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Prefata

Proiectul Science Connect este un proiect de inovare didactica care doreste sa schimbe perspectiva studentilor
asupra studiului stiintei, si implicit sa schimbe modul in care profesorii predau aceste discipline.

Tn cadrul proiectului, am dezvoltat o noud metodologie, care include aaspecte teoretice, aplicatii pentru studiul
stiintelor, scenarii didactice si modele de evaluare a activitatilor de laborator.

v A

Prin acest Toolkit ne dorim sa contribuim la modernizarea predarii/invatarii/evaluarii stiintelor in invatdamantul
liceal, prin prisma unei implicari mult mai mari si mai practice a elevilor in procesul educational.

Acest set de instrumente de predare prezinta diferite abordari pedagogice aplicabile studiului STEM si STEAM,
care pot fi utilizate in procesul educational, cu precadere cu diverse dispozitive mobile, fara a evita utilizarea
unui computer, sau cu un minim de dotare, de regula materiale care se pot gasi in majoritatea caselor. Scopul
nostru a fost sa incurajam profesorii sa integreze laboratoarele virtuale, crearea de aplicatii 3D, analiza video,
elemente de programare vizuala si blocuri, Arduino, ca o alternativa la laboratoarele traditionale, de multe ori
invechite, neatractive si chiar periculoase pentru elevi si profesori. Includerea acestor elemente, precum si
prezentarile succinte ale diferitelor tipuri de scenarii didactice, faciliteaza proiectarea de activitati de invatare
captivante. Am avut in vedere ca trebuie sa promovam activitatile centrate pe elev, in clase inversate, precum
si activitatile comune in sistem peer-to-peer learning.

Ne-am propus sa prezentam cateva consideratii generale despre invatarea STEM si STEAM adaptata, si despre
cum putem folosi softurile freeware cu potential educational in mod inovator in procesul deinvatare.

Scopul nostru este sa oferim profesorilor si formatorilor, in general, un set de cunostinte si idei de proiectare,
care sd poata dezvolta o nouad perspectiva deproiectare si evaluare pentru laboratoarele virtuale. Materialele,
softurile si metodele prezentate sunt instrumente pentru a facilita aceste practici, utilizate pentru a extinde
studiul inovatoar al STE(A)M in sau in afara scolii, in cadrul unui sistem de invatamant care poate trece usor
de la online la offline, de la in clasa la in afara clasei. in perspectiva noastra, ceea ce am dezvoltat pe durata
pandemiei de CORONAVIRUS1-19 trebuie exploatat, facand tranzitia intre diferite sisteme educationale o
activitate fireasca, la indemana atat a profesorilor cat si, mai ales, a elevilor. Avem nevoie de ei pentru a
suplimenta resursele scolilor, pentru a extinde procesul de invatare in afara zidurilor clasei, pentru a pregati
elevii pentru viata activa dupa absolvire.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 7
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METODOLOGIA SCENARILOR DE
INVATARE

STEM=>STEAM—=STREAM

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connec t
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STEM (STIINTZ\, TEHNOLOGIE, INGINERIE SI MATEMATICA):
4 discipline integrate intr-o noua paradigma educationala

bazate pe aplicatii reale si autentice

4

STEAM:

adaugarea unui A pentru ARTA inseamna adoptarea unei abordari interdisciplinare

ELEVII SUNT INCURATITI SA ADOPTE O ATITUDINE SISTEMATICA Sl
EXPERIMENTALA, SI SA FOLOSEASCA IMAGINATIA SI SA FACA NOI CONEXIUNI
INTRE IDEI. ELEVII SE POT JUCA CU CONCEPTE DE ESTETICA SI CU
ANGAJAMENTUL SENZORIAL S| EMOTIONAL, IN CONTEXTUL UNEI REFLECTII
CRITICE, O INVESTIGARE LOGICA SAU O PRODUCTIE CREATIVA ASUPRA LUMII
DIN jurul lor.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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UN OM DE STIINTA, UN MATEMATICIAN SAU UN DESIGNER ESTE UN GANDITOR
CREATIV S| INOVATOR CARE REZOLVA PROBLEME, DECI INCLUDEREA ARTELOR N STEM
AR AJUTA LA STIMULAREA GANDIRII CREATIVE, SOLUTIONAREA DE PROBLEME Sl
GANDIREA INOVATOARE

21st-Century Skills

Foundational Literacies Competencies Character Qualities
How students apply core skills How students approach How students approach
to everyday tasks complex challenges their changing environment

1. Literacy 11. Curiosity

2. Numeracy 12. Initiative

3. Scientific

literacy 13. Persistence/

4. ICT lit
ey 14. Adaptability

5. Financial
literacy 15. Leadership
6. Cultural and

civic literacy 16. Social and cultural

awareness

cCO6000

Lifelong Learning

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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TERMENUL «TINKERING» A FOST DEZVOLTAT DE EXPLORATORIUL DIN SAN
FRANCISCO PE BAZA EXPERIENTEI SI CERCETARII MIT SI ESTE O NOUA METODOLOGIE
EDUCATIONALA PENTRU INVATAREA IN STEM CU UN POTENTIAL PENTRU
DEZVOLTAREA INOVATIEI, CREATIVITATII S| MOTIVATIEI. ASTAZI ESTE CONSIDERAT
CA UN MOD FOARTE EFICIENT DE IMPLICAREA PERSOANELOR CU DIFERITE NIVELURI
DE EXPERIENTA SI INTERES IN EXPLORAREA CONCEPTELOR, PRACTICILOR SI
FENOMENELOR LEGATE DE STIINTA

!

STREAM:

,R” este pentru Citire (READ) sau alfabetizare, promoveaza gandirea critica si
creativitatea.

Prin introducerea lecturii ca element de baza al descoperirii de noi cunostinte,
STREAM ofera o experienta de invatare completa.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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CEEA CE DEFERENTEAZA STUDIUL STEM DE STUDIUL STINTEI SI MATEMATICII
TRADITIONALE ESTE ABORDAREA DIFERITA.

SCOPUL ACESTEI ABORDARI ESTE DE A ARARA STUDENTILOR CUM METODEA
STIINTIFICA POATE FI APLICATA IN VIATA DE ZI CU ZI.

STEM LE PERMITE ELEVILOR SA TNVETE GANDIREA COMPUTATIONALA PRIN
CONCENTRUL PE APLICATII DIN LUMEA REALA TN PERSPECTIVA DE REZOLVARI DE
PROBLEME.

CITIREA ESTE INCLUSA TN DISCIPLINIILE DE PROTEJAT, EVOLUTIND ASTFEL DE LA STEM
SAU STEAM LA STREAM - CU ADAUGAREA R-ULUI PENTRU CITIRE.

IDEEA ESTE CA CITIREA ESTE INCA UN ELEMENT CARE DEZVOLTA UN SENS CRITIC
CARE CONTRIBUIE LA SUCCESUL FIECARUI ELEV. CITITUL SI SCRITUL SUNT BAZELE
COMUNICARII, ORICE DISCIPLINA S-AR PREDA.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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PROFESORUL

ROLUL PROFESORULUI ESTE DE A
MONITORIZA ACTIVITATILE SI A
SPRIJINI ELEVII.

PROFESORUL NU TRANSMITE LECTIA
DIRECT

O LECTIE TEORETICA SI FRONTALA
DAR CONDUCE

ELEVII PRIN GHIDAREA DE
ACTIVITATI EXPERIMENTALE

PROFESORUL NU CORECTEAZA
ERORIILE SI NU INTERVENE PE
PARCURSUL ACTIVITATILOR DE
LABORATOR DAR GHIDEAZA ELEVII
FARA A OFERI RASPUNSURILE.

Erasmus+

ELEVUL
e OBSERVA UN FENOMEN SI PUNE
INTREBARI

e FORMULEAZA O IPOTEZA Sl
O POSIBILA EXPLICATIE A
FENOMENULUI

e FACE UN EXPERIMENT PENTRU A
VEDE DACA IPOTEZA E CORECTA

e ANALIZEAZA REZULTATELE

e REPEA EXPERIMENTUL SI PRIN
CAl DIFERITE

e AJUNG LA O CONCLUZIE Sl
FORMULEAZA O LEGE

PUNCTE FORTE

e LIPSA FACILITATILOR ADECVATE

e INSTRUMENTATIA NU ESTE
INTOTDEAUNA ACCESIBILA SI, DACA
EXISTENTA, ESTE INVECHITA

e PROBLEME DE SIGURANTA

e ELEVUL TN PUS INTR-O SITUATIE
PERICULOASA

e MOTIVATIE MARE

e POSIBILITATEA DE
DECONTEXTUALIZARE A PREDARII IN
ALTE SPATII IN AFARA SCOLI

PROBLEME CRITICE
e LIPSA DE FACILITATI ADECVATE
. INSTRUMENTATIA NU

INTOTDEAUNA ACCESIBILA S,
EXISTENTA, DEVECHITA

ESTE
DACA

e PROBLEME DE SIGURANTA

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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CLASA INTOARSA
(FLIPPED CLASSROOM)

Clasa intoarsa

O noua abordare educationala

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 14
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Acasa, elevii verifica resursele didactice create de
profesor (lucrari, videoclipuri, imagini, audio).
Acest lucru permite elevilor sa invete cateva
notiuni despre noile subiecte chiar inainte de a
ajunge la clasa.

