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Tehnologia nu invata, profesorii faciliteaza invatarea elevilor.
Profesorii nu vor fi inlocuiti de tehnologie, dar profesorii care
nu folosesc tehnologia vor fi inlocuiti de profesori care o folosesc

L. INTRODUCERE

Acest ghid este conceput pentru a oferi instrumente, strategii si inspiratie profesorilor din scoli
n efortul lor de a crea planuri dinamice de lectii si proiecte de invatare, bazate pe abordarea STEAM,
care sa depdseasca granitele traditionale. Prin implementarea abordarii STEAM si utilizarea eficienta
a TIC, profesorii pot promova un mediu de invitare, care ii implicd pe elevi si le dezvolta
competentele necesare pentru provocarile secolului 21.

Profesorii au un rol esential in pregatirea Unoi generatii noi de cetateni, care au gandire critica
si creativa, pot solutiona probleme, pot propune si adopta decizii. Integrarea principiilor STEAM,
combinatd cu utilizarea strategicd a instrumentelor TIC, nu numai cd Tmbogateste experienta
educationald, dar incurajeaza dezvoltarea competentelor-cheie, motiveaza si stimuleaza elevii sa se
implice intr-un proces de studii profund.

Indiferent daca sunteti un profesor experimentat, care tinde sa-si actualizeze filosofia
pedagogica, sau un profesor debutant dornic sa exploreze metodologii inovatoare, acest ghid este
poarta Dvs. de acces catre o lume a planificarii creative si eficiente a lectiilor si a proiectelor. Fiti
parte a comunitdtii profesorilor adepti ai Clasei Viitorului intr-o calatorie in care subiectele
traditionale prind viata prin proiecte practice, de explorare a fenomenelor si problemelor din lumea
reald, prin activitati colaborative si prin integrarea relevanta a tehnologiei n procesul didactic.

Tn paginile ce urmeaza sunt oferite sfaturi practice, insotite de argumentiri teortetice, pentru
elaborarea proiectelor de lectii si a proiectelor de invatare bazate pe abordarea STEAM, care sunt
menite sa inspire si sa pregateasca elevii pentru peisajul in continua evolutie al erei digitale.

Ideea acestui ghid a aparut in urma discutiilor cu profesori, care incearca sd elaboreze proiecte
STEAM, sa integreze resurse si instrumente digitale in activititile la clasa, si a analizei unor
asemenea proiecte facute publice pe diverse platforme, situri sau in cadrul seminarelor si atelierelor
de lucru, inclusiv a proiectelor propuse spre participare la Concursul National ,,Profesorul —
Ambasador Digital”.

Ghidul este o resursa utila in dezvoltarea profesionala a profesorilor, care 1i va ajuta sa fie la
curent cu metodologiile de predare si invatare, In continua evolutie, 1i va face si se simtd mai
Tncrezatori in implementarea de noi tehnologii si abordari, ii va impulsiona sa elaboreze si sa utilizeze
resurse digitale de calitate, adecvate contextului educational, in concordantd cu strategii didactice
constructiviste.

Va invitdm sa va aldturati acestei initiative de transformare educationala si sa pregatiti elevii
pentru succesul lor pe termen lung. Fie ca acest ghid sa va fie util in efortul Dvs. de angajare intr-o
experientd didactici inovatoare si solicitantd in acelasi timp si pe alocuri neinteleasi. Impreuna, sa
exploram potentialul nelimitat al abordarii STEAM in imbinare cu implementarea TIC, deschizand
calea catre un viitor in care invatarea nu cunoaste limite.



II. PROFESORUL — AMBASADOR DIGITAL

2.1. Rolul ambasadorului digital

Tinerii din ziua de azi stau in medie trei ore pe zi doar pe retelele de socializare. Cu atata
expunere la continut online, este important ca scoala sa ofere o experienta autentica de implementare a
resurselor digitale educationale pentru a implica elevii intr-un proces motivant de invatare. Timpul din

online trebuie umplut cu continut util si de valoare.

Dorim o echipa de ambasadori digitali mandri de profesionalismul lor, care au experienta in
selectarea si reutilizarea resurselor digitale intr-o maniera didactica adecvata, care sa elaboreze
continut digital educational de calitate pentru elevi.

Rolul Dumneavoastra este sa impartasiti cunostinte despre crearea si implementarea de continut
digital si sa realizati resurse digitale, care sa se combine cu abordarea centrare pe elev. Ne aflam intr-0
perioada 1n educatie 1n care profesorii trebuie sa fie responsabili, critici in privinta resurselor utilizate
si bine intentionati in procesul de implementare a inovatiilor digitale. Vocea Dvs. ca ambasador digital

trebuie sa fie cu adevarat auzita si amplificata.

Demonstrati ca aveti ceva de spus cu voce tare
Aceasta este o calitate-cheie a unui cadru didactic. Pentru a excela cu adevarat ca ambasador

digital, trebuie sd aveti un cuvant de spus cu voce tare: sa fiti auziti, ceea ce Ilnseamna sa fiti expresiv.
Sa fiti In stare sd exprimati opiniile si sa sustineti convingerile In mod logic. Daca aveti pareri
inovative cu privire la realizarea procesului didactic si le justificati, colegii vor urma exemplul Dvs.

Fiti original

Alegeti subiecte din curriculum, care sunt mai potrivite pentru abordari integrative cu alte
discipline, si care pot fi explicate elevilor mai interesant si pe intelesul lor prin intermediul TIC.
Alegeti acele resurse sau instrumente digitale care va permit sa creati resurse digitale captivante, ce
scot in evidenta conceptele-cheie ale fenomenelor studiate. Demonstrati cd va pasa cu adevarat si
formulati intrebari pentru elevi, care fac legatura dintre fenomenele/legile/conceptele puse in discutie si
probleme/situatii din lumea imediat inconjuratoare. Astfel veti trezi interesul si motivarea elevivor sa

studieze materiile respective.

Fiti o voce pentru altii

A fi o voce pentru colegi este un motiv de satisfactie profesionald. Dar si mai profund este
sentimentul de apreciere si recunoastere a meritelor la nivel local si chiar national sau poate
international. Pledati pentru promovarea inovatiilor si a bunelor practici in sistemul de invatamant

pentru altii. Astfel veti deveni o forta a schimbarii.

Ambasadorii digitali devin o forta de schimbare pentru oamenii din comunitatea lor, iar uneori
pentru comunitatile academice din toata tara. Odatd ce ati obtinut acest calificativ, continuati sa

impartasiti experienta Dvs.: va fi apreciata.



Creati conexiuni autentice

Participati 1n retele profesionale de colaborare cu colegii din localitate, raion, tard. Creati
resurse de calitate. Astfel comunitatea academica va avea o incredere in ambasadorii digitali. Daca
colegii din reteaua in care sunteti implicat nu au incredere in calitatea si valoarea resurselor create si
promovate de Dvs., atunci nu vor utiliza si distribui resursele Dvs., sau poate vor pierde increderea n
utilitatea folosirii lor. Cum sa construiti increderea? Oferind valoare.

2.2. Calitati ale unui ambasador digital pe intelesul tuturor

e Profesionalism.

e Spirit de initiativa.

e Inteligenta digitala.

e Atitudine pozitiva.

e Implicare extracurriculara.

e Aceptarea parerilor altora.

e Abilitati de comunicare.

e Entusiasm.

e Abilitati de management al timpului.

Ambasadorii digitali trebuie sa cunoasca functionalitaile mai multor platforme & aplicatii si sa-
i ajute pe colegi sa le utilizeze pentru a implica si motiva elevii sa studieze.

2.3. Calitati ale unui ambasador digital in limbaj academic

e Competente profesionale, ce tin de continutul stiintific pe care il predau (CC).

e Competente de didactica in general si de didactica disciplinei in particular (CD).

e Competente digitale/tehnologice (CT).

e Competente de redare a continutului sub aspect didactic (CCD).

e Competente de transpunere a continutului in format digital prin intermediul instrumentelor
TIC (CCT).

e Competente in e-didactic, ce tin de imbunatatirea procesului didactic prin implementarea TIC
(CDT).

Competentele de cunoastere a continutului (CC) se refera la cunoasterea subiectelor din
disciplinele predate — concepte, teorii, cele mai bune practici din domeniu — si a modului de
comunicare a acestor informatii intr-un limbaj clar elevilor. CC sunt diferite, in functie de disciplina si
clasa. De exemplu, orele de stiinte din clasele primare necesitd mai putine detalii si argumentari decat
orele de fizica, chimie sau biologie din clasele de gimnaziu/liceu.

Competentele didactice (CD) tin de practicile, procesele si strategiile & metodele de predare,
invatare si evaluare. CD includ o dimensiune generica referitoare la scopurile, obiectivele si valorile
educatiei, la planificarea lectiilor si a evaluarilor, la intelegerea stilurilor de invatare ale elevilor, la
abilitdtile de management al clasei, precum si o dimensiune specifica didacticii disciplinei, ce combina

cunostintele de continut cu cele didactice.

Competentele tehnologice/digitale (CT) se refera la cunostintele, deprinderile si priceperile

profesorilor de a utiliza diverse tehnologii, instrumente si resurse digitale; de a cauta si gasi
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instrumente digitale si resurse digitale educationale si a aprecia calitatea si utilitatea lor pentru
activitatea profesionala. Profesorii trebuie sa dea dovada de competente in a utiliza posibilitatile TIC
pentru o anumita tematica sau clasa, sd invete sa recunoasca utilitatea sau ineficienta folosirii acestora

in procesul didactic, sa invete continuu si sa se adapteze la noile oferte tehnologice.

