aplicatia Canva, realizati un logo-u pentru un produs.
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https://learningapps.org/watch?v=pcgbffq2n23

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

2 m v" 3 notiuni studiate in cadrul lectiei

TEHNICA

3-2-1

v 2 aplicatii utilizate in cadrul lectiei

v o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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& Activitate 26. Aplicatia Canva - infografic

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min

OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
» Indice formele de reprezentare a informatiei;
» Descrie etapele de lucru cu date vizuale.
» Creeze un infographic in aplicatia canva.com

R Profesorul solicita elevilor sa-si aminteasca din cursul scolar de
=l Amintiti-va informatica cl. a 7-a, care sunt formele de reprezentare a informatiei
despre diferite obiecte si evenimente.

- texte scrise sau tiparite;

- sunete (cuvinte, cantece, melodii);

- imagini statice (desene, fotografi i, tablouri);

- imagini dinamice (filme cu desene animate, filme de cinema sau

video).

Profesorul propune elevilor utilizand aplicatia Canva sa realizeze
diagrama Venn:
https://www.canva.com/design/DAFWMGAyeoY/QY8MW1tqFBrPFRMyV6
eOkLQ/edit?utm content=DAFWMGAyeoY&utm campaign=designshare
&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton

FORME DE REPREZENTARE A
INFORMATIEI

in care indicati care sunt avantajele si dezavantajele reprezentarii
informatiei sub forma de : text tiparit si reprezentarea sub forma unei

imagini.
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W, Profesorul propune elevilor utilizand resursele Internet si invatarea prin
O Descoperiti . . .
I'u\ descoperire identificati :

1. Ce este un infogrdfic?
Un “infografic” este un mod rapid si interactiv de a afla sau de a invata
mai multe lucruri despre un anumit subiect
2. Care sunt componentele principale care determina calitatea unui
infografic
» Componenta vizuala
a. Culoare; b. Grafica; c. Pictograme.
» Continut
a. Time frame; b. Statistice; c. Referinte.
» Cunostinte
a. Fapte; b. Deductii.
3. Care sunt functiile pe care trebuie sa le indeplineasca o structura
interactiva si clara a unui infographic
e sd asigure claritate;
e sa faciliteze perceperea informatiei;
e sd evidentieze legitatile ascunse;
e sd accentueze concluziile si deductiile.

exersa si realiza produsul final : un infografic.
1. Deschideti aplicatia canva.com

2. Accesati butonul . .
Creeaza un design

3. Din bara de cautare, selectati optiunea

Profesorul solicita elevilor sa urmeze algoritmul descris mai jos pentru a
I l Exersati
[ ]

I all Inf-::graﬁcl

4. Din bara de cutare, selectati un sablon din domeniul educatiei si
indicati 5 motive: De ce este importantd scoala? Formatati textul
utilizand elementele de formatare.

5. Adaugati si formatati o imagine cu scoala in care va faceti studiile.

6. Utilizind butonul ] descarca pe calculator

. . T, Distribui
infograficul creat. [ L e

Prezentati colegilor

I YR m Pentru a dezvolta abilitatile de utilizare a aplicatiei Canva profesorul
propune elevilor sa realizeze un infografic cu o anumita tematica, la final
elevii prezinta colegilor produsul realizat.

Pornind de la ideea ca : ,,Orice meserie-i minunata
Dac-o faci cu drag si-indemanare;...”

Utilizand aplicatia canva.com realizati un infographic la meseria pe care
urmeaza s-o imbratisezi dupa absolvirea scolii.
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Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

l? m v" 3 reguli de elaborare a unui infografic studiate in cadrul lectiei

TEHNICA

321 _—

v' 2 elemente a unui infografic studiate in cadrul lectiei

v' o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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—
& Activitate 27. Aplicatia Canva — carte digitala

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min
OBIECTIVE:
La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
» Identifice structura unei carti
» Elaboreze utilizand aplicatia canva.com un model a unei carti digitale

_ Profesorul solicita elevilor sa raspunda la urmatoarele intrebari:

\: J] Amin Completati si argumentati enunturile lacunare:

v’ Citesc carti deoarece

v' Cred c3 o carte este bund

v’ Cartea mea preferatd se numeste

v

ntr-o discutie panel profesorul propune elevilor s3 discute urméatorul subiect:
"Prefer sa citesc o carte in format de hartie si o carte in format digital? ”
Argumentati raspunsul.