La clasa, profesorul nu explica frontal, ci
organizeaza activitati in perechi saugrupe
pentru a consolida, clarifica sau aplicain
mod activ ceea ce s-a invatat acasa.

TRADITIONAL FLiPPED
TEACHING TEACHING

2x2
=4

MATERIALS USED

— AT HOME
FronTaL LEssons E

WORKS AND STUDIES
AT HOME

GROUP ACTIVITIES
IN CLASS

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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APTITUDINI

INTERDISCIPLINARE

@ Aevalua

Aintelege @

A i e
apllca
Aanaliza
LJ

DD

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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El poate oferi mai mult
sprijin in sala de clasa;

— Profesor’

* El poate petrece timp in
clasa pentru activitati
practice in grup.

BENEFICII
Elevi * Ei pot avea mai mult
control asupra procesului
de invatare.
* Pregateste materialele
Profesor Bates

pentru utilizare acasa;
« i pune pe elevi sa
efectueze teme si
activitati legate de
cunostintele dobandite
acasa;
El coordoneaza
dezbaterile, evita
indoielile si incurajeaza

Clasa traditionala .

inversata

Acasa verifica resursele
didactice si le studiaza;

+ Tnclas3, isi fac temele
impreuna cu colegii de
clasa, sub supravegherea
profesorului.

—Elevi

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 17
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Inquery Flipped

Classroom

— Elevi

p— PrOfesor * Pregateste materialele

pentru utilizare acasa:
cum ar fi un videoclip cu
un fenomen deosebit;
El faciliteaza discutia,
ofera feedback, clarifica
concepte.

Ei dezbat problemele sub
indrumarea si moderarea
profesorului pentru a
explica fenomenele.

Continuturi create

de elevi

__Profesor”’

— Elevi

Pregateste materialele
pentru utilizare acasa;

Tmparte elevii in grupe in

clasa;

El faciliteaza munca,
ofera de gandit, rezolva
situatiile de impas;

El poate folosi
materialele folosite
pentru alte sesiuni
inversate

Acestia pot crea
continuturi didactice,
precum videoclipuri,
postere, podcasturi,
conform instructiunilor
profesorului.

Setul de instrumente SciCon

Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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TEAL

Tnvatare activa imbunatatita de tehnologie

(Technology-Enhanced Active Learning

- combina lectia frontald, simularile si activitatile de laborator cu
tehnologiile;

- proiecteaza spatii cu caracteristici specifice, mobilier modular
ce poate fi reconfigurat dupa necesitate;

BENEFICII - creaza interconexiune intre diferite tehnologii si instrumente;

- stimuleaza evaluarea inter pares, cercetarea in retea,
dezbaterea pe probleme si reelaborarea lor printr-o sinteza

comuna in retea.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 19
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p— Tncurajeazé *Experimentarea practica in grupuri
mici (3 sau 5 elevi)
*Discutii;
*Rezolvarea problemelor, cercetare
activa, colaborare (flux de lucru) si
invatare peer-to-peer

— Propu ne *Exercitii care vizeaza dezvoltarea
unuia sau mai multor produse
pentru a fi impartasite cu grupul de
la clasa (videoclipuri, podcasturi,
postere, ppt).

- Evalueaza *Cu un program explicit programat la
inceputul activitatii

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 20
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— Sunt *Desprinderea de receptia pasivd a

facilitate notiunilor;
*Dezvoltarea abilitatilor de comunicare

intr-un context colaborativ;
*Consolidarea de noi modele de
cercetare;
*Costructia colaborativa a unui proces
de invatare intre egali;
*Aprofundarea abilitatilor expresive si

critice;

Sunt * Prin interventia si evaluarea
suportate profesorului

SETAREA CLASEI

SALA DE CLASA ESTE AMENAJATA
ARHITECTURAL PE BAZA:

- CUM SE INTENTIONEAZA PERMISIUNILE ELEVILOR
SA INTERACTIONEZE UNUL CU ALTUL SI CU PROFESORUL;

- CE MODEL PEDAGOGIC TREBUIE URMAT;

-ELEVII LUCREAZA TN GRUPE DE 3 SAU 5 PERSOANE;

-NUMARUL IMPAR DE STUDENTI DIN FIECARE GRUP FACILITAEAZA
DEZVOLTAREA UNUI ACORD INTRE PARTILE IMPLICATE;

-PROFESORUL ARE POZITIE CENTRALA, DAR SE MISCA LIBER

- SA MONITORIZEZE DINAMICA INTERNA A GRUPURILOR SI SA RASPUNSA
LA PROBLEME SI REACTIE.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 21
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Etapele metodei educationale

Activare

Productie

Verificare

Reelaborare
Profesorul clarifica si

Rezumat

Profesorul rezuma

Discutie

Rezolva reg

APTITUDINI
INTERDISCIPLINARE

Competente Ingrup
bune de exprimare

si de comunicative

Cercetarea
proiectului O

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 22
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IBL: INVATARE BAZATA PE ANCHETA (INQUIRY BASED
LEARNING)

ESTE INVATARE PE BAZA DE ANCHETA, METODA A FIECARUI CERCETATOR STIINTIFIC!

ELEVII POT INVESTIGA DIFERITE PROBLEME, DEPINZAND DACA ACESTE PROBLEME SUNT TOTAL SAU
PARTIAL NECUNOSCUTE SAU CUNOSCUTE DE EI.

—— SUBIECTUL INVESTIGATIEI A FOST DEJA EXPLORAT iN
A TOATE CARACTERISTICILE ACESTUIA

CONSULTARE INVESTIGAREA UNEI PROBLEME PARTIAL CUNOSCUTA DE
STRUCTURATA STUDENTI, PROFESORUL SUGERE O PROCEDURA PENTRU
A AJUNGE LA CONCLUZII CORECTE

ELEVII ALEGE ATAT PROBLEMA, S| METODA DE
INVESTIGARE

ANCHETA DESCHISA

INTRODUCERE SONDAJ PRIVIND O PROBLEMA COMPLET NOUA
DIRUATA PENTRU ELEVI, PROFESORUL NU SUGEREAZA
PROCEDURA CI INDEFORMA ROLUL DF

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 23
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ATNTREBA

UN MODEL CARE SE PRETEAZA PENTRU IBL SI ESTE APLICABIL iN CLASA RASTURNATA
ESTE CICUL DE INVATARE 5E.

CEI 5E REPREZINTA FAZELE IN CARE ESTE DEZVOLTAT SONDAJUL.

IBSE: INVATAREA STIINTEI BAZATA PE ANCHETA

Comisia Europeana a promovat, de asemenea, metodologia de predare bazata pe
ancheta pentru predarea si invatarea stiintei.

Acesta este IBSE: invatare stiintifica bazata pe ancheta.
Urmand aceasta metodologie de predare, elevii se comporta ca niste cercetatori:

fac presupuneri, le verifica, invata din greselile lor si construiesc o baza solida de
cunoastere.

Sunt metode de predare care necesita mai mult timp decat cele clasice ale lectiei
frontale darcare avea clare rezultate superioare in educatia si formarea elevilor
nostri.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 24
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IBSE: INVATAREA STIINTEI BAZATA PE

ANCHETA

UN MODEL CARE SE PRETEAZA N IBL SI ESTE APLICABIL IN CLASA
RASTURNATA ESTE CICUL DE INVATARE DE 5E.

CEI 5E REPREZINTA FAZELE IN CARE ESTE DEZVOLTATA ANCHETA

Faza de ,,angajare”
(ENGAGE)

Faza de
»explorare”.

ESTE PRIMA FAZA, CARE SE DESFASOARA TN CLASA S|
PROFESORUL STIMULAZA ELEVII.

CUM ANUME...? INTRODUCETI-I TEMA LA CARE VOR
LUCRA, INCERCATI SA-I INTRIGAT! SI SA REVEDETI
CUNOSTINTELE ANTERIOARE LEGATE DE TEMA. ELEVII
SUNT ASTEPTATI SA PUNA INTREBARI SI SA S| EXPRIME
OPINIILE LOR CU PRIVIRE LA SUBIECTELE PE CARE
URMEAZA SA LE DISCUTE.