Competente de transpunere a continutului sub aspect tehnologic (CCT). Aceasta
dimensiune se refera la nivelul de intelegere a modului de influentd reciprocd a continutului si a
tehnologiei sau, altfel spus, la combinatia dintre competentele de cunoastre a continutului cu cele
tehnologice pentru a imbunatiti predarea si invatarea. Profesorul ce detine astfel de competente
congtientizeaza si intelege cum poate explica materia In mod eficient prin implicarea a diverse
instrumente tehnologice si le selecteaza pe cele mai potrivite pentru subiecte specifice si clase de elevi.
De exemplu, un profesor de fizica sau biologie, ce poseda CCT de nivel Tnalt, poate sa utilizeze
simuldri interactive sau experiente virtuale pentru ca elevii sd Inteleagi mai profund
conceptele/fenomenele stiintifice. Cheia succesului rezidd in integrarea perfectd a tehnologiei cu

expertiza in materie si cu practicile de predare eficiente pentru a crea o experientd de Invatare bogata.

Competente de redare a continutului sub aspect didactic (CCD). Aceste competente se
referd la cunoasterea didacticii sub aspect aplicativ de predare & invatare & evaluare a unui continut
specific, adica la competenta de transformare a materiei pentru studierea ei de catre elevi. Aceasta
transformare are loc pe masura ce profesorul interpreteaza subiectele, gaseste mai multe modalitati de
a le reprezenta si a le adapta la conceptiile alternative si la cunostintele anterioare ale elevilor. CCD
tine de activitatea principala de realizare a unui proces didactic eficient, de creare a unui mediu de
invatare propice, de valorificare a conditiilor ce promoveaza invatarea. Identificarea si constientizarea
problemelor cognitive ale elevilor si a modurilor de a le solutiona, fortificarea conexiunilor intre
diferite idei din continut, cunostinte prealabile ale elevilor, strategii de predare alternative si
flexibilitatea, care rezultd din explorarea unor modalitati alternative de a interpreta aceeasi idee sau
problema sunt esentiale pentru o predare eficienta.

Competente didactice tehnologice/digitale (CDT). Aceastd dimensiune se refera la nivelul
de intelegere a modului in care tehnologiile digitale pot schimba atat experientele de predare, cat si
experientele de invatare, prin implementarea de noi valori pedagogice si prin constientizarea si
considerarea unor constrangeri existente. Un alt aspect al CDT tine de intelegerea modului in care
aceste instrumente tehnologice pot fi imbinate cu strategiile didactice, astfel ca sa fie relevante pentru
disciplina, subiectul si lectia in cauzd. Altfel spus, aceste competente permit profesorului sd aplice
strategiile si metodele potrivite Tn imbinare cu resurse digitale potrivite pentru a explica anumite
subiecte, pentru a-i face pe elevi sa invete esenta acelor subiecte si pentru a realiza o evaluare
relevanta. Adica profesorul gdseste de fiecare datd o imbinare dintre elementele didactice si
tehnologiile digitale care sa contribuie la succesul procesului didactic, iar aceastd imbinare nu este
constanta, ci este dependentd de mai multi factori: subiect, clasa, elevi s.a.

Detinerea unor cunostinte si deprinderi aparte cu privire la continut, la tehnologie sau la
didactica sunt conditii necesare, dar nu si suficiente pentru realizarea unui proces didactic de calitate.
Iscusinta profesorului consta in a intelege si a implementa in practica tehnologia digitald pentru a preda
materia Tntr-un mod ce imbunatateste considerabil experientele de invatare ale elevilor. De exemplu,
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daca un profesor pune la dispozitia elevilor un continut prin intermediul unei platforme de invatare,
gen Google Classroom, el trebuie sa detind competente ce tin de continut — CC, in primul rand, si sa
detina competente digitale/tehnologice (CT) de utilizare a unei asemenea platforme, in al doilea rand.
Exista cazuri (ceea ce, de fapt, si este, de multe ori), cand continutul este expus intr-un set de fisiere
text (pdf sau alt tip) sau printr-un set de prezentari ce contin preponderent text, fiind accesibile pentru
elevi prin acea platforma. Desi, formal, profesorul a transpus continutul si a demonstrat cunostinte
tehnice de prezentare a acestui continut in format digital, rezultatul poate sa nu prezinte o imbunatatire
a experientei de invatare a elevilor. Profesorul necesita un nivel mai avansat de profesionalizare si
urmatoarea etapa de dezvoltare a lui consta in a distinge modul in care continutul poate fi prezentat in
medii digitale mai interactiv si mai interesant — de exemplu, prin video, jocuri sau simulari s.a. — i a
le integra in procesul didactic. Aceasta inseamna un nivel mai Tnalt de competente digitale si
dezvoltarea competentei de transpunere a continutului sub aspect digital sau tehnologic (CCT).

III. RESURSE DIGITALE

3.1. Tipuri de resurse digitale

Resursele digitale educationale pot fi clasificate astfel:

e continuturi de invitare: cursuri, obiecte de Invatare, colectii si jurnale; enciclopedii, manuale
digitale s.a.;

e instrumente: softuri sau aplicatii pentru elaborarea, utilizarea, reutilizarea si diseminarea
continutului de Invatare, inclusiv pentru cautarea si organizarea continutului;

e resurse de implementare: licente de proprietate intelectuald pentru a promova publicarea
materialelor, a elabora principiile de buna practica de utilizare a resurselor si a localiza
continutul.

O lista mai extinsa a resurselor de continut include:

o Manuale

« Enciclopedii

o Dictionare

e Tutoriale (text & audio & video)

e Prezentari

e Imagini
e Video
e Audio
e Jocuri

e Simulari/modelari

e Laboratoare virtuale

« Proiecte educationale

o Proiecte/planuri de lectii
e Sarcini de evaluare



o Wiki

e Bloguri

o Web sit-uri

o Jurnale/Articole.

Instrumentele sunt aplicatii soft instalate pe calculatorul/tableta/telefonul mobil client
(utilizator) sau pe un server (acestea pot fi denumite aplicatii cloud).

Exemple de aplicatii soft sau instrumente digitale:

o PhotoScape

o« Gimp

e Microsoft Word/Excel/ Power Point

e LibreOffice

o Canva

o Active Presenter

e GoogleClassroom

e GoogleMeet

e GoogleChrome

e Active Presenter

e Audacity

o Wix

o Piktochart

e Text2speech

e Voki

e VozMe

e Animoto

e StoryJumper

« Kahoot

o LearningApps
e Storybird

o SurveyMonkey
o Search Engines
« Screenshot Captors

e Symbaloo
e GoOAnimate
e InkScape

o AdobeReader.
3.2. Criterii de evaluare a calitatii resurselor educationale digitale
Resursele pot fi analizate pe diverse dimensiuni, care nu exista separat, ci depind una de alta si
se influenteaza reciproc. Respectiv, criteriile de evaluare se refera, in primul rand, la continut,

proiectare didacticd, tehnologie utilizata, aspecte tehnice, iar in al doilea rand, la Tmbinarea

acestora in asigurarea relevantei resurselor elaborate pentru necesitdtile elevilor.
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3.2.1. Continut
Resursele educationale trebuie:

sd fie elaborate de autori/experti competenti si sa respecte criterii de calitate in prezentarea
stiintifica a continutului (concepte, teorii, legi, fapte), Tn realizarea legaturii cu situatiile din
viata reala, sa reprezinte exemple aplicative;

sd fie in concordanta cu prevederile din curriculum;
sa fie caracterizate printr-un grad de dificultate pe potriva grupului-tinta;

sd includd componente multimedia (imagini, videoclipuri, animatii) de calitate si relevante

pentru redarea continutului;

sd fie adecvate pentru subiectele abordate, nivelul de dezvoltare intelectuald si emotionala a
elevilor;

sd aiba valoare estetica si sociala;

sa fie prezentate Intr-un format si aspect adecvat pentru utilizarea preconizata a lor;

sa reprezinte unul dintre diversele moduri de prezentare digitala/media a temelor studiate.
3.2.2. Proiectare didactica

Resursele educationale digitale utilizate in procesul didactic trebuie:

sa fie in conformitate cu competentele declarate Tn curriculum;

sa reflecte explicit sau implicit obiectivele de invatare, iar obiectivele sa fie formulate clar,
succint, lipsite de ambiguitate si de jargon sau de cuvinte/expresii sofisticate;

sa prezinte o entitate de invatare de sine statatoare; continutul, abordarea didactica,
metodologia trebuie sa corespunda obiectivelor;

sa prezinte conceptele noi intr-o maniera logica, clara si consecventd; subiectele puse n
discutie sa se bazeze pe cunostintele precedente ale elevilor;

sd adauge plusvaloare strategiilor de predare & invatare & evaluare;
sd implice mai degrabd invdtarea activa, decat predarea pasiva;

sd promoveze o abordare aplicativa a invatdrii si activitati practice corelate cu probleme din
viata reald;

sa incurajeze elevii sd formuleze Intrebari, sa gandeasca, s reactioneze, sa reflecteze si sa
dezvolte abilitati de gandire criticd si de luare a deciziilor;

sa 1lustreze conceptele si teoriile prin exemple din viata, corelate cu experientele elevilor;

sa stimuleze dezvoltarea individuala a elevilor, precum si necesitatea lor de a coopera in
activitati de grup;

sd vina 1n sprijinul invatarii continue a elevului, care sa se regaseasca att in evaluarea

formativa, cat si in cea sumativa,
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» s fie elaborate in scop didactic, deoarece nu toate resursele digitale educationale, desi au

tangentd cu programul de studii, au calitatea unor resurse de invitare.
3.2.3. Utilizare tehnologie

Calitatea resurselor digitale sub aspect tehnologic poate fi evaluata in functie de mai multi

parametri. Cativa factori importanti care pot influenta calitatea resurselor digitale:

Compatibilitatea cu dispozitive diferite. Resursele digitale ar trebui sa fie compatibile cu
diverse dispozitive si platforme, inclusiv desktop, laptopuri, tablete si telefoane mobile. O optimizare

adecvata pentru diferite dimensiuni de ecran si sisteme de operare este esentiala.