W - Profesorul informeaza elevii cu referire la notiunea de “carte digitald”
I',,\' O carte digitala, cunoscuta si sub numele de e-book (abreviere pentru
"electronic book"), este o versiune electronicda sau digitala a unei carti
traditionale, care poate fi citita si accesata pe dispozitive electronice, cum ar fi e-
reader-e, tablete, smartphone-uri, laptopuri sau computere personale. Aceste
carti digitale sunt create si stocate sub forma de fisiere electronice care pot fi
descarcate si citite pe dispozitivele mentionate.

Cartile digitale au devenit din ce in ce mai populare in ultimii ani datorita
comoditatii si accesibilitatii pe care le ofera, permitand cititorilor sa aiba o
biblioteca intreaga la indemana lor intr-un dispozitiv portabil.

Profesorul impreuna cu elevii vizualizeaza secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v=Gwd8dxlaqdE si identifica care este
structura unei carti.

Profesorul solicita elevilor utilizand resursele Internet sa identifice avantajele si
dezavantajele cartilor electronice.

Profesorul solicita elevilor sa urmeze pasii de mai jos pentru a realiza o

I ! m coperta de carte.

1. Deschideti aplicatia canva.com

2. Accesati butonul . :
’ Creeaza un design

3. Din bara de cdutare, selectati optiunea - Copert de carte

4. Selecteaza din meniul Design—> Sabloane un model de coperta de carte.

5. Formatati modelul selectat in conformitate cu ultima carte citita.
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https://www.youtube.com/watch?v=Gwd8dxlaqdE

6. Adaugatiinca o pagina, in care addugati 2 fragmente de text din cartea
citita, adaugati sau creati o imagine sugestiva textului, utilizand facilitatile
oferite de aplicatia canva.

7. Formatati textul si imaginea adaugata.

8. Descarcad in format .pdf

IYEZH

Pentru a-si dezvolta competentele digitale dar si pentru a explora facilitatile
oferite de aplicatia Canva profesorul solicita elevilor sa realizeze o carte digitala
Cu 0 anumita tematica.

Fiecare persoana are hobby-ul preferat, un hobby pentru care isi dedica
timpul liber. Utilizand aplicatia canva.com, realizeaza o carte digitala(e-book) pe
tema “Hobby-ul meu”.

E-book-ul trebuie sa contina:

o Text
e Imagini
e Link-uri

Descarca in format pdf produsul realizat si il prezinta colegilor.

v' 3 elemente a unei carti analizate in cadrul lectiei

v' 2 avantaje de creare a unei carti digitale studiate in cadrul lectiei

v' o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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Activitate 28. Aplicatia Canva — secventa video

Grup tinta: elevii cl. VIll-a

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
» descrie elementele necesare pentru crearea secventelor video;

» dezvolte abilitati de design si editare video;
» creeze si sa prezinte un videoclip cu un mesaj sau un scop clar

Profesorul aminteste-te elevilor notiunea de secventa video si metodologia de
realizare a unei secvente video.

Initiaza o discutie cu referire la cat de des realizeaza secvente video si ce aplicatii
utilizeaza pentru a crea filmulete.

Video este tehnologia de captare, inregistrare, procesare, depozitare, transmitere si
reconstructie electronica a unei secvente de imagini reprezentand scene in miscare.
Metodologia si etapele elaborarii unei secvente video:

Identificarea publicului-tinta

Scrierea scenariului

Alegerea instrumentelor necesare

Alegerea locului pentru inregistrare

v s W e

inregistrarea
6. Montarea

I\I
‘1

’ 1as
S Descoperiti

Profesorul impreuna cu elevii acceseaza secventa video:
https://www.youtube.com/watch?v={8Wh60ZOMSS si solicita elevilor sa identifice
pasii de creare a unei secvente video utilizand aplicatia Cnava.

Profesorul solicita elevilor sa indice diferenta dintre:
- Crearea, editare si distribuirea unui video creat in Canva si inregistrarile realizate
in studioul de inregistrari Canva.