ESTE A DOUA FAZA, SI ACEEA DE EXPLORARE: SE POATE
DESFASURA N CLASA, TN LABORATOR, IN EXTERIOR,
INDIVIDUAL SAU 1IN GRUPE. ELEVII EXPLOREAZA
SUBIECTUL LUCRARII CU EXPERIENTE CAT POSIBIL DE
CONCRETE, CULEG DATE, iSI NOTEAZA OBSERVATIILE.
PROFESORUL ACTIONAZA CA SUPRAVEGHETOR Sl
INTERVINE NUMAI TN URGENTE.

Faza de , explicare”.

ESTE A TREIA FAZA CARE ARE ACASA DE obicei. ESTE
MOMENTUL PRIME!I INVERSIUNI A CLASEI FLIPPED, ACEA
ESTE CEA TN CARE ELEVUL INVESTIGA TEMA PE CARE A
EXPLORAT TN CLASA. ELEVII ACASA, IN GRUPE SAU
INDIVIDUAL REELABOREAZA DATELE CULEGATE IN FAZA
DE EXPLORAREA. CUM O FAC? PROFESORUL LE POATE
FURNIZA ORIENTARI CU ANUMITE SITE-URI DE VIZITATE
CARE TREBUIE S| GHIDA CERCETAREA LOR.

Setul de instrumente SciCon

Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169

Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Faza ,procesata”.

ESTE A PATRA FAZA: ARE IN CLASA, SAU IN LABORATOR,
INDIVIDUAL SAU IN GRUPURI, IN FUNTIE DE CUM A FOST
ABORDATA FAZA DE ,EXPLORARE”. AICI ELEVII DISCUTA
CE AU EXPLORAT ACASA, 1SI RE-ELABREAZA
CUNOSTINTELE, APROBAZA SUBIECTUL CU INFORMATIILE
CULESE DE COLEGII DE CLASA, PRODUC O LUCRARE
PENTRU PREZENTAREA CONCLUZIILOR SI COSTATARILOR
PROFESORULUI SI CLASEL.

Faza de , evaluare”.

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169

ESTE A CINCEA S| ULTIMA FAZA.

EVALUAREA SE FACE TN CLASA SI POATE FI O
AUTOEVALUAREA DE CATRE ELEVI SAU O DISCUTIE CU
COLEGIl DE CLASA SI PROFESORUL. PROFESORUL
TREBUIE SA PRODUCA O GRILA CARE A iL GHIDEZE PE
SINE SI PE COPIII SAI TN ACEST PROCES FOARTE DELICAT.

Proiectul Erasmus+ Science Connect
26
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EPISOADE DE INVATARE SITUATIONALE
(SITUATED LEARNING EPISODES)

Unitatea cu EPISODE DE INVATARE SITUATIONALA este impartit3 in 3 faze:

PREGATIRE, OPERATIVA SI RESTRUCTURARE, implementand inversarea lectiei
frontale traditionale.

In fiecare faza sunt identificate atat actiunile profesorului, cat si cele ale elevilor,
readucandu-i la o logica didactica specifica.

EPISODELE DE INVATARE SITUATTIONALA, bazate pe o proiectare atenta de catre
profesor (Planul de lectie), ofera elevilor experiente de invatare situatonala si
semnificativa, care duc la crearea de artefacte digitale, favorizand o insusire
personala a continuturilor.

PROFESOR: DIRECTOR TUTOR Sl FACILITATOR FATA DE
ELEVI; DESIGNER, PLANIFICATOR

ELEV: INVATARE ACTIVA IN FAZELE SL; ANGAJAT iN
CONSTRUIREA PROPRIILOR CUNOSTINTE ATAT IN FAZA
INDIVIDUALA (PREGATITOARE), CAT SI IN CEA
COOPERATIVA (OPERATIVA); TRAIESTE MOMENTE
CREATIVE DE CREATIE DIGITALA

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 27
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» SALA DE CLASA DINAMICA SI FLEXIBILA CU
ORGANIZARE PE GRUPE MICI

* PREZENTA DISPOZITIVELOR PERSONALE

« INVATAREA PRIN COOPERARE

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 28
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POVESTIREA DIGITALA
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PROFESORIl SI  ELEVII POT TRANSMITE SAU

EXEMPLIFICA CONTINUT PRIN NARATII S| METAFORE

POVESTIREA COMBINAND O TEHNOLOGIE BAZATA PE WEB CU

A IMAGINI STATICE SAU IN MISCARE, O VOCE OVER

DIGITALA (INREGISTRATA SAU SCRISA), O COLONA SONORA
(SUNETE / MUZICA S| PROIECTAREA ELECTRICA)

RESPECTA CONSTRUCTIA UNEI NARATIl VIZUALE
POVESTIREA URMAND REGULILE UNEI POVESTI BUNE PENTRU

A CONTINUT, FURNIZAND O COMUNICARE EFICIENTA
DIGITALA '

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 29
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CARACTERUL EXTREM DE TMBUCURATOR AL UNEI
ABORDARI NARATIVE;

OFERA UN ACCES MAI SIMPLU LA CONCEPTE
ABSTRACTE S| COMPLEXE, CARE AU FOLOSIT PE SCARA
LARGA MITURILE (POVESTIRILE) TN DIALOGURILE SALE,
PE CARE LE CUNOSTEA BINE;

CAPACITATEA PROPRIE A MECANISMULUI NARATIV,
SUSTINUT DE ELEMENTE MULTIMEDIA, DE A GENERA
PROCES HERMENEUTIC-INTERPRETATIV SI CORELATII
CONCEPTUALE SEMNIFICATIVE;

MEMORAREA POVESTII LA NIVEL COGNITIV

CARACTERUL EXTREM DE TMBUCURATOR AL UNEI
ABORDARI NARATIVE;

OFERA UN ACCES MAI SIMPLU LA CONCEPTE
ABSTRACTE S| COMPLEXE, CARE AU FOLOSIT PE SCARA
LARGA MITURILE (POVESTIRILE) TN DIALOGURILE SALE,
PE CARE LE CUNOSTEA BINE;

GRADUL DE IMPLICARE SI INTARIREA CONSECVENTA A
VARIABILELOR MOTIVATIONALE SI ANGAJAMENTUL PE
CARE NARATIUNEA iL OFERA;

CAPACITATEA DE A  TRANSMITE  MESAJE
SEMNIFICATIVE SI DE IMPACT, STRUCTURATE DUPA O
LOGICA A CAUZEI SI EFECTULUI;

O POVESTE GENEREAZA ALTE POVESTI, DUPA
MECANISMUL  INTERTEXTUALITATI, FAVORIZAND
SCHIMBUL  COLABORATIV  DE  CUNOSTINTE,
CONFRUNTAREA DIALOGICA, SPIRITUL CRITIC SI
CAUTAREA DE NOI INTERPRETARI SI PUNCTE DE
VEDERE ASUPRA UNEI PROBLEME SI/SAU TEME;

CAPACITATEA ABORDARII NARATIVE DE A PROMOVA
CUNOSTINTELE TN RETEA  (CUNOASTEREA
CONJUNCTIVA) SI CREATIVITATEA COMBINATORIE

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063

9
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POVESTIREA

DIGITALA

Setul de instrumente SciCon

Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169

“ Erasmus+

IMAGINEA DE MAI JOS ilustreaza
ELEMENTELE CARE FORMEAZA O ,ISTORIE DIGITALA” Sl
O FAC O ,POVESTIE BUNA”, SI ESTE UTILA PENTRU O
INTELEGERE ~ GENERALA A CARACTERISTICILOR
POVESTIRII

Povestea:
Scriere,
Alegeti sau -%t%wbeard«m
Scripting

creati continut
media: text,
audio, imagini,

Proiect:
Import,
Editati si

avnnrtati

Digital Story

Proiectul Erasmus+ Science Connect

CARE SUNT
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PROCESUL DE EVALUARE

PROCESUL DE EVALUARE ESTE IMPORTANT IN ACTIVITATILE DE
FORMARE PENTRU A EVALUA EFICACITATEA CURSULUI SI

PROCESUL DE IMBUNATATIREA INVATARII ELEVILOR

EVALUARE N PROIECTUL SCICON, VA PROPUNEM SA FOLOSITI UN PRE-
TEST INAINTE DE ACTIVITATILE DE INSTRUIRE CU ELEVII S
ACTIVITATEA DE DUPA CURS.

DE OBICEI, TREBUIE SA PROIECTAM DOUA TESTE EVALUATIVE
PENTRU A LE FOLOSI TN TIMP DIFERIT IN TIMPUL ACTIVITATILOR
DE FORMARE

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 32
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SUGESTII IN
TIMPUL

ACTIVITATII DE
EVALUARE

RECOMANDAT

EXPLICAREA SCURT A
PROIECTULUI

CITIREA INFORMATIILOR DE
CONFIDENTIALITATE

MOTIVAREA ELEVILOR SA
CONCURSA TOATE DOMENIILE
CHESTIONARULUI SINCER

SPRIJINEREA STUDIENTILOR SA
INTELEGE INTREBARILE, Sl
REFORMULAREA SAU
UTILIZAREA TERMENILOR MAI
SIMPLI SI MAI INTELIGIBILI

SETAREA TIMPULUI SUFICIENT
PENTRU COMPILARE

NERECOMANDAT

SUGGEREA RASPUNSURILOR
SAU INFLUENTAREA ALEGERII

INTRODUCEREA
CHESTIONARULUI CA TEST DE
COMPETENTA (AR PUTEA
INDUCE ANXIETATE DE
PERFORMANTA, COPIERE
ETC.)