Utilizarea resurselor hard. O resursa digitalda optima trebuie sa utilizeze Th mod eficient
resursele hard disponibile. Aceasta presupune optimizari pentru a evita supraincarcarea procesorului

sau utilizarea excesiva a memoriel.

Utilizarea resurselor soft. O resursd digitala trebuie sa fie editatd si/sau lansata de
instrumente soft disponibile pentru elevi si profesori. Aceasta presupune verificarea functionalitatior

acestor resurse si a cerintelor de derulare a lor pe dispozitivul utilizatorilor.

Rezolutie si claritate. Pentru imagini si video, rezolutia este un factor crucial. Cu cat o

imagine sau un video are o rezolutie mai mare, cu atat este mai clar si mai detaliat.

Viteza de incircare. Resursele digitale trebuie sa se incarce rapid pentru a oferi o experienta
utila elevilor. Timpul de incarcare prelungit poate duce la frustrare si poate afecta experienta elevilor.

Actualizari si mentenanta. Resursele digitale trebuie sd fie actualizate periodic pentru a
verifica functionarea lor si a adauga noi functionalitati, precum si pentru a remedia eventualele
probleme de securitate.

Accesibilitate. Resursele digitale de calitate trebuie sa fie accesibile pentru o gama larga de
utilizatori, inclusiv cei cu nevoi speciale. Acest lucru presupune ca interfata si continutul sunt usor de

inteles si accesibile.

Autentificarea si autorizarea utilizatorului. Aceasta inseamna implementarea unor metode
sigure de autentificare si autorizare ale elevilor pentru a controla accesul la anumite functionalitati ale

softului sau la continut, pe baza rolurilor si permisiunilor alocate.

Copii de rezerva si recuperare. Se presupune ca exista mecanisme pentru efectuarea copiilor
de rezerva regulate ale datelor si procese eficiente de recuperare, pentru a preveni pierderea datelor in

cazul defectiunilor tehnice sau a situatiilor de urgenta.
3.2.4. Aspecte tehnice
Designul, sau proiectarea tehnica, tine de mai multe aspecte.

Logica si consecventi. Continutul trebuie sa fie prezentat ntr-un mod bine organizat,
consecvent, fiind utilizat un format constant si adecvat. Structura trebuie sa fie clara pentru utilizator.

Secventele/ecranele sa se deruleze Tn mod logic, sa nu fie supraincarcate cu multe elemente; numarul
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de blocuri de informatii sa nu fie prea mare. Combinatia de text, imagini si alte elemente sa fie

relevanta si sa nu distraga atentia elevilor.

Design vizual. Indiferent de continut si de mediul utilizat, prezentarea propriu-zisa a
continutului trebuie sa fie atractiva si sa contribuie la motivarea elevilor. Imaginile, culorile si sunetul
contribuie la imbunatatirea procesului de invatare, atragand atentia elevului asupra aspectelor
importante din tema. Materialele au un contrast vizual bun. Interfata este potrivita pentru subiectul

prezentat si pentru activitatile de invatare.

Design grafic. Designul grafic include structurarea si prezentarea unei varietati de imagini,
fotografii s.a., pentru a reprezenta concepte si fenomene (grafice, pagini web, diagrame, tabele).
Imaginile sunt relevante pentru tema studiatd, sunt adecvate varstei si concentreaza atentia elevilor
asupra domeniilor importante de continut. Animatiile si graficele sunt de calitate si se utilizeaza

pentru a imbundtdti mesajul lectiei.

Design tipografic. Este utilizat un design tipografic adecvat in corpul principal de text,
subtitrari, diagrame, tabele s.a. Informatiile sunt organizate in mod ierarhic, relatiile dintre idei sunt
prezentate in mod clar. Pentru a atrage atentia elevilor asupra unor puncte-cheie, concluzii etc., sunt

utilizate boxe, sublinieri, spatieri, diferite dimensiuni, stiluri si culori de font.

Utilizare a diverse medii. Fiecare componentd (imagine, text, audio, video, alte resurse
digitale) utilizatd in lectie trebuie s contribuie din plin la prezentarea continutului. Profesorul trebuie
sa decida ce resurse digitale sunt mai potrivite pentru a explica subiectul si daca obiectivele didactice
sunt realizate prin resursele alese. In acelasi timp, trebuie si se tind cont de dictonul “mai putin este
mai mult”, adicd resursele digitale sd nu fie aglomerate cu prea multe elemente, care ingreuiaza

perceperea ideilor-cheie; sa nu fie utilizate prea multe resurse degitale la o lectie.

Utilizare instrumente libere. Profesorii trebuie sa utilizeze aplicatii libere si sd recomande si
elevilor acest lucru. Pot fi realizate resurse de calitate nu doar cu aplicatii comerciale de ultima
versiune. Existd o diversitate larga de aplicatii libere pentru prelucrare imagini, creare colage si
infografice, editare text; creare & redactare video/audio si elaborare prezentari. De asemenea,
preferinta trebuie sd se acorde aplicatiilor de pe dispozitivele locale, apoi celor cloud, care permit

descarcarea resurselor create.

Optimizare resurse. Profesorii pot utiliza resurse educationale deschise, pe care sa le modifice
si adapteze pentru necesitatile proprii. Toate resursele digitale (elaborate sau preluate) trebuie
optimizate, adica convertite in formatele acceptate pe dispozitivele elevilor, comprimate la o
dimensiune fizica si 0 cantitate de informatie minima, avand o calitate acceptabila. Optimizarea este
esentiala Tn cazul resurselor digitale, in mod special al resurselor multimedia. Acestea trebuie sa
utilizeze la maximum componentele vizuale si audio, interactivitatea, adaptabilitatea la continut si o

interfata relevanta. Este de dorit ca elevilor sd li se ofere feedback rapid, pe cat este posibil.
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IV. PRINCIPII DIDACTICE

4.1. Sistemul principiilor didactice

Principiile didactice sunt norme generale care stau la baza proiectarii, organizarii si punerii in
practicd a activitdtilor de predare & invatare & evaluare, astfel incat realizarea obiectivelor sd devina
eficienta la nivelul sistemului educational. Principiile didactice se refera la dimensiunea aplicativa,

concreta a procesului de studii. Sistemul principiilor didactice include:
e principiul participarii constiente si active a elevilor in procesul didactic;

e principiul temeiniciei si durabilitatii cunostintelor, abilitatilor si deprinderilor;

e principiul conexiunii teoriei cu practica;
e principiul sistematizarii si continuitatii;
e principiul intuitiei (al unitétii dintre concret si abstract, al unitatii dintre senzorial si rational);
e principiul conexiunii inverse (al feedback-ului sau retro-actiunii).
4.2. Principiul participarii constiente si active a elevilor in procesul didactic

Conform acestui principiu, elevii trebuie sa aiba atitudini constiente si sa participe activ in
activitatea didactica. Aceasta presupune, pe de o parte, capacitatea elevilor de a intelege in mod clar si

profund continutul si, pe de alta parte, capacitatea lor de a face corelatii conceptual-teoretice.

Participarea constientda inseamna integrarea a ceea ce se studiaza in prezent in structuri tot mai
largi, in crearea in mintea elevului a unei viziuni ample asupra lumii inconjuratoare, iar formarea
acestor structuri se face numai prin participarea activa a elevului. Aplicarea in practica a acestui
principiu implica educarea la elevi a unei atitudini constiente si active fatd de invatatura, necesitatea
intelegerii cunostintelor si dezvoltarea spiritului de independentd al elevilor. Atitudinea fata de
invatare este determinata de motivatia elevului, rolul profesorului fiind de a dezvolta dorinta lui

constientd de pregatire pentru viatd, nevoia de a insusi cunostinte, de a rezolva probleme practice.

Este necesar ca la inceputul lectiei profesorul sa anunte tema, sa comunice obiectivele lectiei,
iar la finele lectiei sa traga concluzii generalizatoare pe baza materialului nou studiat si sa evidentieze
modul de aplicare a acestora in activitatile practice. Continuturile prezentate in cadrul lectiilor trebuie
intelese de elevi si efortul profesorului trebuie directionat spre dezvoltarea unei gandiri logice si a
unui vocabular terminologic adecvat.