Profesorul propune elevilor sa analizeze resursa Internet:
https://www.canva.com/ro_ro/help/creating-and-editing-videos/ si
utilizand aplicatia canva.com realizati un video cu titlul "Profesiile viitorului”.

Video-ul sa aiba o durata de 5-7 min.

I<EX

Profesorul solicita elevilor sa analizeze resursa Internet
https://www.canva.com/ro ro/help/talking-presentations/
si utilizand studioul de inregistrari canva sa realizeze un material (tutorial) video cu

titlul ,,Harta cu locuri de muncd”.
n acest context profesorul solicits ca :
v’ elevii sa realizeze cercetdri ample pentru a afla ce oportunitéti de angajare
exista in cartierul lor.
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https://www.youtube.com/watch?v=j8Wh60ZOMS8
https://www.canva.com/ro_ro/help/creating-and-editing-videos/
https://www.canva.com/ro_ro/help/talking-presentations/

v’ elevii sa parcurga diferite trasee de acasa pana la scoald si s3 noteze toate
locurile de munca pe care le intalnesc:
® magazine mici;
e hoteluri;
e companii.

Utilizand tehnica 3-2-1 indicati:

? m v" 3 notiuni studiate in cadrul lectiei

TEHNICA

3-2-1

v’ 2 aplicatii utilizate in cadrul lectiei

v' o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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Activitate 29-30 Tinkercad- modelare 3D

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala
Timp: 90 min( 2 ore a cate 45 min)

OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> elaboreze modele 3D a diferitor obiecte;

> decoreze modelele 3D corespunzator destinatiei;

Profesorul va:

- reaminti elevilor oportunitatile oferite de aplicatia Tinkercad:

a) proiectare 3D a diferitor obiecte din jurul nostru;

b) simularea circuitelor electrice;

c) elemente ale elaborarii ale codurilor de program prin intermediul unui joc
didactic: https://im-a-puzzle.com/share/1e281a2811be1b9?difficulty=3

sa ofere codul de acces catre clasa creats;

APLICATI...

Profesorul propune elevilor sa:

- exploreze modalitatea de creare a modelului 3D a:
a) unei case de locuit;

Sugestie: https://youtu.be/aP7SIuAtLBO

b) a unei sali de clasa dintr-o scoal3;

Sugestie: https://youtu.be/ggomsTYPmWY

c) curtea unei institutii scolare;

Sugestie: https://youtu.be/agIXR4Wkm7k

Profesorul propune elevilor sa creeze:
- modelul 3D al salii de informatica din scoala sa;
- modelul 3D al scolii unde invata;
- modelul 3D al casei de locuit;

EVALUATI

TEHNICA

3-2-1

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor realizate in cadrul orei
utilizand tehnica 3-2-1 cu:
3 operatii de realizare a unei locuinte;

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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Activitate 31. TinkerCad-modelare3D

Grup tinta elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min
OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:

> elaboreze modele 3D a diferitor obiecte;

> decoreze modelele 3D corespunzator destinatiei;

Profesorul va:

-reaminti elevilor pasii necesari de urmat la crearea modelelor 3D prin
accesarea unui QR code.

Pentru a incepe un design trebuie sa tragem forme
geometrice de la panoul din dreapta la grila centrala;

Dand clic cu butonul drept si tragdnd mouse-ul putem schimba
unghiul cu care vedem tablou de bord;

Folosind rotita mouse-ului controlam zoom-ul;

Daca facem clic pe o forma si tragem mouse-ul, il mutam in
intreaga zona de lucru;

Selectand fiecare forma, punctele albe ne permit redimensionare
pe toate cele trei axe;

Selectand fiecare forma, sagetile negre ne permit sa rotim
obiecte in orice plan;

-oferi codul de acces al clasei create.

Profesorul propune elevilor sa:
-exploreze modalitatea de creare a modelului 3D a:
b) a unui cartier;

Sugestie: https://youtu.be/VbYckYb15gE -partea 1

https://youtu.be/9AZIXmINH s - partea 2

https://youtu.be/CldsgkE9jAc - partea 3
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https://youtu.be/VbYckYb15gE
https://youtu.be/9AZiXm1NH_s
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https://youtu.be/zxUtedvOXDA - partea 4

https://youtu.be/vQLbwTIrjrk -partea 5

Profesorul propune elevilor sa creeze:

-modelul 3D al cartierului/ zonei/mahalaua unde locuiesc.