CITIREA RASPUNSURILOR
ELEVILOR DETERINA
INCALCAREA ANONIMITATEA
ELEVULUI

Setul de instrumente SciCon

Proiectul Erasmus+ Science Connect

Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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INSTRUMENTE DE EVALUARE:

CHESTIONARUL

INSTRUMENTE DE
EVALUARE:

CHESTIONAR

CHESTIONARUL DE EVALUARE ESTE STRUCTURAT IN 4
DOMENI:

1. INTREBARI DESPRE SUBIECTELE/TEMELE CURSULUI
(FIECARE PROFESOR LUCREAZA TESTE SPECIFICE PENTRU
ELEVI)

2. INTREBARI DESPRE INSTRUMENTELE DIGITALE
UTILIZATE IN INTIMPUL PROIECTULUI

3. INTREBARI DESPRE COMPETENTELE
SOCIOEMOTIONALE

4. INTREBARI DESPRE COMPETENTELE SOFT IMPLICATE
TN ACTIVITATEA DE PREGATIRE: IN TIMPUL FIECARII
ACTIVITATI DE FORMARE

GRUPURI DE

LUCRU

PENTRU PROIECTE DEZVOLTATE IN GRUPE, FIECARE
PARTENER  PARTICIPA LA  ACTIVITATEA DE
BRAINSTORMING IN GRUP PENTRU A PROPUNE UN
TEST DE EVALUARE, CONECTAT LA ABILITATILE SOFT
INCLUSE IN DEMERSUL PEDAGOGIC.

Setul de instrumente SciCon

Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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FORMA CAIl
DIDACTICE

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169

<) TEMA LECTIE

NUMELE
SUBIECTULUI

JA OBIECTIVE DIDACTICE (definirea

®a obiectivelor didactice)

REZULTATE STEPTE (definirea

abilitatilor soft si socioemotionale
legate de cale)

MOMENT S| DATA
LIMITA

METODOLOGII (Descrierea
metodologiilor si activitatilor de
realizat in timpul cursului prin
intermediul acestora pentru a
preda tema lectiei si timpul

Proiectul Erasmus+ Science Connect
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PRINCIPII TEORETICE AL CLASEI INVERSATE (FLIPPED CLASSROOM) Sl
INVATAREA STIINTIFICA PE BAZA DE INVESTITARE

Clasa intoarsa

[a—

Alegeti tema;
Cautati si selectati materialul didactic de la clasa (video si text); Alternativ, profesorul poate
realiza lectii video pe temele de abordat;

3. Sa impartd materialul Intr-un numar de unitati didactice (subteme) cate intalniri au fost
planificate;

4. Incarcati materialul pe site sau intr-un dosar comun Google Drive;

5. Lansati tema in sala de clasa prin vizionarea unui videoclip introductiv;

6. Verificati In clasa intelegerea /argumentului/s (prin brainstorming, chestionare, construirea de
harti partajate etc.);

7. Impartiti clasa in perechi sau grupe mici fieciruia carora profesorul le va atribui o sarcini
autentica sau o activitate practicd/creativa,

8. Concomitent cu atribuirea sarcinii livrarea unei liste de verificare de autoevaluare care sa-i
indrume de la Inceput pe bdieti in desfasurarea activitatii atribuite;

9. Evaluarea profesorului si autoevaluarea de cétre copii.

CE FACE PROFESORUL

* Profesorul este un simplu facilitator

* Promoveaza un climat de ascultare, incredere i empatie

* Selecteaza si/sau pregaeste materiale didactice utile

* Impartaseste materiale si experiente cu alti profesori

CE FACE ELEVUL

* El este inima procesului sau de invatare

« Isi stabileste obiective in acord cu profesorul

« Isi dezvolta simtul responsabilititii

* Invata sa lucreze in grup

* Invata si te evalueze

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 36
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SETAREA CLASEI
* BYOD (adu-ti propriul dispozitiv)
» Amenajare insulard pentru grupuri de lucru

* Profesorul se alatura bancilor pentru a sprijini copiii si nu se aseaza in spatele scaunului

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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Educatie stiintifica bazata pe ancheta

IBSE, este acronimul pentru Educatie stiintificd bazatd pe ancheta(Inquiry-Based Science Education) sau
educatie stiintifica bazata pe investigatie. IBSE nu este o singura metoda pedagogica, ci mai degraba o abordare
a predarii si invatarii Stiintelor.

Metoda constad din mai multe faze (National Research Council, 2000):

1. A fi implicat in intrebari semnificative din punct de vedere stiintific (investigabile);

2. Colecteaza dovezi experimentale (directe si/sau indirecte) pentru a raspunde la intrebari;
3. Dezvoltarea si explicarea dovezilor;

4. Evaluarea explicatiilor pe baza teoriilor stiintifice cunoscute si prin compararea colegiala;

5. Comunicarea si argumentarea explicatiilor.

CE FACE PROFESORUL.:

1. Indruma elevii in construirea propriei Invatari prin organizarea de activitdti care stimuleaza interesul si
curiozitatea;

2. Face clasa sa lucreze in grupuri mici;

3. Observa si ascultd elevii in timp ce acestia interactioneaza;

4. Adreseaza Intrebari pentru a redirectiona investigatiile elevilor atunci cand este necesar;

5. Incurajeazi elevii si explice;

6. Foloseste experientele anterioare ale elevilor ca punct de plecare pentru a explica concepte noi.

CE FACE ELEVUL

1. Invata sa puna intrebari semnificative din punct de vedere stiintific;
2. Efectueaza experimente cu privire la tema data;
3. Elaboreaza posibile explicatii pe baza dovezilor colectate;

4. Evalueaza explicatiile adunate si in lumina alternativelor (prin comparatie intre colegi sau cunostinte
stiintifice cunoscute);

5. Prezinta si argumenteaza explicatiile.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 38
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Erasmus+

* Laborator de stiinta sau loc de desfasurare a experimentelor;

* Mese de lucru amenajate pentru a lucra in grupuri mici;

* Profesorul se plimba printre mesele de lucru.

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169

Proiectul Erasmus+ Science Connect
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INTREBARI DE EVALUARE DUPA EXPERIMENTAREA STEM

Acest instrument de evaluare ar trebui sa fie oferit tuturor elevilor la sfarsitul studiului STEM si consta din doua
domenii: primul se refera la evaluarea invatarii, al doilea se refera la gradul de satisfactie a elevilor fata de
experientd. Chestionarele vor fi completate anonim

In urma experientei de formare STEM, ce credeti ci v-ati imbunatitit sau ati invatat? /ca urmare a
experientei formative pe stem cat de mult esti de acord cu aceste afirmatii

Deloc Putin Suficient | Mult

Am inteles mai bine unele concepte sau teorii
din domeniul stiintific

Am Invatat sa fac experimente

Am 1nvatat sa filmez

Am 1nvatat cateva caracteristici de baza ale
software-ului

Am dezvoltat mai mult interes si curiozitate fata
de subiectele stiintifice

Am descoperit pasiunea pentru stiinta

Ma pot raporta mai bine cu profesorul

Mi-am imbunatatit capacitatea de exprimare in
fata colegilor de clasa

Lucrez mai mult in echipa in timpul lucrului in
grup

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 40
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Deloc

Putin

Suficient

Mult

Ma confrunt si discut de bunavoie cu tovarasii
mei

Pot conecta notiunile teoretice invatate la clasa
cu realitatea inconjuratoare

Pot intelege mai mult fenomenele reale, oferind
o explicatie stiintifica

Setul de instrumente SciCon
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169

Proiectul Erasmus+ Science Connect
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SATISFACTIA CLIENTULUI PRIVIND EXPERIMENTAREA STEM

Prezentarea caii de proba STEM a fost:

[ extrem de eficienta
[] foarte eficienta
[ putin eficienta
[1 deloc eficienta

Succesiunea subiectelor abordate a fost:
[] consecventa
[ inconsecventa

Timpul dedicat fiecirei teme a fost:

[l consecventa
[l inconsecventa

Cum evaluezi durata totala a activititii in raport cu subiectele abordate:

[] insuficient
[ suficient

Continutul traseului a indeplinit asteptarile sale:

[] deloc

[ putin

[] suficient
[] foarte mult

Care este evaluarea dumneavoastra generala a sililor de clasi in care s-au desfisurat lectiile
acestui curs:
(acustica, vizibilitate, logistica etc.):

[] extrem de potrivite
[ foarte potrivite

[] prost adaptate

[] nepotrivitd

Crezi ca prezenta profesorilor (sau a tutorelui clasei) a fost:
[] extrem de utild

[ foarte utila

[J putin utila

[ deloc folositoare

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 42
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Sunteti multumit de munca depusa de profesori (tutor de clasd):
() da
U nu
daca nu, pentru ca:

Cum evalueia calitatea materialului didactic utilizat in timpul cursului:

[ extrem de satisfacatoare
[] foarte satisfacator

[] nesatisfacator

[1 deloc satisfacatoare

A folosit platforma de curs:
[J da
[ nu

dacd nu, deoarece (sectiunea III):

Ce parere aveti despre platforma realizata pentru acest curs:

[] extrem de satisfacatoare
[] foarte satisfacator

[] nesatisfacator

[1 deloc satisfacatoare

Ce parere aveti despre accesibilitatea interfetei platformei dedicate acestui curs:
[ excelenta

[ buna
[1 suficient de buna
[l insuficienta

Al gasit argumentele prezentate in aceasta cale:

[] extrem de interesante
[] foarte interesante

[] nu este interesante

[1 deloc interesante

Drumul a dat nastere la noi nevoi educationale:

[l nu

[l da

Daca da, ce?

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169
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Evaluarea generala a cursului este (organizare, predare, satisfacerea nevoilor de formare etc.)

(dela0la4):

1. Sugestii si indicatii pe care intentionati sa le formulati pentru organizarea altor cursuri
(max 2 raspunsuri):

2. modificari ale programelor rutelor O
o mai mare diferentiere a temelor abordate O

o0 analiza mai aprofundati a problemelor abordate O
mai mult spatiu pentru burghie O

altele (va rugam sa specificati)

INFORMATII SOCIOANAGRAFICE

SEX
O MASCULIN

O feminin

TIP DE SCOALA:

[1 scoala primara

[ gimnaziu de clasa |

[1 liceu, liceu

[] liceu, facultate tehnica

Saladeclasa: ...ttt
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Scenarii de invatare

Scenariile de Tnvatare sunt realizate pe platforma Learning Designer, https://www.ucl.ac.uk/learning-

designer/ .

Noi am selectat Learning Designer datorita caracterului sau versatil, adaptabilitatii la scenarii de invatare care
nu se limiteaza la o unitate de invatare sau la sala de clasa/ laborator. Aplicarea acestor scenarii imbina munca
individuala a elevului cu munca pe grupe sau cu clasa intreaga, pregatind elevul din pentru un studiu post-
scoala, in lumea reala. Coroborand statisticile furnizate automat cu rezultatele unor chestionare de satisfactie
ale elevilor, se pot face calibrari relativ rapide ale activitatii planificate.

Profesorii au oportunitatea de a-si transfera scenariile de invatare de la o tema la alta, cu modificarile necesare,
preluand ceea ce este util (salveaza timpul de proiectare).

Scenariile, o data facute publice, pot fi supuse analizei expertilor, pentru a fi curatate.

Profesorul poate sa isi construiasca un portofoliu propriu, care sa reprezinte si o resursa de linkuri online
pentru diferite etape educationale.

Principalul argument pentru utilizarea acestor scenarii il reprezinta posibilitatea aplicarii in contexte diferite,
cu respectarea sugestiilor oferite in reperele teoretice ale invatarii STEM si STEAM.

Din totalitatea scenariilor de invatare, noi am inclus in prezentul Toolkit doar pe cele mai reprezentative, in
opinia partenerilor, din punctul de vedere al tematicii abordate.
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Scenariu de Tnvatare pentru: Miscarea proiectilului

Context
Tema: cinematica, dinamica

Timp total de invatare:
Timp de invatare proiectat: 3 ore si 30 de minute
Dimensiunea clasei: 10

Descriere: Activitatea de invatare este propusa ca activitate complexa. Este conceputa pentru ca un grup de
elevi, sa utilizeze metode moderne, altele decat cele care sunt utilizate in mod traditional in salile de clasa sau
laboratoarele de fizica scolare. Elevii vor efectua o comparatie intre o analiza video a unui model practic si o
simulare interactiva a miscarii unui proiectil. Ei vor invata cum sa foloseasca o analiza video a miscarii folosind
Tracker, pentru inregistrarea video.

Mod de livrare: mixt

Obiective
Elevii vor descoperi legile de miscare pentru o miscare a proiectilului, pe baza propriului model practic, digital
si a studiilor teoretice.

Rezultate
Aflati/descoperiti (Cunoastere): Legile miscarii

Identificati cauzele (intelegerii): Schimbarea starii de miscare
Investigati (Aplicatie): Tncercati sa gasiti solutii pentru activitati practice

Reflectati (evaluare): Ati descoperit ceva util pentru activitatea dvs. in afara scolii?

Activitati de predare-invatare

Introducere in Tracker
Cititi Vizionati 5 minute 25 de studenti  Profesor prezent Pe net
Ascultati

Elevii vor viziona videoclipul atasat pentru o scurta introducere la Tracker, un instrument gratuit de analiza si
modelare bazat pe video. care 1i poate ajuta sa investigheze legile fizice

Resurse /linkuri
@Introducere in Tracker

Discuta 10 minute 10 elevi Profesorul nu este Pe net
prezent

Elevii vor discuta despre posibilitatile oferite de Tracker si vor identifica avantajele si limitarile utilizarii
acestui software in clasa si in afara orelor de curs, pentru studiul fenomenelor fizice

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Practica 30 minute 1elev Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Dupa instalarea Tracker pe propriile laptopuri, din linkul oferit de profesor, elevii vor exersa intelegerea
instrumentelor specifice ale software-ului, pe baza videoclipurilor atasate.

Resurse / linkuri
@Instalarea Trackerului

@Pornire rapida a Trackerului

@Notiuni introductive cu Tracker

Produce 25 de minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

n perechi, elevii vor efectua o analizd video a uneia dintre miscérile gasite pe link-ul oferit de profesor.

Resurse / Linkuri

@Exemple de videoclipuri cu mecanica

Creati un model practic

Investigatie 20 de minute Toti elevii Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Acasa sau in clasa, elevii cauta modele pe internet. Ei vor incepe cu linkul dat de profesorii lor

Resurse /linkuri
@ https://www.youtube.com/watch?v=WpLFC SOpXs

Colabora 10 minute 3 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

n grupuri, elevii vor decide asupra modelului pe care il vor folosi. Ei vor face o listd cu furnizorii necesari si isi
vor proiecta modelul.

Practica 20 de minute 3 Elevi Profesor prezent Pe net

Folosind materialele lor, in grupuri, ei vor incerca sa realizeze cel mai bun model pentru o catapultaUn elev
din echipa va Tnregistra procesul si catapulta Tn miscare. Miscarea proiectilului va fi inregistrata de mai multe
ori, din unghiuri diferite si cu proiectile diferite.
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Produce 20 de minute 3 Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatd (nu
online)

n grupuri, elevii vor incerca s3 gdseascd cea mai bund inregistrare pentru miscarea lor. Videoclipul va fi tiiat
pentru durata pe care vor decide sa o studieze

A analiza
Colabora 20 de minute 3 Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatad (nu
online)

Pe grupe, elevii vor incarca filmul creat si vor stabili parametrul care va fi utilizat

Practica 30 minute 3 Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatd (nu
online)

n grupuri, elevii vor incepe sa studieze traiectoria folosind instrumentul de calibrare, coordonatele si
traseele. Ei vor studia diagramele pentru diferite coordonate.

Discutie 20 de minute 3 Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatd (nu
online)

Folosind inregistrarile traseelor lor si ale diferitelor parcele, ei vor cauta raspunsuri la intrebarea ,De ce x(t)
nu este acelasi cu y(t)?” A doua intrebare y(x) cu ce seamana?”.

Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvitand prin minute %
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Achizitie (Cititi, Vizionati,
Ascultati)

Ancheta

Discutie

Practica

Colaborare

Productie

Setul de instrumente SciCon

20

30

80

30

45
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minute %
I Toata clasa 10 5
I grup 145 78

Individual 30 16

minute %

I Fata in fata (nu online) 175 83
Pe net 35 17
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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minute
I Profesor prezent 110
Profesorul nu este prezent 100
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Scenariu de Tnvatare pentru: Introducere in Scratch

Context
Subiect: Programarea blocurilor

Timp total de invatare: 3 ore

Timp de invatare proiectat: 2 ore si 56 de minute

Dimensiunea clasei: 30

Descriere: Aceasta este o activitate pentru prima abordare a codificarii.