Pentru dezvoltarea spiritului de independentda al elevilor este necesara cresterea ponderii
metodelor active, prioritizarea activitatilor concrete, sub indrumarea profesorului, fie ca este vorba de

probleme, exercitii, lucrari de laborator sau lucrari practice.
Realizarea acestui principiu necesita:

1. corelarea cunostintelor construite anterior cu cunostintele noi dobandite la lectie;
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2. Mmentinerea unei motivatii puternice a elevilor prin participarea lor in activitatile didactice
acesta fiind un criteriu de baza 1n activitatea de invatare;

3. stimularea activitatilor de cercetare prin incurajarea elevilor sa dezvolte capacitatea de
independenta intr-un asemenea proces;

4. indeplinirea activitatilor scolare in mod constient, prin prelucrarea informatiilor, antrenand
toate operatiile gandirii, adoptand si atitudini critice referitoare la utilizarea strategiilor de
invatare.

4.3. Principiul temeiniciei si durabilitatii cunostintelor, abilitatilor i
deprinderilor

Interdisciplinaritatea in cadrul disciplinelor faciliteaza in mare masurd aplicarea acestui
principiu, care reflecta ideea ca celor ce invata nu trebuie sa li se ofere toate informatiile deodata, ci
treptat, pe diferite niveluri de complexitate crescanda. In acest fel, se va evita descurajarea si
plictiseala Tn momentul in care sunt prezentate materiile de studii pentru a dezvolta cunostintele
elevilor. Profesorii trebuie sa fie preocupati de procesul de dezvoltare si consolidare a cunostintelor

formate.

Cunostintele vor fi folosite in cele ce urmeaza in activitatea de invatare sau in cea practica si
este necesar ca acestea sa fie temeinice. Temeinicia depinde nu numai de modul de invatare, ci si de
procedeele folosite pentru fixarea si consolidarea lor. Pentru temeinicia invatarii este necesar sa se
Tnsiste pe memorarea logica, intemeiata pe intelegere; repetarea sia nu se faca in aceeasi ordine cu

memorarea initiald; s se asigure integrarea cunostintelor in sisteme si Structuri noi.
Realizarea acestui principiu presupune ca:

1. studierea si recapitularea continutului trebuie sd aibd un caracter flexibil, sa fie proces creativ

si sa nu devina o rutina,;

2. practicarea si utilizarea diferitelor strategii didactice trebuie sa reflecte un intreg proces de re-
evaluare si reconstienzare a procesului de dezvoltare a cunostintelor/competentelor;

3. consolidarea materialelor predate trebuie sa fie durabila in timp si sd dovedeasca utilitatea
acestora;

4. raspunsurile considerate corecte trebuie consolidate prin verificari proxime in timp, care sa le
confirme;

5. Tnsusirea temeinica a cunostintelor trebuie apreciata printr-un feedback optim/adecvat.
Respectarea acestui principiu presupune:
1. memorizare mecanica;
2. memorizare logica si conexiuni conceptual-teoretice;
3. sistematizare riguroasa a cunostintelor prin aplicarea lor practica,;
4

diversificarea acestor practici.
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4.4. Principiul accesibilitatii si individualizarii
Organizarea activitatilor didactice trebuie facuta in concordanta cu particularitatile de varsta si

cele individuale, caracteristice elevilor; cu posibilitatile lor intelectuale si fizice reale: varsta, nivel de
pregatire anterior, potential fizic si intelectual, nivel de motivare, atitudinea lor fata de disciplina.

Pe baza acestui principiu, profesorul va prezenta materialul nou pornind de la cunostintele

anterioare, legdnd necunoscutul de cunoscut, trecand de la usor la greu, de la simplu la complex.

Individualizarea se poate realiza prin:

.....

exercitii si probleme de complexitate diferita, ajutor concret dat unor elevi in timp ce restul

lucreaza independent;

e actiuni individualizate ce se realizeaza in afara procesului de invatamant, precum ar fi: teme

diferentiate pentru acasa, bibliografie suplimentara, intocmirea de referate.
Realizarea acestui principiu presupune ca:

1. profesorul dezvolta motivarea prin experiente de invatare relevante;
2. blocajele de comunicare si dificultdtile de intelegere/invatare nu sunt eliminate, ci dimpotriva
se situeaza in zona cercetdrii si discutiilor constructive cu scopul de a pune in valoare o

cunoastere pozitiva,

verificarea nivelului de pregatire anterioara face parte din activitatea didactica permanenta;

4. Tsusirea continutului informational este dezvoltat, astfel incat intre potentialul intelectual si
particularitatile de varsta sa existe o anumita concordanta;

5. Procesul cunoasterii depinde in mare masura de functionalitatea procesului didactic.

4.5. Principiul legaturii teoriei cu practica

Acest principiu reflecta ideea cd ceea ce se invata in procesul de studii trebuie sa fie aplicat
mai devreme sau mai tarziu in activitati practice ulterioare. Aplicarea in practicd inseamna folosirea
cunostintelor in conditii si situatii noi. Imbinarea teoriei cu practica in procesul de studii se poate
realiza Tn diverse forme: prin transfer cognitiv specific, adica prin punerea in valoare a cunostintelor
in cadrul aceleasi discipline, prin aplicarea teoriei deja cunoscute la explicarea unor fenomene noi din
acelasi domeniu; prin transfer cognitiv non-specific, adica aplicarea teoriei cunoscute in explicarea
fenomenelor din alt domeniu.

In consecinta, principiul legaturii teoriei cu practica semnifica 0 Tntelegere adecvata a

conceptelor si teoriilor, pe de o parte, si o aplicabilitate larga in domeniul practic, pe de alta parte:

e rezolvarea unor probleme sau sarcini teoretice pe baza cunostintelor detinute;
e realizarea unor activitati practice prin lucrari de laborator, activitati extracurriculare.

Realizarea acestui principiu presupune ca:

1. informatiile/cunostintele noi trebuie sa fie prezentate in legatura cu experienta anterioara a
elevilor;
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2. punerea in valoare a continutului informational trebuie sa scoata 1n evidenta valentele practice
pe care le presupune acest continut;

3. transferurile cognitive au un rol important in asigurarea conexiunii teoriei cu practica;

Motivatia intrinsecd este cultivata pentru a pune in valoare in cel mai bun si eficient mod
continutul informational.

4.6. Principiul sistematizarii si continuitatii

Conform acestui principiu, unitatile de continut informational trebuie sa fie structurate intr-0
logica stiintifica, temele ulterioare fiind explicate pe baza temelor precedente si a experientei
anterioare a elevului. Acest deziderat se realizeaza, de obicei, prin planul de invatamant si programa
scolarda, dar si prin demersul profesorului, prin modul de abordare a lectiilor si temelor, prin
evidentierea elementelor principale, a ideii generale, atat la predare cat si la fixarea cunostintelor.
Cerinta didactica a acestui principiu se exprima in necesitatea dezvoltarii unui sistem de cunostinte
stiintifice de baza ale disciplinei respective, a caror Insusire faciliteaza intelegerea cunostintelor
ulterioare. O ierarhie coerenta, logicd, a continutului informational asigura sistematizarea si
continuitatea la nivel socio-educational.

Realizarea acestui principiu presupune ca:
1. procesul didactic este conditionat de punerea in aplicare a noului;

2. sistematizarea este realizata, pe de o parte, de o activitate de predare-invatare adecvata, iar pe
de alta parte, de capacitatea elevilor de a face legaturi cognitive;

3. continuitatea in procesul de invatamant se realizeaza printr-0 Succesiune coerenta, logica a
activitatilor de predare-invatare-evaluare;

4. Tn mentinerea sistematizarii si continuitatii activitatii didactice, se regaseste o anumita rigoare

stiintifica In ceea ce priveste utilizarea conceptelor si teoriilor.

Organizarea activitatii didactice cere 0 structurare a continutului in secvente logice (capitole,
teme, unitati de invatare etc.), care au o anumita coerentd in ceea ce priveste procesul de intelegere. O
activitate continua si desfasurata sarguincios de catre elevi favorizeaza formarea deprinderilor de

lucru sistematic, a trasaturilor de vointa si caracter, a unui stil de munca intelectuala.
4.7. Principiul intuitiei

Principiul intuitiei sau principiul unitatii dialectice dintre senzorial si rational, dintre concret si
abstract exprima faptul ca, in procesul de invatamant, cunoasterea se realizeaza prin treceri succesive
de la concret la abstract si invers. Intuifia sau cunoasterea nemijlocita a obiectelor, fenomenelor,
proceselor, este sursa de informatii pentru elaborarea generalizarilor, in urma carora se produce saltul
de la concret la abstract. In sens invers, un concept elaborat pe calea abstractizarilor sau pe cale pur
logica urmeaza sa fie din nou aplicat obiectelor si fenomenelor reale. Activitatea didactica este cu atat
mai eficienta cu cat cadrul didactic reuseste sa alterneze cele doud cai, numite metode inductive si
deductive, si sa identifice corect situatiile cand cunoasterea intuitiva are prioritate, respectiv pe cele in

care cunoasterea deductiva se impune.
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Aplicarea acestui principiu solicitd din partea profesorului o imbinare judicioasd a materialului
didactic intuitiv folosit la lectii cu explicatiile, dirijand observatiile elevilor spre aspectele esentiale,
stimuland gandirea.