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza

activitatilor realizate in cadrul orei utilizand tehnica 3-2-1 cu:
EVALUATI

v 3 operatii de lucru cu redimensionarea obiectelor:

TEHNICA

3-2-1

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie

92
Acest material a fost elaborat in cadrul proiectului ,, /ncluziunea educationala si socio-psihologica a copiilor de migranti”,
faza I, implementat de Fundatia pentru Dezvoltare din RM cu suportul financiar al Fundatiei pentru Copii Pestalozzi (PCF)


https://youtu.be/zxUtedv0XDA
https://youtu.be/vQLbwTlrjrk

V/Activitate 32 Aplicatia Phet Colorado

Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 45 min

OBIECTIVE:

La finele activitatii elevii vor fi capabili sa:
> utilizeze corespunzator aplicatia;

> creeze circuite electrice simple;

Profesorul va:

-aminti elevilor despre componenta atomilor care stau la baza formarii substantei:

Protoni

/. Nucleu
\ Neutroni

ATOM \
Invelis de electroni —— Electroni

Corpul central al ' © Electronii graviteaza in
atomulul. numit nucleu @ -/ . jurul nucleului atomic,
atomic este format ‘ formand invelisul de
din protont s1 neutroni. N ' electroni.

®

Propune elevilor sa calculeze care este numarul de electroni, protoni si neutroni
ale urmatoarelor elemente: C (carbon), Al ( aluminiu), Au (aur), Fe (fier)

Rezolvare: Carbonul are numdrul de ordine egal cu 6

Numdrul de ordine este egal cu numdrul de protoni. intr-un atom numdrul de
protoni este egal cu numdrul de electroni. Deci Carbonul are 6 protoni si 6
electroni. Masa atomicd a carbonului este egald cu 12. Numdrul de neutroni se
calculeaza ca diferenta dintre masa atomicd si numadrul de protoni. Rezultd cd

carbonul are 6 neutroni.
Aluminiul are numdrul de ordine egal cu 13, si masa atomicd egald cu 27.
Rezultd cd aluminiul are 13 protoni, 13 electroni si 14 neutroni.

Aurul are numarul de ordine egal cu 79, masa atomicd egald cu 197. Deci Aurul are
79 protoni, 79 electroni, 118 neutroni.

Fierul are numdrul de ordine egal cu 26, masa atomicd egald cu 56. Rezultd cd
fierul are 26 protoni, 26 electroni, 30 neutroni.
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-propune elevilor sa construiasca din materiale reciclabile atomii elementelor de
mai sus, apoi sa simuleze constructia atomului de carbon accesand linkul:
https://phet.colorado.edu/sims/html/build-an-atom/latest/build-an-atom_all.html

-indruma elevii cu privire la oportunitatile oferite de catre aplicatie:

Sugestie: PhET ofera simulari stiintifice si distractive, gratuite, interactive, bazate
pe cercetare, simularile PhET sunt eficiente pentru intelegerea conceptualad a unor
notiuni complexe, abstracte;

- nu este necesara conexiunea prin crearea unui cont, simularile sunt accesibile
doar prin accesarea link-ului;

- oferi linkul de realizare a circuitelor electrice cu ajutorul acestei aplicatii:
https://phet.colorado.edu/sims/html/circuit-construction-kit-dc/latest/circuit-
construction-kit-dc_en.html

Profesorul propune elevilor sa:

-exploreze posibilitatile de utilizare a aplicatiei:

N
Wre  _fir de conexiune
— |
= X = (& Show Current prima bifi- aratd miscarca clectronilor prin
Batery -SUrsd de curent I p
y @ Electrons [=] cireuit:
() Conventional —» o
@ < & Labels a doua bifd- denumirile elementelor de circuit

. -bec eletric O values din imaginca aldturatd:

J
Light Bulb . . e . [P
atreia OP[ILII]C- valori numerice ale marimilor

caracleristice curentului clectric, tensiune,

intensitate.