Mod de livrare: mixt

Obiective
Pentru a face cunostinta cu un instrument care permite programarea cu blocuri.

fnvatare cum s& lucrati cu instrumentul prin depanarea proiectelor simple.

Sa puteti face un proiect mic bazat pe programarea prin blocuri de cod

Rezultate
Cunostinte: Pentru a invata cum sa faci proiecte simple de codare

Aplicatie: Sa-si faca propriul proiect

intelegerea: intelegeti, intr-un mod simplu, ce este gandirea computational

Activitati de predare-invatare

Introducere
Cititi Vizionati 6 minute 2 Elevi Profesorul nu este Fatd in
Ascultati prezent fatd (nu

online)
Elevii vad videoclipul care explica importanta codariihttps://www.youtube.com/watch?v=nKlu9yen5nc

Resurse / Linkuri

@De ce sd inveti sa programezi?

Practica 30 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

n perechi, elevii fac exercitiile Hour of
Codehttp://learn.code.org/hoc/1http://learn.code.org/s/1/level/47http://learn.code.org/s/
1/level/24http://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1Ultimul este special pentru fete

Resurse / Linkuri
@Ora de cod
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Depanare
Cititi Vizionati 5 minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
Ascultati fatd (nu

online)

Profesorul explica ce fel de program este Scratch si filosofia din spatele acestuia: gratuit, partajare de
proiecte si remixare. Elevii merg la scratch online si si creeaza singur conturile.

Investiga 30 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Elevii merg la scratch online si isi creeaza singur conturile. Ei deschid
studioulhttp://scratch.mit.edu/studios/237914/si incep sa depaneze proiectele din studio.

Resurse / Linkuri
@Activitéti de depanare

Discuta 15 minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Dupa activitatea de depanare, fiecare grup isi impartaseste rezultatele. Deoarece uneori poate exista mai
mult decat o modalitate de depanare, poate exista o discutie despre cea mai buna modalitate de a depana

Cititi Vizionati Elevi Profesor prezent Fatd in

Ascultati fatd (nu
online)

Crea

Cititi Vizionati 5 minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in

Ascultati fatéd (nu
online)

n aceasta faza, elevii trebuie s& fie deja capabili si-si creeze propriul proiect. Profesorul oferd elevilor un
proiect: de exemplu, creati o felicitare de Craciun

Profesorul ofera cateva orientdri asupra caracteristicilor pe care trebuie sa le aiba cardul: Trebuie sa fie
dinamic, cu mai mult decat o scena si mai mult decat un actor, fraze de salut si sunet.

Practica 30 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Elevii isi creeaza cartile in perechi

Distribuie si discuta

Cititi Vizionati 15 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
Ascultati fatad (nu
online)

Elevii se urmaresc pe platforma Scratch si pot vedea ce a facut fiecare grup

Colabora 20 de minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Fiecare grup poate remixa ceea ce au facut celelalte grupuri pentru a se imbunatati.

Discuta 20 de minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Dupa activitatea de remix, profesorul arata clasei rezultatele. Acele grupuri care au remixat cartea celuilalt
explica felul in care au facut-o.

Note
Cateva proiecte neterminate ale elevilor mei: http://scratch.mit.edu/studios/266360/

Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvatand prin minute %
Achizitie (Cititi, Vizionati, 31 18
Ascultati)
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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I Ancheta 30

I Discutie 35

I Practica 30
Colaborare 20
Productie 30

minute

I Toata clasa 45

I grup 131
Individual 0
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minute
I Fata in fata (nu online) 176
Pe net 0
minute
I Profesor prezent 170
Profesorul nu este prezent 6
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Scenariu de Tnvatare pentru: Introducere in Algodoo

Context
Subiect: Programarea blocurilor

Timp total de invatare: 3 ore

Timp de invatare proiectat: 3 ore si 27 de minute

Dimensiunea clasei: 30

Descriere: Aceasta este o activitate de abordare pentru prima data pentru laboratoarele virtuale Algodoo.

Mod de livrare: amestecat

Obiective
Pentru a face cunostinta cu un software care permite crearea de modele 2D interactive invitarea cum s& lucrati
cu software-ul pentru a crea, modifica si exploata un model 2D pentru un dispozitiv real

Rezultate
Cunostinte: Pentru a invata cum sa faci modele 2D simple si sa creezi un model pentru un mecanism simplu

Aplicatie: Pentru a face propriul proiect

intelegerea: intelegeti, intr-un mod simplu, ce este 2d models si studiul lor

Activitati de predare-invatare

Introducere

Cititi Vizionati 6 minute 2 Elevi Profesorul nu este Fatd in

Ascultati prezent fatd (nu
online)

Elevii vad videoclipul care explica ce este Algodoo si cum il pot utiliza

https://www.youtube.com/watch?v=rk4JMIKRXOc

Resurse /linkuri

@De ce sa inveti Algodoo?

Discuta 1 minut 4 Elevi Profesorul nu este Pe net

prezent

Dupa vizionarea videoclipului, elevii vor discuta despre cum poate fi utilizat Algodoo. Ei vor face o lista cu
propunerile lor care vor fi trimise intregii clase

Practicd 30 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

n perechi si folosind tutorialul video atasat, elevii vor exersa cunoasterea instrumentelor cu care lucreazi
Algodoo
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Resurse / Linkuri

@Bazele Algodoo

Depanare
Cititi Vizionati 5 minute 20 de studenti  Profesor prezent Fatd in
Ascultati fatd (nu

online)

Profesorul explica ce fel de program este Algodoo si filozofia din spatele lui: gratuit, partajarea proiectelor si
remixare.la http://www.algodoo.com/ si creati un singur cont.

Investiga 30 minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Elevii merg la http://www.algodoo.com/download/ , descarca software-ul si il instaleaza pe dispozitivele lor.
Ei deschid software-ul si incearca sa vada cum functioneaza http://scratch.mit.edu/studios/237914/ siincep
pentru a depana proiectele din studio.

Resurse / Linkuri

@ Exemple

Discuta 15 minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Dupa activitatea de depanare, fiecare grup isi impartaseste rezultatele. Deoarece uneori poate exista mai
mult decat o modalitate de depanare, poate exista o discutie despre cea mai buna modalitate de a depana

Practica 30 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Folosind exemplele, elevii vor crea un model interactiv simplu in actiune

Crea
Cititi Vizionati 5 minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
Ascultati fatd (nu

online)

n aceastd etap3, elevii ar trebui s& fie deja capabili s3-si creeze propriul proiect. Profesorul le oferd elevilor un
proiect: de exemplu, creati o catapulta. Profesorul ofera cateva indrumari cu privire la caracteristicile
modelului: Trebuie sa fie dinamic, realizat din diferite materiale, folosind arcuri si parghii.
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Practica 30 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Elevii Isi creeaza catapulta in perechi

Distribuie si discuta

Cititi Vizionati 15 minute 2 Elevi Profesor prezent Fatd in
Ascultati fatd (nu
online)

Elevii impartasesc modelele create si le compara ca simplitate si performanta

Colabora 20 de minute 2 Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatd (nu
online)

Fiecare grup poate remixa ceea ce au facut celelalte grupuri pentru a se imbunatati.

Discuta 20 de minute 30 de studenti  Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Dupa activitatea de remix, profesorul arata clasei rezultatele.

Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvatand prin minute %
Achizitie (Cititi, Vizionati, 31 15
Ascultati)
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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I Ancheta 30 14
I Discutie 36 17
I Practica 60 29
Colaborare 20 10
Productie 30 14

minute %
I Toata clasa 70 34
I grup 137 66

Individual 0 0
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minute
I Fata in fata (nu online) 206
Pe net 1
minute
I Profesor prezent 180
Profesorul nu este prezent 27
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Design de Tnvatare pentru: Ozosisteme, Miscari in corpul uman

Context

Tema: Sistemul digestiv si circulator Timp
total de invatare: 4 ore si 30 de minute
Timp de invatare proiectat: 4 ore si 30 de
minute Marimea clasei: 28

Descriere: Clasa a 9-a D, este oarecum eterogena, este o clasa CLIL in care sunt incluse un
elev dislexic si 3 elevi cu ascendenta straina (1 chineza si 2 romani).
Elevii, baieti si fete, au 14-15 ani. Scenariul propus se doreste a fi stimulant si inovator,
favorizand creativitatea elevilor si dezvoltarea abilitatilor digitale si a muncii in echipa, in timp
ce se dobandeste invatarea miscarilor asociate cu functionarea sistemului digestiv si circulator
uman folosind Ozobot la disciplina Stiinte ale Naturii.
Mod de livrare: amestecat

Obiective
Studiul miscarilor asociate cu functionarea sistemului digestiv si circulator uman folosind
Ozobot la disciplina Stiinte ale Naturii

Rezultate

Cunostinte: Elevii recunosc cunostintele invatate despre digestia mecanica si chimica si
despre circulatia sangelui.