4.8. Principiul conexiunii inverse

Activitatea didactica, fiind un proces sistematic si continuu, trebuie sd asigure un feedback
prin care sa se certifice intelegerea si utilitatea continutului. Aceasta inseamnd ca activitatea de
invatare presupune evaludri si reevaluari prin reveniri succesive la continut. Cu alte cuvinte,
asigurarea conexiunii inverse inseamna a intui si confirma imediat nivelul de intelegere al elevilor

(dovada realizarii obiectivelor de Invatare).
Realizarea acestui principiu presupune ca:

1. lainceputul activitatii de invatare exista un obiectiv, care reflecta cursul de actiune sau cu alte
cuvinte, care indica ce ar trebui sd invete elevii,

2. realizarea unui feedback eficient este necesar pe tot parcursul procesului de invatare, deoarece
oferd informatii pertinente cu privire la calitatea procesului de predare - invatare;

3. existenta unui feedback permanent in comunicarea didactica permite sa se evite anumite
dificultati in receptia informatiei;

4. interactiunea continua dintre profesor si elevi faciliteaza realizarea unor modificari in modul
de explicare al continuturilor;

5. feedback-ul trebuie sa ofere informatii referitoare la realizarea obiectivelor de invétare astfel
incat profesorul sa fie flexibil in aplicarea strategiilor de evaluare.

V.  PROIECTE DE LECTII

5.1. Caracteristici generale

Lectia este forma de baza de organizare a activitatii didactice si 0 modalitate de demonstrare a
calitdtilor ambasadorilor digitali. Sistemul bazat pe clase si lectii este unul dintre principalele moduri
de organizare a procesului de invatamant. Lectiei ii revin 90% dintre toate activitatile de formare a
tinerei generatii in educatia formald. Lectia reprezinta unitatea didactica functionald, centratda pe
obiective si implica continuturi didactice si strategii de realizare si evaluare bine determinate. Lectia
este construita dintr-0 succesiune de etape, ce se desfasoara intr-un anumit interval de timp, in care se
asigura o coordonare intre activitatea de predare si cea de invatare in vederea realizarii finalitatilor

procesului de invatdmant.

Lectia are o structura determinata Tn care se inscrie un model didactic, care imbina etape
didactice si le ordoneaza intr-un mod coerent, in dependenti de tipul lectiei. Insa, indiferent de tipul
de lectie si de modelul didactic adoptat de profesor, in realizarea lectiei este necesar sd se respecte
principiile didactice descrise succint in acest ghid.

Tn prezent n sistemul preuniversitar din Republica Modova sunt raspandite diverse modele de

lectii. Acelasi profesor poate utiliza diferite modele in dependentd de clasa, tema, tipul lectiei,
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filosofia didactica adoptata, precum si de alti factori externi. In linii generale, orice lectie are 3 parti
realizate 1n clasa — partea introductiva de organizare a clasei; partea centrala de realizare a activitatilor
didactice, partea de finalizare — si o parte post-lectie.

5.2. Partea introductiva a lectiei

Inceputul lectiei include momente organizationale practice si actiuni de motivare a elevilor

pentru invitare. In general, aceasti etapa poate include urmitoarele elemente.

Legatura cu lectiile anterioare. Daca lectia face parte dintr-o serie de lectii sau dacad se
bazeazd pe cunostinte prealabile, profesorul face o legitura cu ceea ce s-a invatat anterior pentru a
consolida conexiunile.

Activitati de recapitulare. Lectia poate incepe cu o activitate scurtd de incalzire, care sa

stimuleze interesul elevilor si sa 1i ajute s isi reaminteasca cunostintele anterioare.

Enuntarea obiectivelor. Prezentarea succinta a obiectivelor lectiei. Astfel elevii isi creeaza 0

perspectiva clard asupra a ceea ce vor invata in acea zi.

Anuntarea structurii lectiei. Profesorul explica pe scurt structura lectiei, astfel incat elevii sa

stie la ce sa se astepte. Sunt mentionate etapele lectiei sau activitdtile planificate.

Stabilirea unui mediu pozitiv. Profesorul creeaza o atmosfera pozitiva si deschisa pentru
invatare, folosind un limbaj pozitiv si incurajand elevii sd pund Intrebari si sd-si exprime parerile cu

privire la subiectul lectiei.

Context si relevanti. Profesorul creeazd un context de invatare prin prezentarea unei
probleme sau situatii - problema prin care arata relevanta subiectului lectiei si face legatura cu viata
de zi cu zi a elevilor. El poate adresa intrebari deschise, care sa stimuleze gandirea critica si/sau sa

provoace elevii sa formulze intrebari, ceea ce poate creste nivelul de interes si implicare al elevilor.

Prin urmare, partea de inceput a lectiei are menirea de a capta atentia elevilor si de a-i pregati
pentru invatare, de a stabili o atmosferd propice invatarii si de a intra direct in partea principald a
lectiei.

5.3. Partea centrala a lectiei

Modelele de lectii sunt incorporate in partea centrala a lectiei: ele reflecta filosofia pedagogica
si abordarile de invatare adoptate de profesori. Implementarea acestor modele depinde foarte mult de
nivelul de competente CC, CD, CT; CDT, CCD, CCT ale profesorilor.

5.3.1. Modelul 5E

Un model potrivit si recomandat pentru infuzarea activitatilor STEAM fin lectii este modelul
5E, acronimul fiind preluat din limba engleza. Fiecare litera ,,E” semnifica o faza de invatare: Engage
— Implicare; Explore — Explorare; Explain — Explicare; Elaborate — Elaborare; Evaluate —
Evaluare.

Modelul 5E este utilizat pe scara larga in disciplinele din categoria Stiinte, dar poate fi adaptat
pentru alte discipline. Modelul a fost dezvoltat pentru a promova Tnvatarea activa, instruirea bazata pe
investigare si intelegerea conceptuald a materiei de studii.
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Profesorul joaca un rol vital ca facilitator in acest model. El identifica si pune in valoare
cunostintele si experientele anterioare ale elevilor, apoi Tn baza lor ii implica in construirea sensului
cunostintelor noi, folosind experientele lor cotidiene sau academice; evalueaza ih mod continuu
impreuna cu ei nivelul de intelegere a noilor concepte/fenomene/legi. Modelul 5E are la baza
abordarea constructivista a invatarii, care poate lua forme variate in contexte concrete: invitare
activa; invitare prin descoperire; invatare bazata pe proiecte; inviatare bazatd pe probleme;
invatare bazatd pe cercetare; inviatare experimentald; inviatare bazati pe formulare de
intrebari s.a. Toate acestea fac parte din abordarea centrare pe elev, esenta céreia in linii mari
constd Tn implicarea, responsibilizarea si determinarea elevilor sa-si dezvolte competenta de a Tnvata

sd invete.

Cele cinci faze pot fi implementate intr-o ordine diferita, uneori in combinare una cu alta,
adica prevederile si activitdtile unei faze pot fi combinate cu cele ale altei faze. Uneori profesorul
poate incepe lectia cu faza de implicare, alteori cu cea de explicare sau explorare. Fiecare faza are la

baza teoriile invatarii si principiile didactice.
Implicare

Tn aceasta fazi a ciclului de invitare, profesorul realizeaza activititi pentru a determina ce
cunostinte detin elevii si pentru a identifica eventualele lacune In cunostintele referitoare la tema
lectici. De asemenea, el incearca sa stimuleze interesul elevilor pentru conceptele/fenomenele noi, sa
genereze curiozitate fata de tema de studii, astfel incat elevii sa fie pregatiti sa invete ceva nou.
Profesorul Tncurajeaza elevii sa formuleze intrebari si/sau le sugereaza sa noteze ceea ce stiu deja
despre subiectul discutat. Acesta este si momentul in care conceptul nou este prezentat elevilor pentru
prima dati la lectie. In timpul acestei etape, elevii ar trebui si-si puna intrebari de felul: De ce se

intampla acest lucru? Cum pot afla? Se regaseste in mediul meu apropiat? Ce stiu eu despre asta?

Profesorii incita elevii la discutii, pot utiliza imagini, videoclipuri, animatii si alte resurse
digitale pentru a descoperi ce inteleg elevii la moment. Formatul video starneste curiozitatea elevilor

si 11 Incurajeaza sa formuleze Intrebari.

Explorare

Tn timpul acestei faze, elevii exploreazi in mod activ noul concept/fenomen prin experiente
concrete de invatare. Li s-ar putea cere sa aplice anumite metode stiintifice, in dependentd de clasa; sa
comunice cu colegii lor, pentru a face observatii. Faza de explorare permite elevilor sa invete intr-un
mod practic. Elevilor trebuie sa li se ofere oportunitati sa lucreze impreund, in care profesorul sa
actioneze ca un facilitator, ajutand elevii sa formuleze intrebari, sa observe, sa-si exprime curiozitatea

si sd facd anumite presupuneri, pe care sa le discute cu colegii, sa Inregistreze observatiile si ideile.

Scopul etapei este de a implica elevii in subiect; oferindu-le sansa de a-si construi propria
intelegere a conceptelor. Tn aceasti etapa elevii au posibilitatea de a participa direct in studierea
fenomenelor si a evenimentelor. Procesul de investigare al elevilor este asemanator cu algoritmul unei
explorari. Elevii Invatd in mod activ prin formulare de intrebari, gasire de rdspunsuri si uneori prin
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provocari de natura inginereasca. Accentul se pune pe invatare activa, analza datelor si gandire critica.
Prin explorarea ghidata sau independenta, elevii fac ipoteze, testeaza propriile predictii si trag
propriile concluzii.

La aceasta etapd pot fi utilizate simuldri, modelari, experiente reale sau virtuale, video care

reprezintd inregistrarea unor fenomene s.a., in dependenta de subiect.