—W\—  @lle -rezistor

Resistor voltmetru ampermetru

-intrerupator
_/._ Jn p

Switch

-vizioneze secventele video;

https://youtu.be/dTXKi4D1tms -simularea circuitelor electrice;

https://youtu.be/ZZKfPzawKms - utilizarea voltmetrului si ampermetrului in
circuite;

https://youtu.be/ZZKfPzawKms circuite serie si paralel.

-enumere 3 asemanari dintre circuitele prezentate.
Sugestie pentru profesor:
- toate circuitele au elemente de baza:
a) sursa de curent
b) fire de conexiune

c) bec electric
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https://phet.colorado.edu/sims/html/build-an-atom/latest/build-an-atom_all.html
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Profesorul propune elevilor sa simuleze:

- cu ajutorul aplicatiei urmatoarele circuite electrice:

4.5V {

) : é: B m
I }“T’ |

_8

Profesorul solicita elevilor sa se autoevalueze in baza activitatilor realizate

in cadrul orei utilizdnd tehnica 3-2-1 cu:
EVALUATI

3 deosebiri intre circuitele realizate

TEHNICA

gkl

2 notiuni studiate in cadrul lectiei

/ o capacitate, pricepere, abilitate pe care ati dobandit-o la lectie
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Activitate 33 STEAM. Resursele energetice din gospodarie
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 135 min

Discipline integrate: Matematica, Fizica, Chimie.

Profesii tangentiale: Biologi si experti in protectia mediului, matematicieni si statisticieni, chimisti,
ingineri de mediu

Materiale: materiale reciclabile, calculator, conexiune internet

Etapele de
realizare a
activitatii

Actiunile profesorului

Profesorul va:

-imparti elevii in grupuri si le va solicita sa exploreze resursele de internet pentru a
gasi informatii despre panouri solare, turbine eoliene, costul actual al energiei
electrice, alte surse de energie de pe Terra, combustibile care se folosesc la obtinerea
diferitor forme de energie, ce substante contin aceste resurse energetice, care sunt
efectele pozitive dar si negative asupra vietii cotidiene;

-mentine cu elevii o sesiune de intrebari-raspunsuri, care va fi prezentata la discretia
cadrului didactic (oral, scris, discutie dirijata, conversatie euristica);

Care este costul energiei si cum il putem reduce?
Care sunt sursele traditionale de energie?
Care sunt sursele alternative de energie pe Pamant?

Ce compusi chimici sunt produsi in procesele de ardere a combustibililor fosili? Cum
afecteaza ele mediul? (intrebdrile pot fi modificate la dorinta profesorului)

Tehnologie

Profesorul va:

- comunica elevilor modalitatea de realizare a art-diagramelor/ hartilor mentale ce vor
contine informatii despre resursele energetice locale si nationale utilizdnd aplicatia
Canva;

- ghida elevii la realizarea unui buletin informativ realizat in Canva, ce va contine
informatii despre efectul de sera, cauze, consecinte;

-propune elevilor sa utilizeze aplicatia Tinkercad pentru a executa simularea machetei
localitatii, Tmbogatind-o cu toate elementele necesare.

Inginerie

Profesorul va:

- incuraja elevii sa elaboreze, din materiale reciclabile, macheta localitatii natale,
stabilind locurile unde ar fi convenabil de instalat turbine eoliene, panouri solare,
realizand astfel un proiect al dezvoltarii si modernizarii localitatii.
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Profesorul va:

:“ -monitoriza procesul de elaborare, infrumusetare corespunzatoare a turbinelor
/4@ | eoliene, a panourilor solare precum si a altor elemente decorative ale machetei
Arta localitatii.

g8 /* Profesorul va:
v/

7\ . " iy . . )
\'f]_ -analiza Tmpreuna cu elevii costurile panourilor solare pentru a propune solutii de
utilizare a formelor de energie verde (Anexa 1). Informatia va fi stocata sub forma de

. . | tabel utilizand aplicatia Foi de calcul utilizandu-se operatii cu functii(Anexa 2)
Matematica

