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COMPETENTE SPECIFICE ACTIVITATILOR EXTRACURRICULARE/ UNITATI DE
COMPETENTE

Cl. Abordarea integrati a disciplinelor scolare in scopul realizarii si prezentarii produselor
utilizind abordarea STEAM si Digitalizare

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

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

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

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

2.1. Respectarea  principiilor de elaborarea a wunui produs in baza wunui 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 unui cadrul 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

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 echipamentele digitale.

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

Denumirea programului STEAM si Digitalizare

Grup-tinta Copiii claselor a VIII-I1X-a, parintii carora sunt
plecati peste hotare si semenilor lor

Scopul programului Incluziunea educationala, psihologica, sociala si

motivatia scolard a copiilor din invatdmantul
gimnazial, proveniti din familiile parintilor care au
migrat peste hotarele tarii pentru imbunatatirea
situatiei scolare

Durata programului 54 ore

Cadre didactice Profesori din institutiile scolare din tara

Modalitati de activitate si implicare a copiilor:

Proiectarea si organizarea activitatilor extra-curriculare (cercuri, activitati pe interes), organizate in
cadrul scolii, prin prisma conceptului STEAM imbinate cu notiuni din domeniul digital si a
competentelor cu caracter integrat, folosind strategii/metode/tehnici didactice pentru imbunatatireca
reusitei elevilor. Aceste activitati au potentialul de a dezvolta abilitati si competente esentiale, precum
gandirea critica, rezolvarea problemelor, colaborarea si creativitatea:

Metode si tehnici de lucru cu copii

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

Modalitati de evaluare

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

Evaluarea formativa - activitati de identificare a nevoilor de cunoastere, realizarea proiectelor
individuale si de grup (machete), elaborarea produselor (pliante, tabele, diagrame, rezumate), prezentari
electronice, demonstrarea experimentelor stiintifice si evaluari reciproce etc.

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

Forma de organizare

Cu prezenta fizica
Activitati de lucru in grup si individual
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RECOMANDARI PENTRU ORGANIZAREA ACTIVITATILOR EXTRA-CURRICULARE iN INSTITUTIA SCOLARA:

" Nr. Rezultatele de invatare Abilitati
itati tenta Sugestii de activitati ’ ’
Unitati de competenta g activitati ore STEAM
Anul scolar 2023-2024
Semestrul |
1.0rganizarea informatiei pe calculator. 1 Aplica tehnologia pentru organizarea ~
Instrumente de procesare a textului. informatiei pe calculator. Stiinta
Identifica instrumente de procesare a Programare
informatiei. Arta
Realizarea unor produse care dezvolti | 2.Aplicatii de editare a textelor. 1 Exploreaza si nvata sa editeze texte. Stiinta
creativitatea si géandirea criticd, utilizdnd | Inserarea si formatarea imaginilor. Utilizeaza modalitati de formatare a Programare
materiale si dispozitive adecvate tematicii | Crearea tabelelor. imaginilor si creare a tabelelor in Arta
proiectului. colaborare cu membrii echipei.
3. Activitate practica: 1 Utilizeaza cunostinte acumulate pentru
Crearea unei scrisori de recomandare editarea unei scrisori de recomandare. Stiinta
Crearea unui pliant/ziar: ”Ce vrei sa Aplica tehnologia la crearea unui pliant Programare
devii in viitor” sau a unui ziar. Arta
4.Aplicatii de editare a 1 Aplica tehnologia pentru a studia Stiinta
textelor. Inserarea optiunile de inserare a simbolurilor si a Proiectare
simbolurilor/formulelor formulelor de calcul automat. Matematica
Rezolvarea unor situatii-problemd 1in
vederea realizarii unui produs, folosind | 5.Editarea unui CV(online/word) 1 Aplica tehnologia pentru a edita un CV Stiinta
concepte specifice disciplinelor integrate. explorand optiunea online si cea oferita Proiectare
de editorul de text WORD. Programare
6. Limbajul de programare Scratch - 1 Utilizeaza elemente de programare la Stiinta
Initiere elaborarea unor produse. Proiectare
Inginerie
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Prezentarea  produsului pe baza
rezultatelor/investigatiilor realizate
individual/grup conform ideilor formulate

Respectarea principiilor de elaborarea a unui
produs in  baza  unui  algoritm
manifestand responsabilitate
pentru succesul comun.

7. Scratch si extensia Tello Drone Analizeaza posibilitatile de interconectare | Arta
intre limbajul de programare Scratch cu Matematica
echipamente digitale
Utilizeaza Drona (daca institutia detine
asa echipament) pentru a capta imagini
dar si a inregistra secvente video.
Aplica tehnologia pentru a analiza
destinatia aplicatiei Tello Drone
8.Electrical wiring simulator Aplica tehnologia pentru a analiza
destinatia aplicatiei Electrical wiring Stiinta
simulator. .
. - . . . Proiectare
Simuleaza functionalitatea unor circuite .
electrice Matematica
Utilizeaza abilitatile de modelare 3D a Stiinta
unui panou solar, a localitdtii, a scolii din | Proiectare
9.Aplicatia TinkerCad- modelare 3D localitatea natala. Inginerie
Arta
Matematica
Semestrul 11
Celula — uzina vie Utilizeaza tehnologia studiind despre s
celula; Stinga
S . Proiectar
Modeleaza celula eucariota. Inoir?g:?ee
Analizeaza rezultatele experimentului Argté
tiintific. .
FHINLHIC Matematica
Localitatea mea de vis Studiaza despre monumentele istorice si Stiinta
culturale din localitate, utilizand .
. Proiectare
tehnologia. Inginerie
Modeleaza din materiale reciclabile Argté
elemente specifice localitatii natale. -
’ Matematica
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Manifestarea abilitatii de lucru individual si
in grup pentru rezolvarea unor situatii -
problema din cotidian.