Explicare

Explicarea este faza in care elevii incep sa comunice ceea ce au invatat nou, sa defineasca
notiuni noi, sa ordoneze evenimentele sau fenomenele intr-un format logic in lantul de cunoastere, sa
faca legatura dintre ceea ce cunosc si ceea ce au aflat la lectie. Are loc comunicarea intre colegi, intre
elevi si profesor, prin procesul de reflectie si interactiune cu profesorul. Elevii 1si construiesc propria
intelegere, folosind resursele puse la dispozitie de profesor. Faza de explicare poate fi realizata diferit

in dependenta de subiect, clasd, nivelul de cunostinte si implicare a elevilor.

Aceasta este o fazd condusa de profesor care 1i ajuta pe elevi s sintetizeze cunostintele noi si
sd formuleze intrebari, dacd au nevoie de clarificari suplimentare. Pentru ca faza de explicare sa fie
eficientd, profesorii trebuie sa le ceara elevilor s impartaseasca ceea ce au invatat in timpul fazei de
explorare Tnainte de a prezenta conceptele noi intr-o manierda mai directd. Elevii trebuie sa fie
incurajati sa explice conceptele cu propriile lor cuvinte, trebuie sa prezinte dovezi si clarificari ale
intelegerii lor, sa asculte Tn mod critic explicatia altor colegi si a profesorului. Elevii trebuie sa
foloseasca observatii si sa faca inregistrari ale explicatiilor lor. Profesorul ofera definitii si explica

materia, folosind experientele anterioare ale elevilor ca baza pentru aceasta discutie.

Bineinteles ca pot exista diverse variatii ale realizarii acestei etape. Profesorul poate ajunge la
anumite enunturi, concluzii, in cadrul discutiei impreuna cu elevii; poate explica tema tinand cont de
raspunsurile si rezultatele elevilor din etapele precedente sau poate sa explice el tema si mai apoi sa le
ceard elevilor sa-si expuna gandurile si sa discute rezultatele observarilor lor. Oricum, la final de faza,
profesorul trebuie sd facd un rezumat, prin care pune accent pe ceea ce trebuiau sa invete elevii. De
asemenea, profesorii pot folosi in aceasta etapa resurse digitale, precum videoclipuri, simulari sau alte
resurse pentru a inlesni intelegerea subiectelor puse in discutie.

Elaborare/Extindere

Faza de elaborare sau extindere a modelului SE presupune ca elevii aplica ceea ce au invatat.
Acest lucru i ajuta sa dezvolte o Intelegere mai profunda. Elevii trebuie s aplice conceptele invatate
si abilitatile detinute in situatii noi (dar similare), sa facd conexiuni cu alte concepte inrudite si sa
aplice ceea ce au inteles la fenomene din jurul lor, Tn moduri noi. Profesorii trebuie sa incurajeze
elevii sd dea explicatii alternative si sa ia in considerare datele si dovezile existente, n timp ce elevii
exploreaza situatii noi. Strategiile de explorare se aplica si aici, deoarece elevii trebuie sa foloseasca
informatiile anterioare pentru a pune intrebari, a propune solutii, a lua decizii, a experimenta si a face
observatii.

Profesorii pot cere elevilor sd efectueze investigatii suplimentare pentru a consolida noile
cunostinte/abilitati si eventual sd creeze/redacteze resurse digitale, prin care sa exemplifice ceea ce au

invatat. Aceasta faza permite elevilor sa-si fortifice cunostintele inainte de evaluare.
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Evaluare

Evaluarea trebuie sa aiba loc pe tot parcursul experientei de invatare. Scopul acestei faze
constd Tn a determina cat de mult au invatat si au inteles elevii din tema noud si este necesara atat
pentru profesor, cat si pentru elevi. Modelul 5E presupune atit evaluarea formali, cat si informala. In
aceasta faza, profesorul stabileste activitati, prin care observa daca elevii au o intelegere completd a
conceptelor de baza. De asemenea, profesorul urmareste dacd elevii abordeaza problemele intr-un
mod diferit, in functie de ceea ce au invatat. Alte elemente utile ale fazei de evaluare includ

autoevaluarea, evaluarea colegiala, lucrari in scris.

Unele instrumente utilizate in acest proces sunt: rubrici, observarea profesorului, interviuri ale
elevilor, portofolii, proiecte si invatare bazate pe probleme. Elevii vor fi incantati sa-si demonstreze
intelegerea prin realizare de jurnale, desene, modele s.a.

Profesorul observa si monitorizeaza cunostintele si/sau abilitatile elevilor, felul cum ei aplica
conceptele noi si ce schimbari au loc in modul lor de gandire. Elevii ar trebui sa-si evalueze propria
invatare. Dar profesorul este chemat sa formulaze intrebari deschise si sa provoace raspunsuri in care
elevii folosesc observatii, dovezi si explicatii exprimate anterior. De asemenea, aceste intrebari sunt

menite sd incurajeze investigatiile viitoare.

Toate etapele sunt legate intre ele si au activitati comune sau complementare: formulare de
intrebari, implicare s.a. Modelul 5E reprezinta un cadru flexibil, care permite iteratii si repetarea
fazelor, ceea ce reflectda fenomenul de invatare, care este un proces iterativ si confirma ca elevii pot
avea nevoie de expuneri multiple la un concept pentru a-1 intelege pe deplin.

5.3.2. Modelul ERRE

Acest model, numit si cadru de invatare si gandire critica Evocare/Realizarea
Sensului/Reflectie/Extindere, a fost imprumutat din teoriile dezvoltarii gandirii critice si promovat
pe larg in Republica Moldova in calitate de model de lectii si mai putin sau deloc in alte tari.

Descrierea succinta a fiecdrei componente este urmatoarea.

Evocare

Etapa de evocare a cunostintelor, cunoscuta si sub denumirea de "activare a cunostintelor
anterioare” sau "recapitulare”, este 0 componenta esentiald a procesului de predare si invitare.
Aceasta etapa se desfasoard la inceputul unei lectii si are ca scop aducerea in atentie a cunostintelor, a
experientelor sau a informatiilor anterioare ale elevilor, care sunt relevante pentru subiectul abordat Tn
lectia respectivd. Evocarea isi propune sa scoatd in evidentd ceea ce elevii stiu deja sau au

experimentat in practica.

Activitatile de evocare pot varia de la discutii in clasa, intrebari deschise, prezentarea unor
scenarii sau probleme practice, pana la utilizarea tehnologiei si a altor mijloace interactive. Evocarea
presupune sesiuni de asalt de idei. Lectia poate incepe cu o astfel de sesiune pentru a afla ce stiu deja
elevii despre subiect. Uneori sunt utilizate harti conceptuale. Elevii impreund cu profesorul pot
construi In colaborare o hartd conceptuald pentru a reprezenta vizual cunostintele lor si conexiunile

existente dintre ele.
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Profesorii Incep adesea lectia prin intrebari sau activitati care vizeazd cunostintele anterioare
ale elevilor legate de subiectul lectiei, adica verifica cunostintele anterioare. Acest lucru ajutd la
stabilirea unui context de invatare si la evidentierea conexiunilor intre continutul nou si ceea ce elevii
au invatat deja. Astfel se creeaza o punte intre cunostinte anterioare si continutul nou. Profesorii pot
sa conecteze continutul materialului nou cu cunostintele anterioare prin discutii, intrebari si exemple

relevante. Aceasta conexiune faciliteaza intelegerea informatiilor noi.

O activitate initiald care pune in valoare cunostintele anterioare poate stimula interesul elevilor
si sd-i faca sa vada relevanta subiectului. Aceasta poate contribui la cresterea nivelului de implicare si
de motivare 1n timpul lectiei. De asemenea, procesul de evocare a cunostintelor poate dezvalui
eventuale lacune sau neclaritati in intelegerea elevilor. Profesorii pot folosi aceste informatii pentru a

ajusta strategiile de predare si pentru a oferi clarificari, acolo unde este necesar.

Realizarea sensului

Acest proces presupune acumularea de informatii noi si intelegerea relevantei si contextului
acestora. Procesul implica activitati interactive practice sau experimente pentru a-i ajuta pe elevi sa
inteleaga conceptele teoretice; explorari si analiza a exemplelor din viata reald sau discutarea unor
studii de caz pentru a aplica cunostintele teoretice in situatii practice. Realizarea sensului in lectie
implica, in esentd, transformarea invatarii intr-o experientd captivanta, relevanta si profunda, care sa

ajute la dezvoltarea abilitatilor cognitive si la formarea unei intelegeri durabile.

Profesoriul este responsabil de relevanta continutului si trebuie sd faca eforturi pentru a
conecta continutul lectiei la experientele de zi cu zi ale elevilor. Prin identificarea legaturilor intre
ceea ce se 1nvata 1n clasa si in viata lor cotidiand, elevii pot vedea relevanta informatiilor si pot fi mai
motivati sd invete. Elevii nu ar trebui sd fie pasivi in timpul lectiei. Profesorii trebuie si creeze
oportunitati pentru implicarea activa a elevilor prin discutii, activitati practice, studii de caz si alte

strategii care 1i incurajeaza sa gandeasca si sa aplice cunostintele in mod activ.