Anexa 1

in baza facturilor lunare de energie(decembrie-martie) aduse din gospodariile elevilor, acestia fsi
compara costurile cu energia cheltuita de familiile colegilor. Apoi compara costul energiei cu numarul
membrilor familiei lor si calculeaza costul energiei pentru un membru al familiei, utilizdnd optiunea
(fx) din meniul Functii a aplicatiei Foi de Calcul. Ei analizeaza aceasta informatie in grupuri mici. Pentru
a micsora costurile lunare pentru energia utilizata ei cauta o posibila finantare pentru panourile solare
de la guvernul Republicii Moldova (https://invest.gov.md/ro/sectors/renewable-energy). Pentru
preturi acceseaza https://amper.md/

Avand in vedere costul traditional de energie 1kwh=3,77 lei, vor trebui sa estimeze cat timp va fi
necesar pentru ca investitia Tn panouri solare sa devina profitabild. Se va tine cont de faptul ca un
panou solar cu puterea de 300 W costa in mediu 3780 lei si produce 1,5 kwh per zi.

Anexa 2

n link-ul de mai jos veti gasi modalitatea de calcul automat a cerintelor din sarcina respectivd, este
necesar doar sa stergeti datele introduse in rubricile tabel

Acceseaza link - https://docs.google.com/spreadsheets/d/1e AZCX-
hCT2F304f SZiXplWtpmolDI6éyh yMnFAusul/edit?usp=sharing
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Activitate 34 STEAM. Electricitatea din casa mea
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 135 min

Discipline integrate: Matematica, Fizica, Informatica, Educatia plastica.

Profesii tangentiale: Ingineri electrici, ingineri mecanici si fizicieni ce contribuie la dezvoltarea
tehnologiilor electronice.

Materiale: materiale reciclabile, calculator, conexiune internet.

Etapele de realizare
a activitatii

Actiunile profesorului

o
. Gu))b

Profesorul va:
-va reactualiza cu elevii elementele de baza ale circuitelor electrice accesand
link-ul:

https://www.canva.com/design/DAFjt2ZtFiU/UjuojtivesLWH14VGYbrUA/vie
w?utm content=DAFjt2ZtFiU&utm campaign=designshare&utm mediums=li
nk&utm source=publishsharelink

-propune un joc didactic de reactualizare a cunostintelor despre curentul
electric https://wordwall.net/resource/57640395

Notd: Jocul didactic este sub forma unor casete cu intrebari. Se aplica optiunea
de Rotire aleatorie a intrebarilor. Dupa ce elevii raspund la intrebare se
intoarce caseta apasand optiunea Flip unde este prezentat raspunsul corect.
Se poate selecta si optiunea Elimind pentru a nu repeta una si aceeasi
intrebare.

Pentru o informare suplimentara a profesorului dar si a elevilor se propune
lectia: https://view.livresq.com/view/5f5a1f74582a6877621c7703/

Tehnologie

Profesorul va:

-ghida elevii la elaborarea circuitelor electrice serie si paralel prezentate la
etapa Stiinte utilizand aplicatia TinkerCad.

-va orienta elevii sa realizeze circuite electrice utilizand aplicatia
Phet.colorado

https://phet.colorado.edu/en/simulations/circuit-construction-kit-dc-virtual-
lab

Nota: Circuitele care trebuie realizate prin Phet Colorado, se acceseaza AICI

Inginerie

Profesorul va:

-incuraja elevii sa elaboreze macheta propriei case de locuit, lucrand in
grup(4-5 elevi) sau perechi(2 elevi) indicand la fiecare incapere pozitia
intrerupatorului, pe care perete este asezat contorul (se va indica ca si
baterie de elemente), iar pe podul fiecarei camere sa se indice numarul de
becuri( daca intr-o incapere avem plafoane care contin mai multe becuri se
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va tine cont ca ele sunt conectate in paralel, deci sa se prezinte schema
conexiunii becurilor in paralel).

Nota: pe peretii casei se va desena simbolul intrerupatorului, a contorului(
sursa de curent, prezentate in etapa Stiinta.

Pentru a consulta modalitatea de constructie a machetei consultati link:
https://youtu.be/OCmnrdHKJiQ

e
s

Arta

Profesorul va:

-calduzi elevii la elaborarea unei povesti despre cum a aparut electricitatea,
punandu-se accent pe creativitate, dialog intre personajele povestioarei.