Intelegerea: Are o mare important3 in simularea si intelegerea miscarilor corpului uman,
deoarece exista mai multe fenomene care nu pot fi recreate in laborator.

Aplicatie: Programarea Ozobot pentru a demonstra miscarile corpului uman.

Aplicatie: studentii produc modele care simuleaza calea alimentelor si circulatia sangelui in
corpul uman

Evaluare: Evaluare de la egal |a egal. Elevii evalueaza munca colegului lor.

Activitati de predare-invatare

Partea | - Prezentarea Ozobot si OzoBlockly, un limbaj de programare vizual folosit pentru a codifica
Ozobots Evo si Bit

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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CititUrmdreste Ascultd 15 minute 28 Elevi Profesor prezent Fatad in fata
(nu este online)

Profesorul explica modul in care elevii pot programa Ozobot cu OzoBlockly.

Resurse legate

= Fisier: ozoblockly-getting-started.pdf

Colaboreazd 30 minute 4 Elev Profesor prezent Fatd in fatd
(nu este online)

Elevii invata cum sa foloseasca Ozobot. Elevii incep sa codifice Ozobot cu coduri de culoare.

Resurse legate
= Fisier: ozobot-color-codes-pocket-guide.pdf

@ https://www.youtube.com/watch?v=m5d4iXGblGs

Practica  45minute 1 Student Profesor prezent Fatd in fata
(nu este online)

Elevii fac cateva activitati simple de provocare de programare.

Resurse legate

= Dosar: desafios (1 para cada participante).pdf

Partea a ll-a - Miscarea alimentelor de-a lungul tractului digestiv

CititUrmdreste Ascultd 1 5minute 28 Studenti Profesorul nu este prezent Online

Elevii revizuiesc cunostintele despre morfologia si fiziologia sistemului digestiv.

Colaboreazd 15minute 4 Elevi Profesor prezent Fatd in fatd
(nu este online)

Sarcina pe care trebuie sa o indeplineasca in grup este urmatoarea: sa faca o schita a tubului
digestiv, evidentiind gura, esofagul, stomacul si intestinul subtire si gros; programati ozobotul,
folosind coduri de culoare, pentru a demonstra traseul alimentelor de-a lungul tubului digestiv
si, daca este cazul, transformarile care au avut loc in gura, esofag, intestin subtire si intestin
gros.

Discutati 15 minute 28 Elevi Profesor prezent Fatd in fatd

(nu este online)
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Elevii fac brainstorming despre o tema de biologie pentru scenariul lor de invatare.

Produce 45 minute 28 Elevi Profesor prezent Fatd in fata
(nu este online)

Elevii definesc o cale finala a hranei de-a lungul tractului digestiv cu ozobot in clasa.
Partea a lll-a - Miscarea sangelui in timpul circulatiei sistemice si pulmonare.

CititUrmdreste Ascultd 15 minute 28 Studenti Profesorul nu
este prezent Online

Elevii revizuiesc cunostintele despre morfologia si fiziologia sistemului circulator.

Colaboreazd 15minute 4 Elevi Profesor prezent Fatd in fatd
(nu este online)

Sarcina pe care trebuie sa o indeplineasca in grup este urmatoarea: realizarea unei schite a
circulatiei pulmonare si sistemice; programati ozobotul, folosind coduri de culoare, pentru a
demonstra calea sangelui arterial si a sangelui venos, relationandu-I cu fenomenele de
hematoza tisulara si hematoza pulmonara.

Discutati 15 minute 28 Elevi Profesor prezent Fatd in fata
(nu este online)

Elevii fac brainstorming despre o tema de biologie pentru scenariul lor de invatare.

Produce 45 minute 28 Elevi Profesor prezent Fatd in fata
(nu este online)

Elevii creeaza un traseu final al fluxului sanguin in circulatia pulmonara si sistemica cu ozobot
in clasa.
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Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvatand prin minute %
Achizitie (Cititi, Vizionati, 45 17
Ascultati)

Ancheta 0 0

I Discutie 30 11

Practica 45 17
Colaborare 60 22
Productie a0 33

minute %

I Toata clasa 165 61

I grup 60 22

Individual 45 17
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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minute %
I Fata in fata (nu online) 240 89

Pe net 30 11

minute %

I Profesor prezent 240 89
Profesorul nu este prezent 30 11
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Scenariu de Tnvatare pentru: Forta motrice a magnetilor
Context

Subiect: MAGNETI

Timp total de invatare: 40 de minute

Timp de invatare proiectat: 40 de minute

Dimensiunea clasei: 15

Descriere: Polii (Nord) si (Sud) sunt localizati in interiorul obiectelor magnetice. Polii din interiorul
corpului sunt in grupuri neregulate la nivel molecular fhainte ca corpul sa fie magnetizat. Cand un
obiect devine magnetic, multe dintre aceste grupuri din corp se misca in aceeasi directie,
contribuind la campul magnetic total al corpului. Astfel, se obtine un singur cdmp magnetic si o
polaritate magnetica completa.

Prin actiunea unei forte magnetice, substantele atrase se numesc paramagnetice, in timp ce
substantele respinse se numesc diamagnetice, desi ele insele nu sunt magnetice. Exemple de
substante paramagnetice sunt aluminiul, bariul si oxigenul, iar substantele diamagnetice sunt
mercurul, aurul, bismutul, siliciul si substantele similare.

Mod de livrare: in clasa

Obiective

Magnetii constau din negativ si pozitiv. Polii opusi se atrag unul pe altul. Aceeasi poli se resping
reciproc, Folosind polaritatea opusa, masina se va misca atata timp cat exista forta magnetica.
Magnetii cu poli opusi vor propulsa masina inainte? Da, pentru ca masina devine magnatizata

Rezultate

Activitati de predare-invatare

Cititi Vizionati 10 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
Ascultati fatd (nu
online)

Acum vrem sa va impartasim un exemplu despre cum sunt folositi magnetii in transport Peste tot.
ntr-un oras care se numeste Kirklareli existd un drum cu acest tip de amenajare. Acesta este
modul in care magnetii pot fi folositi Tn locul combustibililor fosili pentru a crea forta de miscare.
Acum putem urmari videoclipul.

Resurse / Linkuri
& DRUM MAGNETEZ DIN KIRKLARELI

Discuta 10 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Magnetii cu poli opusi vor propulsa masina inainte

Practicd 15 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

n acest moment, am realizat un videoclip pentru a ardta miscarea masinii folosind magnetii care
creeaza forta de antrenare magnetica. Cu ajutorul unei rigle, am masurat si am marcat distanta
drumului de la punctul de plecare pana la punctul de sosire. Aceasta distanta masoara 138 cm.
Am asezat o masina pe platforma si am plasat polul negativ al magnetului in spatele masinii.
Folosind polul pozitiv al celuilalt magnet, va aduce masina de la polul negativ la cel pozitiv. Luam
videoclipul si 1l incarcam in programul de urmarire si obtinem analiza datelor.

Practicd 5 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Q.1: Magnetii au schimbat pozitia masinii?
A.1: Da. Se schimba din cauza fortei magnetice.
1.2: A avut frecarea un efect asupra vitezei masinii?

A.2:1n acest caz, frecarea nu a afectat viteza masinii.l n caz normal, frecarea va avea un efect
negativ efect

1.3: Se schimbd vreodata acceleratia masinii?

A.3: Nu. Forta masinii ramane aceeasi din cauza fortei motrice magnetice.

Reprezentari ale experientei de Tnvatare

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Tnvatand prin

Achizitie (Cititi, Vizionati,
Ascultati)

Ancheta
Discutie
Practica
Colaborare

Productie

I Toata clasa

grup

Individual

Setul de instrumente SciCon

minute

10

10

15

minute
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minute %
I Fata in fata (nu online) 40 100

Pe net 0 0

minute %

I Profesor prezent 40 100
Profesorul nu este prezent 0 0
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Scenariu de Tnvatare pentru: Smart Chicken Coop

Context
Subiect: Ozobot, Arduino, Tracker

Timp total de invatare:
Timp de invatare proiectat: 1 ora
Dimensiunea clasei: 15

Descriere: Smart Chicken Coop a fost un proiect special deoarece Arduino, Ozobot si programul
Tracker au fost folosite Tn acest plan. Arduino a fost folosit pentru usa Smart Feeder si Smart Door
a cosului de pui. Ozobot a fost imbracat ca un pui si folosit ca puiul care locuieste in Chicken Coop,
iar programul Tracker a fost folosit pentru a analiza fizica implicata in proiect, pe care
programarea vitezei codului de culori a Ozobot a ajutat sa furnizeze analiza si rezultatele.