Crearea unui cadru de lucru educational de
tip STEAM si digital adaptat la sistemul
educational din R. Moldova

Modeleaza din materiale reciclabile

Panouri solare pentru scoala mea elemente specifice localitatii natale. Etllpta
> e . . .. rolectare
Aplica cunogtlpggle d1n matematicd pentru Inginerie
rezolvarea unei situatii- problema. Arta
Matematica
Anul scolar 2024-2025
Semestrul |
Studierea aplicatiei SWAY (buletine Utilizeaza tehnologia pentru a realiza Stiinta
informative) buletine informative. Proiectare
Arta
Aplicatia Avogadro -modelare structura Identifica tipurile de atomi din Stiinta
moleculard componenta diferitor molecule ale unor Proiectare
substante cunoscute. Inginerie
Creaza modelul 3D al moleculelor. Arta
Foi de calcul - instrument de analiza a Creeaza diagrame- instrument de analizd | Stiinta
datelor a informatiei. Proiectare
Elaboreaza imagini pixelate. Inginerie
Arta
Functii si formule Studiaza oportunitatile oferite de catre Stiinta
formule si functii. Proiectare
Efectueaza statistici In baza informatiei Matematica
prezentate.
Reprezentarea grafica a datelor Creeaza diagrame aplicand tehnologia.
Interpreteaza rezultatele unei cercetari in | Proiectare
baza diagramei realizate. Arta
Matematica
Poketlab/Contor de lumina Studiaza echipamentul digital Poketlab si | Stiinta
aplicatia Contor de lumind(disponibild in | Proiectare
telefonul mobil) Inginerie

Experimenteazd functia de masurare a
luminozitatii dintr-o Incapere.
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Selectarea materialelor si a tehnologiilor din
perspectiva pastrarii calitatii vietii si a
mediului inconjurator.

Makey Makey Utilizeaza tehnologia pentru a studia Stiinta
fenomene si procese cu echipamentul Pro_lectgre
digital Makey Makey Inginerie

< . . Arta
Modeleaza produse interactive: -
A < . Matematica
Intrerupator, pian.
Semestrul 11
O picatura de apa face diferenta! Descopera proprietatile fizice si chimice | Stiinta
ale apei. Proiectare
Aplica tehnologia pentru a studia despre Inginerie
proprietatile apei; Arta
Realizeaza macheta unui filtru de apa; Matematica
De la ,,plumb” din creioane la grafit Studiaza despre istoricul aparitiei Stiint
creionului simplu. .
. . o . . | Proiectare
Experimenteaza conductibilitatea termica Inginerie
a unor materiale. g
- L . Arta
Creeaza un pian Interactiv cu .
Matematica

echipamentul Makey Makey.

Mai mult sau mai putinad lumina!

Analizeaza informatie despre lumina.
Utilizeaza tehnologia pentru a masura
intensitatea luminii din diferite incaperi.
Construiesc macheta unei case de locuit.

Anul scolar 2025-2026

Semestrul |

Aplicatia Canva - initiere

aplicatia Canva.
Colaboreaza in grup/perechi la editarea
diferitor materiale grafice.
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Cunoasterea si  respectarea
ergonomice 1n procesul de

echipamentele digitale.

regulilor
utilizare

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

Aplicatii practice in Canva (infografic,
carte digitald, secvente video)

Utilizeaza tehnologia pentru a realiza;
-infografic;

-carte digitala;

-secvente video.

Creeaza materiale grafice.

Aplicatii de modelare Tinkerkad
(activitate practica)

Analizeaza optiunile de editare a
blocurilor de construit.
Simuleaza in format 3D:

- casa;

- localitate;

Aplicatia Phet Colorado

aplicatia Phet Colorado.

Studiaza tipurile de elemente dintr-un
circuit electric.

Simuleaza circuite electrice.

Semestrul 2

Resursele energetice din gospodarie

Descopera informatii sursele alternative
de energie pe Pamant.

Simuleaza in format 3D macheta
localitatii utilizand aplicatia Tinkercad.
Realizeaza din materiale reciclabile
imitatii ale turbinelor eoliene, panourilor
solare.

Electricitatea din casa mea

Studiaza despre curentul electric.
Simuleaza circuite serie si paralel
utilizand aplicatia Tinkercad.

Realizeaza macheta unei case de locuit cu
reprezentarea elementelor de circuit
invatate.
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Economie circulara

Studiaza despre conceptul economie
circulara.

Structureaza informatia dupa categorii
utilizand tehnologia.

Creeaza din materiale reciclabile modelul
unei lampi.
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