Matematica

Profesorul va:

-indruma elevii sa calculeze cata energie se cheltuie lunar daca becurile din
casa functioneaza pentru necesitatile familiei.

Nota: Pentru a putea efectua cercetarea sarcina din caietul elevului va fi
transpusd prin asemdnare cu incdperile din casa de locuit)

Elevii vor trebui sa cerceteze ce putere are fiecare bec din casd(ex. 75W,
100W, 10W). Apoi sa inregistreze cat timp functioneaza fiecare dintre ele,
timp de o zi, adica cate ore, sau cate minute. Aplicand costul curent pentru
energia electricd, costul se va lua de pe o factura cat mai noua, sau poate fi
consultat cu profesorul, ca sa determine cat vor achita la sfarsitul lunii.

Exemplu de calcul pentru un singur bec:

Puterea becului este de 75W. Functioneaza 5 ore pe zi. Deci intr-o luna care
are 30 zile becul functioneaza 150 ore.

Cantitatea de energie cheltuita se determina dupa expresia: Q=P- t, unde P-
este puterea becului, iar t- timpul de functionare.

Costul energiei se determind dupa expresia: K;,:= k- Q, unde k- este costul
curent al energiei electrice, se ia dintr-o factura, Q - cantitatea de energie
lunara cheltuita la functionarea becului.

Calcul:

Q=75W- 150h =11250W- h = 11,250kW - h (rezultatul obtinut se imparte
la 1000 pentru a obtine rezultatul in kW- h exact ca pe factura.

Kioe= 11,250kW - h - 2,999 lei = 33,73 lei.

n rezultatul cercetarii efectuate de cétre elevi, se va solicita ca ei s& propuni
masuri de reducere a cheltuielilor pentru energia electrica.
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Activitate 35 STEAM. Economie circulara
Grup tinta: elevi treapta gimnaziala

Timp: 135 min

Discipline integrate: Stiinte, biologie, chimie, informatica

Profesii tangentiale: Economist, tehnolog, statistician, antreprenor

Materiale: materiale reciclabile, element galvanic(baterie 1,5 V), fir de cupru, led sau bec de 1,5V
calculator, conexiune internet.

Etapele de realizare
a activitatii

Actiunile profesorului

o
. Gu))b

Profesorul va:

-recomanda elevilor sa urmareasca videoclipul economiei circulare:
https://youtu.be/ 9mHi93n2Al

Dupa ce au aflat despre materialele din jurul nostru, profesorul impreuna cu
elevii discuta despre economia circulara, ce inseamna aceasta (Anexa 1)

-recomanda elevilor sa urmareasca al doilea videoclip despre ciclul de viata al

tricoului: https://youtu.be/BiSYoeqgb VY

Dupa vizionare, elevii reprezinta ciclul de viata al tricoului pe infografic -
Ciclul de viata al tricoului

Tehnologie

Profesorul va:
-prezenta mici bucati din materiale variabile (gunoi): nisip, lemn, ulei

picatura, 1ana, bumbac, hartie, carton, materiale plastice, folie si alte
materiale metalice, bucati de fire etc.

-ghida elevii sa alcatuiasca 10 intrebari despre aceste materiale.

Ca exemplu: ce stare de agregare au, din ce substante sunt facute, care este
structura lor folosind microscopul digital (daca institutia detine acest
echipament), unde se utilizeaza, etc. Toate aceste date sunt inregistrate intr-
un tabel pentru utilizare ulterioara.

Exemplu: Colectare date despre materiale

Tutorial de functionare a microscopului digital -
https://youtu.be/XaqgHIiYhdM

Inginerie

Profesorul va:

- informa elevii ca ar trebui sa proiecteze o lampa din unul din materiale, iar
apoi lampa ar trebui sa fie iluminata cu ajutorul unui element galvanic, fir de
cupru, led sau bec de 1,5V.

Tutorial de constructie a unei lampi - https://youtu.be/oSNIDt504GA ,
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https://youtu.be/eMM30LV2Qpc, https://youtu.be/PandigCoAzM

-ghida elevii sa creeze o carte digitala, utilizand aplicatia Canva, care va
contine instructiuni despre cum se creeaza o lampa din material reciclabil.