De asemenea, profesorul faciliteaza construirea intelegerii in profunzime a subiectelor studiate
prin intrebari deschise, discutii In clasa si provocdri cognitive. Aceasta contribuie la dezvoltarea
abilitatilor de analiza si sinteza a elevilor intr-un mediu sigur si deschis, Tn care elevii se simt
confortabil sa impartaseasca idei, s puna intrebari si sd exploreze gandirea lor, ceea ce este esential
pentru realizarea sensului in lectie. Profesorii ar trebui sa creeze un mediu de invatare, in care

greselile sunt vazute ca oportunitati de invatare si unde toti elevii se simt apreciati.

Reflectie

Reflectia in timpul unei lectii este o fazd sau un proces crucial in predare si invatare. Reflectia
implica atat elevii, cat si profesorii, care trebuie sd rezerve timp pentru a gandi critic despre
experienta de invatare, despre cum a fost inteles continutul si despre eficacitatea metodelor de
predare, luand in considerare ceea ce a fost invatat si cum a fost invatat. Elevii pot sa scrie jurnale de

invatare, in care sa reflecte asupra a ceea ce au inteles si asupra provocarilor cu care se confrunta.
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Sunt organizate discutii 1n clasd, in care elevii isi pot Impartdsi opiniile si reflectiile asupra a ceea ce
au invitat. Incurajarea elevilor si reflecteze asupra propriei lor invitari este un aspect esential al
procesului de cunoastere. Acest lucru implica elevii sa se gandeasca la modul in care invata cel mai
bine, la strategiile eficiente pentru ei si la modul in care pot imbunatati studierea si intelegerea

continutului.

Elevii pot folosi reflectia pentru a-si evalua nivelul de intelegere. Ei mediteazd asupra a ceea
ce stiu deja despre un subiect, ce au invatat in timpul lectiei si ce intrebari sau incertitudini mai au.
Profesorul creaza oportunitati de reflectie pentru toata clasa, incurajeaza elevii sa-si impartaseasca
gandurile, ideile si iIntrebarile. Este creat astfel un mediu de invatare colaborativ ce permite
profesorului sa evalueze ce au inteles elevii, in general. Reflectia poate evidentia zone de confuzie sau
neintelegere. Profesorii folosesc aceste informatii pentru a explica subiectele neintelese, pentru a oferi
exemple adaugatoare sau pentru a clarifica conceptiile intelese gresit de majoritatea sau de o parte a
elevilor.

Este esential ca elevii sa aprecieze, dacd obiectivele lectiei au fost atinse. Profesorii si elevii
pot compara rezultatele preconizate ale invatarii cu ceea ce a fost realizat efectiv in timpul lectiei.
Reflectia implica adesea oferirea si primirea de feedback. Aceasta poate include feedback constructiv

de la profesor cétre elevi, de la elevi la profesor si chiar intre colegi.

Extindere

Extinderea implica trecerea dincolo de intelegerea ideilor si conceptelor de baza pentru a
aprofunda cunostintele, a le consolida si a le aplica in contexte noi; pentru a dezvolta abilitatile
elevilor intr-un mod semnificativ. Profesorul poate face o scurta rezumare a informatiilor esentiale
prezentate in lectia anterioard pentru a consolida cunostintele existente ale elevilor si pentru a le
actualiza in contextul lectiei actuale, in cazul cand extinderea se realizeaza la o altd lectie, sau
recapituleaza punctele-cheie din lectia curentd, in cazul cand extinderea e spre finele lectiei date.
exercitii, ce include rezolvare de probleme, studii de caz, experimente sau proiecte practice, in care
elevii aplica cunostintele pentru a rezolva probleme din lumea reald. Profesorul incurajeaza elevii sa
analizeze, sa evalueze si sa sintetizeze informatiile intr-un mod critic, prin discutii deschise, intrebari
provocatoare si analiza a unor subiecte avansate legate de lectie, prin explorarea in profunzime a
temei.

Aceste componente din modelul ERRE formeaza un cadru cuprinzator pentru invatare, care
includ un ciclu de implicare, intelegere, gandire critica si aplicare. Este important de a crea un
echilibru Tntre aceste etape, prin care elevii nu doar dobandesc cunostinte, ci si dezvolta abilitatile de
a gandi critic si de a aplica ceea ce au invatat Tn moduri semnificative. Modelul ERRE tine de
abordarea constructivista a invatarii, care presupune ca elevii isi construiesc in mod activ cunostintele
prin implicare, reflectie si aplicare, ceea ce trebuie sa conducd la 0 invatare profunda, si nu la o

invatare superficiala, cu memorizari pe de rost sau mecanice.
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Profesorul poate introduce informatii sau concepte suplimentare, care extind intelegerea
subiectului Tn domenii conexe. Extinderea stimuleaza curiozitatea elevilor si oferd o perspectiva mai
larga asupra celor studiate. Feedback-ul constructiv privind rezultatele elevilor este crucial in procesul
de extindere: acesta ii ajutd sa inteleagd mai bine subiectul si sd-si imbunatateasca cunostintele si

abilitatile lor.

Descrierea detaliata a cadrului ERRE este facuta in diverse documente curriculare si articole.
Implementarea lui depinde de modul, cum inteleg profesorii esenta conceptelor si a etapelor din
descrierile, pe care le au la dispozitie.

Comparativ, ambele modele — 5E si ERRE — urmiresc sa incurajeze
participarea activa a elevilor, sa sprijine intelegerea profunda a materiilor si
sd stimuleze giandirea critica. Diferenta principala dintre ele consta in modul
in care aceste etape sunt structurate si denumite. Este important de mentionat
cd implementarea si adaptarea acestor modele poate varia in functie de
contextul specific al invatarii, de competentele profesioanle si de preferintele
profesorului.

5.3.3. Modelul clasic/secvential

Lectiile traditionale sau clasice urmeaza o structurad bine definitd, avand etape clare, menite sa

faciliteze predarea si Invatarea. Descrierea succintd a acestor etape urmeaza.
Introducere

Profesorul realizeaza momentul organizatoric, capteaza atentia elevilor printr-un element
interesant, o intrebare retorica sau o scurta prezentare a subiectului pentru a provoca interesul elevilor;

anuntd obiectivele lectiei si descrie ce vor invita elevii la lectie.
Verificarea cunostintelor

Profesorul verificd tema pentru acasa, adreseaza intrebari deschise pentru a evalua intelegerea
subiectelor studiate in lectia precedentd, implica elevii in studii de caz pentru a evalua capacitatea lor

de a aplica cunostintele in situatii practice.
Predarea (Prezentarea temei noi)

Prezentarea temei noi necesita explicare si demonstratii. Profesorul prezinta noile informatii,
oferind explicatii clare si exemple relevante; pot fi folosite demonstratii, materiale vizuale sau alte
mijloace pentru a ilustra conceptele prezentate.

Exercitii practice

Elevii sunt implicati in activitati practice in clasa, care ii ajutd sd aplice noile cunostinte.
Aceasta poate include rezolvarea de probleme, sarcini de aplicare a cunostintelor sau exercitii de
descriere a fenomenelor studiate.
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Intrebari si raspunsuri

Profesorul adreseaza intrebari pentru a evalua ce au inteles elevii si pentru a incuraja
participarea activd a lor 1n activitatile didactice. Elevii raspund la intrebarile profesorului si pot
formula, la randul lor, intrebari pentru clarificare. Astfel se realizeaza si faza de feedback.

Rezumat

Profesorul recapituleazd principalele puncte ale lectiei pentru a consolida invatarea. Sunt

oferite clarificari suplimentare la intrebarile aparute si se subliniaza ideile-cheie din lectie.
Teme pentru acasa

Profesorul poate atribui teme pentru acasd, care presupun practicarea si consolidarea
cunostintelor dobandite in timpul lectiei. Temele pentru acasa au scopul de a consolida cunostintele si
de a oferi elevilor oportunitatea de a aplica conceptele intr-un context diferit.

Evaluare

Profesorul poate efectua evaludri formative in timpul lectiei pentru a monitoriza nivelul de
intelegere a elevilor. Pot fi folosite evaluari sumative sau intrebari de sinteza pentru a evalua

cunostintele acumulate in general.
5.4. Partea de finalizare a lectiei

Partea de finalizare a lectiei este foarte importanta, deoarece oferd o oportunitate de a realiza
un rezumat al invatarii si de a oferi clarificari pentru elevi. In partea de finalizare a lectiei sunt trase
concluziile referitor la materia insusita si se da tema pentru acasa. Terminarea lectiei la timp de catre
profesor permite mentinerea unei atmosfere de lucru si implicarea elevilor pana in ultimul minut al

lectiei. Partea de incheiere a unei lectii cu elevii poate include urmatoarele elemente.

Rezumat si recapitulare. Profesorul face un rezumat succint al principalelor concepte sau

informatii prezentate in timpul lectiei. Acest pas ajuta la consolidarea cunostintelor elevilor.

Clarificari si intrebari. Profesorul ofera elevilor timp sa clarifice orice aspecte neclare sau sa
puna intrebari suplimentare. Aceastd etapa promoveaza intelegerea temei si abordarea prompta a

oricaror neclaritati.

Legatura cu lectiile viitoare. Dacd lectia se incadreazd intr-o serie de lectii sau dacd exista
legaturi directe cu lectiile viitoare, profesorul evidentiaza aceste conexiuni pentru a oferi elevilor o

perspectiva mai ampld asupra materiei.

Evaluare a ceea ce au inteles eleviii. Profesorul poate include activitati scurte de evaluare
pentru a verifica cat au inteles elevii din lectie. Aceasta poate fi o discutie de grup sau un test oral sau
n scris.