Mod de livrare: amestecat

Obiective
programareTracker Arduino

Rezultate

Analiza: Luand un videoclip cu Ozobot si folosindu-I cu programul Tracker, rezultatele au fost
afisate. Cand procedura Ozobot a fost terminata, procedura Arduino si cutia au fost pornite. A fost
dat un manual de instructiuni Arduino pentru clasa. Deoarece a fost furnizat codul scris sau
programarea pentru Arduino, acest lucru a ajutat la prevenirea oricaror greseli. Datorita modului
in care a fost utilizata plasarea comenzii de viteza a codului de culoare, fiecare grup ar avea
rezultate diferite.

Activitati de predare-invatare

Cosul de pui inteligent

Discuta 15 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Elevii vor discuta despre cum poate fi creat un cos de pui inteligent. De exemplu, se va crea o
poveste facand un costum de pui pentru Ozobot si apoi se va face calea pentru rutina zilnica a lui
Ozochick. Aceasta rutina a constat in trezire, parasirea zonei cuibului, folosirea Smart Feeder-ului
cu ajutorul Arduino, iesirea in exteriorul Chicken Coop folosind Smart Door, apoi alergarea prin
zona pentru un timp de relaxare si, in final, revenirea la cuib. a merge la culcare.

Practicd 30 minute Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatd (nu
online)

Elevii se vor juca cu ozobot. Elevii isi vor inregistra spectacolele si isi vor incarca videoclipurile.
Fiecare echipa isi va prezenta munca.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Practicd 15 minute 15 studenti Profesorul nu este Pe net
prezent

Creati un videoclip din inregistrarile lor. Se va fnvata cum sa utilizati programarea Ozobot pentru a
crea rutina zilnica. Va fi creat sablonul Chicken Coop si vor fi folosite alte materiale pentru a
incepe realizarea componentelor proiectului. Codurile de culoare si cercul de calibrare vor fi
pregatite pentru comenzile de programare ale Ozobot. Aceste comenzi vor fi folosite pentru a
controla viteza lui Ozobot. Robotul va citi comanda de culoare si va indeplini sarcina specifica.
Programarea Arduino este a doua procedura a proiectului. Componentele Arduino vor fi necesare
pentru a controla Smart Feeder pentru Ozochick si Smart Door a Chicken Coop. Arduino va fi
construit in interiorul cutiei de proiect. in acelasi timp, se vor face si procedurile Arduino si
Ozobot. Procedura Ozobot va fi cea care va furniza informatiile necesare pentru a fi utilizate in
programul Tracker. Un sablon suplimentar Chicken Coop va fi creat pentru a fi folosit ca afisaj si
pentru a demonstra cum sa utilizati Ozobot pentru proiect

Note

A fost creata o poveste facand un costum de pui pentru Ozobot si apoi a fost facuta calea pentru
rutina zilnica a lui Ozochick. Aceasta rutina a constat in trezire, parasirea zonei cuibului, folosirea
Smart Feeder-ului cu ajutorul Arduino, iesirea in exteriorul Chicken Coop folosind Smart Door,
apoi alergarea prin zona pentru un timp de relaxare si, in final, revenirea la cuib. a merge la
culcare

Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvitand prin minute %
Achizitie (Cititi, Vizionati, 0 0
Ascultati)
Ancheta 0 0
Discutie 15 25
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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I Practica 30 50
Colaborare 0 0
Productie 15 25

minute %
I Toata clasa 15 100
I grup 0 0

Individual 0 0

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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minute
I Fata in fata (nu online) 45
Pe net 15
minute
I Profesor prezent 15
Profesorul nu este prezent 45

Setul de instrumente SciCon
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Scenariu de Tnvatare pentru: masina Arduino cu telecomanda

Context
Subiect: Arduino, Tracker

Timp total de invatare:
Timp de invatare proiectat: 1 ora
Dimensiunea clasei: 15

Descriere: Masina Arduino cu telecomanda este construita pentru a combina tehnologia Arduino
cu Stiinta. Pentru a construi masina au fost folosite o placa Arduino, motoare cu roti, o placa de
sofer pentru a ajuta la controlul rotilor motorului, cabluri, o banca de alimentare ca sursa de
alimentare, o telecomanda de mana si un cenzor IR. Materialele constau in mare parte din
componente electronice.

Mod de livrare: amestecat

Obiective
programareTracker Arduino

Rezultate

Analiza: Odata culese datele video, greutatea masinii si masurarea lungimii rampei de lemn au
fost introduse n programul Tracker. Aceste informatii sunt necesare pentru a putea efectua
masuratorile necesare pentru programul Tracker. Aceste fotografii arata rezultatele testului
folosind programul Tracker

Activitati de predare-invatare

Masina cu telecomanda Arduino

Discuta 15 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Studentul va discuta despre modul in care viteza masinii Arduino va fi afectata atunci cand rampa
este ridicata la o Tnaltime diferita.

Practicd 30 minute Elevi Profesorul nu este Fatd in
prezent fatd (nu
online)

Cand masina ruleaza pe orice inaltime de rampa, viteza masinii va incetini in orice unghi
datorita greutatii si frecarii sale din inclinare. Cand masina ruleaza fara nicio Tnaltime a
rampei, viteza masinii este constanta si nu exista nicio reducere a vitezei.

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Practica 15 minute 15 studenti Profesorul nu este Pe net
prezent

O rampa de lemn este folosita pentru a oferi un total de 3 pozitii de inclinare diferite. Prima pozitie
de testare se face cu rampa intr-o pozitie plana. Viteza masinii a ramas constanta in timpul acestui
test. Pentru a doua pozitie de testare se folosesc in total 4 caramizi, realizate cu spuma, pentru a
atinge o inaltime specifica. Pentru testul final, rampa este ridicata folosind un total de 8 caramizi
de spuma. Aceasta este inaltimea maxima pentru test.

Note

Odata adunate datele video, greutatea masinii si masurarea lungimii rampei de lemn sunt
introduse n programul Tracker. Aceste informatii sunt necesare pentru a putea efectua
masuratorile necesare pentru programul Tracker.

Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvatand prin minute %
Achizitie (Cititi, Vizionati, 0 0
Ascultati)
Ancheta 0 0
Discutie 15 25
Practica 30 50
Colaborare 0 0
Productie 15 25

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect

Nr de referinta. 2019-1-Ro01-KA201-063169 77



Erasmus+

minute %
I Toata clasa 15 100
I grup 0 0

Individual 0 0

minute %

I Fata in fata (nu online) 45 75
Pe net 15 25
Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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minute
I Profesor prezent 15
Profesorul nu este prezent 45
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Scenariu de invatare pentru: Ding Dong

Context
Subiect: Cum se instaleaza o sonerie cu un singur buton

Timp total de invatare: 40 de ore
Timp de invatare proiectat: 40 de minute
Dimensiunea clasei: 15

Descriere: Elevii cu varste cuprinse intre 12 si 16 ani lucreaza cu un grup de 5 pentru a instala o
sonerie electrica cu un singur buton folosind echipamentul (Siguranta-Transformator-Chime-
Button-Wiring-doorbell-wire)

Mod de livrare: amestecat

Obiective

o 01 Pentru a putea desena schema electrica

. 02 Pentru a afla cum sa instalati firele pe placa
o 03 Sa invete principiile electromagnetismului

O4 Pentru a putea urma pasii unui experiment de la inceput pana la sfarsit

Rezultate

Activitati de predare-invatare

Colabora 10 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatad (nu
online)

Tnvitati numele materialelor si cum si de ce le folosim pentru a instala o sonerie electrica.
Desenati schema electrica, apoi elevii deseneaza circuitele si schema conductelor

Practicd 15 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Dati instructiuni pentru a monta materialele pe placa si pentru a instala fire. Testati circuitul. Cei
care instaleaza acum soneria la usa 1i vor invata pe elevi dandu-i instructiuni celorlalti pentru a
finaliza sarcina. Elevii isi inregistreaza videoclipul pentru a-i invata pe altii, oferindu-le instructiuni
pentru a preda cum sa instaleze soneria

Practicd 15 minute Elevi Profesor prezent Fatd in
fatd (nu
online)

Setul de instrumente SciCon Proiectul Erasmus+ Science Connect
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Activitatea sa fie replicata intr-un mediu de Tnvatare mixt. Elevii isi vor filma propriile videoclipuri

in timp ce lucreaza la instalarea soneriei. Altii vor viziona videoclipul si vor urma instructiunile
pentru a realiza acelasi proiect. Activitatea poate fi replicata intr-un scenariu de invatare la
distanta prin vizionarea videoclipurilor create de elevi.

Reprezentari ale experientei de invatare

Tnvatand prin minute %
Achizitie (Cititi, Vizionati, 0 0
Ascultati)
Ancheta 0 0
Discutie 0 0
Practica 15 38
Colaborare 10 25
Productie 15 38
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minute
I Toata clasa 0
I grup 0
Individual 0
minute
I Fata in fata (nu online) 40
Pe net 0
minute
I Profesor prezent 40
Profesorul nu este prezent 0
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