Profesorul va:

- incuraja elevii sa-si prezinta produsele: lampa din materiale reciclate in

(i urmatoarele directii:
e
/A8  prezentarea resurselor utilizate pentru realizarea ldmpii;

 prezentarea ldmpii si a cartii digitale cu instructiunile;

Art3  testarea produsului.

Profesorul va:

-propune elevilor sa calculeze cate scobitori cu dimensiunea 0.65x0,01x0.7
cm pot fi create dintr-o bucata de lemn de forma care a ramas de la
constructia unui acoperis, care are dimensiunea de 80x46x148cm.

Sugestii:
Matematica .
-se va tine cont de transformarea unitatilor 1cm =0,01m;

-se va utiliza formula de calcul a volumului V=a- b - ¢ pentru scobitoarea
mica:

;= 0,0065x0,0001x0,0070m=0,00000000455 m?3;
-se va calcula volumul bucatii de lemn:
V:0r=0,8x1,48x0,46m=0,544m3

Se va calcula numarul de scobitori:

N:VtOtZ 0,544m3

=119701099 scobitori.
Vi 0,00000000455 m3

Tinand cont ca elevii vor crea ambalaje in care Tncap 200 de scobitori,
determinati cate ambalaje veti obtine?

119701099
T 200

N =598505 (ambalaje)

Propuneti modalitati de promovare a ambalajelor cu scobitori!

Anexa 1

Economia circulara mentine resursele si materialele in uz economic cat mai mult timp posibil-
circulatie eficienta. Totodata, se incearca refacerea valorii materialelor in fiecare circulatie si efectele
asupra mediului ale materialelor sunt minimizate. Astfel, privind dincolo de modelul industrial
extractiv actual de eliminare a deseurilor, o economie circulara isi propune sa defineasca cresterea
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concentrandu-se pe beneficiile pozitive in intreaga societate. Aceasta presupune: decuplarea treptata
a economiei, activitate din consumul de resurse finite si proiectarea deseurilor din sistem.

Anexa 1

Consulta resursele cu privire la preturile panourilor solare: https://www.abcd.md/panouri-fotovoltaice
https://amper.md/categorie-produs/panouri-fotovoltaice/
https://eurosanteh.md/energia-regenerabila/panouri-fotovoltaice

Exemplu de calcul:

1.Se va lua informatia de pe facturile achitate pentru energia consumata pe parcursul unei luni si a intregului
an in scoala ta. Informatia poate fi solicitata prin intermediul profesorului.

Presupunem ca intr-o luna (30 zile) s-au achitat 7658 lei pentru energia consumata. Deci anual vom avea
aproximativ: 7658lei- 12 luni = 91896 lei . Cantitatea de energie consumata a fost de 2561 kWh. In mediu
pe zi se consuma aproximativ 85 kwh. lar anual se consuma 2561kwh- 12 luni =30732 kWh

2. Un panou cu puterea de 300W genereaza 1,5 kWh per zi( 300W- 5 ore cu soare pe zi) = 1500Wh =
1,5kWh. Deci anual acest panou va genera:

1,5kWh- 365 zile = 547 kWh. Pentru a acoperi integral energia consumata anual, din reteaua de distributie
a electricitatii, ar fi nevoie de 56 panouri.

N=30732kWh <+ 547kWh = 56 panouri

3. Un astfel de panou costa in mediu 4400 lei, deci pentru ele trebuie de achitat 4400lei-

56 panouri =246400 lei

4. Implementarea panourilor ca solutie de reducere cheltuielilor pentru energia electrica ar fi avantajoasa
dupa 2 ani si 7 luni. (246400-- 91896 = 2,7).

Exemplu tabel:

< Perioada de
. . Numar de . =
Puterea i Energia Energia . Costul total al timp dupa
i Costul acestuia . ; . panouri . ) .
panoului produsa per zi | produsa per an panourilor care investitia
necesare . Ly
ar fi profitabila
300W 4400 lei 1,5kWh 547kwh 56 246400lei 2 anisi 7 luni
Diagrama:
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