Discutii si reflexie. Profesorul poate incuraja elevii sd Tmpartdseasca impresiile lor despre
lectie sau sa reflecteze asupra procesului de invatare. Aceasta ii ajuta pe elevi sa isi sistematizeze

cunostintele si sd-si dezvolte gandirea critica.
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Lucrul pentru acasa. Profesorul enuntd sarcinile de lucru pentru acasd, care trebuie sa

consolideze sau sd extinda cunostintele elevilor.

Motivare si incurajare. Se recomanda ca profesoul sa incheie lectia cu cuvinte de incurajare

si motivare, prin care apreciaza eforturile elevilor si subliniaza importanta invatarii permanente.

Feedback. Se recomanda ca profesorul sa ofere feedback constructiv cu privire la activitatile
si rezultatele elevilor obtinute pe parcursul lectiei. Aceasta poate include atat feedback individual, cat
si la nivel de grup.

Anunturi si informatii urmaitoare. Profesorul poate sa comunice elevilor informatii

importante referitoare la urmatoarele lectii, evaludri sau proiecte.

Incheierea cu o fraza memorabili. Profesorul poate incheia lectia cu o frazd memorabila sau

o concluzie temeinica, care sa rezume esenta lectiei si s lase o impresie durabila.
5.5. Partea post-lectie

Partea post-lectie este realizatd de profesor intuitiv sau formal, in format mintal sau/si in scris
(uneori la cererea organelor de evaluare) sub forma de reflectie asupra reusitei lectiei (ce a functionat
precum a fost planificat, ce dificultdti sau probleme au existat s.a.). Reflectia profesorului dupa
terminarea unei lectii este o practica esentiala pentru Tmbundtatirea continua a procesului didactic.
Aceastd etapd include analizarea si evaluarea lectiei, pentru a identifica aspectele pozitive, zonele
problematice si modalitatile de Tmbunatdtire pentru viitor. O astfel de analiza este solicitata la finele
lectiilor deschise sau a lectiilor, la care participd membri ai comisilor de evaluare, si nu ar trebui sa fie

o noutate pentru profesori. Procesul de reflectie al unui profesor include componentele ce urmeaza.

Autoevaluare. Profesorul evalueaza propria prestatie si strategiile folosite in timpul lectiei. El

analizeaza cum a gestionat diversele aspecte ale procesului de predare & invatare & evaluare.

Evaluarea Obiectivelor. Profesorul analizeaza in ce masura obiectivele lectiei au fost atinse.
Acest aspect se refera la gradul in care elevii au inteles si au dezvoltat cunostintele si deprinderile
planificate.

Evaluarea intrebarilor si raspunsurilor elevilor. Profesorul analizeazd modul in care elevii
au raspuns la lectie, au formulat ei insisi intrebari; evalueaza nivelul lor de participare, gradul de

intelegere a conceptelor si identificd eventualele dificultati intampinate de elevi.

Analiza strategiilor si metodelor didactice. Profesorul reflecta dacd aspectele de
interdisciplinaritate incluse au stimulat interesul elevilor; dacd metodele si strategiile utilizate in

timpul lectiei au fost eficiente, daca existd aspecte ce ar putea fi imbunatatite sau modificate.

Aplicare cunostinte. Profesorul reflecta daca activitdtile STE(A)M au fost corelate cu situatii
din viata reald si constata daca ele au provocat elevii sa aplice cunostintele teoretice in explicarea

problemelor si solutionarea situatiilor - problemad incluse in procesul de invatare.

Analiza utilitatii TIC la lectie. Profesorul analizeaza daca resursele digitale utilizate la lectie

au facut elevii sa inteleagd mai bine materiile studiate; daca au fost potrivite pentru explicarea si

27



explorarea subiectelor; dacd au facilitat evaluarea si cat de profundd a fost evaluarea cunostintelor
elevilor.

Probleme tehnice. Profesorul constata daca au existat probleme tehnice, precum ar fi cele de
conectivitate, erori de functionare soft sau defectiuni hard, ce au perturbat procesul de invatare si au

creat frustrare atat pentru elevi, cat si pentru profesor.

Distragerea atentiei si utilizare excesiva a TIC. Profesorul monitoreaza si observa, daca
utilizarea dispozitivelor si a resurselor digitale in sala de clasa a condus la distragerea atentiei de la
subiectul lectiei si daca activitatile propuse cu umplicarea TIC au fost o utilizare Tn exces a

tehnologiei, fata de experientele de invatare practica.

Reactii la activititile de grup. Profesorul observa interactiunile dintre elevi si modul in care
acestea au fost realizate si cum au influentat atmosfera generala a lectiei.

Analiza conexiunii inverse. Profesorul analizeaza cum a functionat interactiunea profesor —
elevi, elevi — profesor, elevi — elevi in ceea ce priveste discutiile de clarificare a conceptelor, legilor,
fenomenelor, si a propunerilor (eventuale) de analizd a acestora pentru a obtine perspective

suplimentare asupra experientei de participare activa a elevilor in timpul lectiei.

Identificarea punctelor forte si slabe. Profesorl identifica atat aspectele pozitive, care merita
pastrate si consolidate, cat si zonele care necesitd imbunatatire, sau chiar unele aspecte negative, ce se

intampla uneori, si cauta solutii cum ar putea fi evitate.

Planificarea modificarilor viitoare. Pe baza analizei, profesorul planificd imbunatatiri pentru
viitoarele lectii. Acest pas este crucial pentru dezvoltarea continud a competentelor didactice si

imbunatatirea procesului didactic.

Formarea profesionala continua. Profesorul identifica eventualele necesitati de dezvoltare

profesionald continua si reflectd asupra modurilor in care i1 poate imbunatati abilitatile pedagogice.

VI. PROIECTE STEM/STEAM

6.1. invé;area bazata pe proiecte

Invitarea bazati pe proiecte este un concept relativ nou, chiar dacd unii profesori din scoala au
0 anumitd experientd, Uneori nu tocmai conforma cu practicile altor tari sau cu descrierile din
literatura de specialitate. Deseori invatarea bazata pe proiecte este denumita metoda, alteori strategie
sau abordare. Cu atat mai nou este conceptul STEM/STEAM pentru generatiile actuale de profesori,
promovat pentru a fi implementat in imbinare cu TIC, in mod explicit, desi componenta TIC deja este
incorporata in STEAM. In mod tacit abordarea STEAM era practicati de unii profesori experimentati

si cu decenii in urma, doar ca aceste practici nu erau nominalizate astfel.

Invitarea bazati pe proiecte (IBP) este considerati o abordare de predare, invitare si evaluare.
Este important, si se inteleaga esenta 1BP, indiferent de denimirea data in diferite contexte. Enunturile

scurte ce urmeaza, scot in evidenta caracteristicile-cheie ale invatarii bazate pe proiecte.
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invitarea prin proiecte implica desfisurarea de activititi care sunt adesea complexe si
necesitd aplicarea cunostintelor si abilitatilor pentru a rezolva probleme din viata reald. Proiectele pot
varia in ceea ce priveste amploarea scopurilor si a activitatilor, formatul incluzand proiecte de

cercetare, experimente, lucrari creative si altele.

1BP are relevanti pentru lumea reali. Proiectele sunt concepute pentru a fi relevante pentru
viata reald, conectand invétarea in clasa la situatii practice si autentice. Aceastd abordare ajuta elevii

sd vada valoarea si aplicabilitatea a ceea ce invata, stimuland o intelegere mai profunda a conceptelor.

1BP semnifici centrare pe elev. IBP deplaseaza accentul de la procesul didactic centrat pe
profesor la explorare, in care elevi trebuie sd fie o fortd motrice. Elevii 1si asuma responsabilitatea

invatarii si joacd un rol activ in procesul de desfasurare a proiectului.

IBP presupune colaborare si comunicare. IBP implicd deseori activitati in echipa, elevii
fiind Incurajati sa lucreze Tmpreuna pentru a atinge obiectivele proiectului. Abilitdtile de comunicare,
atat verbale, cét si in scris, sunt adesea esentiale, deoarece elevii prezintd rezultatele si concluziile lor

colegilor sau chiar unui public extern.

1BP necesitd gandire critici si rezolvare de probleme. IBP promoveazi abilititile de
gandire critica, deoarece in cadrul proiectului elevii analizeaza date si informatii, iau decizii si rezolva
probleme. Natura deschisa a multor proiecte incurajeaza elevii sa gandeasca creativ si sa dezvolte

solutii inovatoare.

1BP include integrarea disciplinelor. IBP adesea integreazi mai multe domenii de studii,
permitand elevilor sd vada conexiunile dintre diferite discipline. Aceastd abordare interdisciplinara

reflectd complexitatea provocarilor din viata reala.

1BP presupune in mod evident evaluare autentici. Evaluarea in 1BP lasi in urma testele
traditionale. In locul lor, evaluarea vine s aprecieze calitatea rezultatelor finale obtinute in proiect,

procesul de desfasurare al proiectului si abilitatile demonstrate de elevi.

1BP inseamnii flexibilitate si adaptabilitate. Invitarea bazati pe proiecte poate fi
implementatd in diferite medii de invatare si poate fi adaptatd pentru diferite discipline si clase de
elevi. Flexibilitatea tine de modul in care elevii analizeaza si rezolva probleme, prin diferite stiluri de

invatare si resurse utilizate.

invﬁgarea bazata pe proiecte este 0 abordare holistica a educatiei care
promoveaza experiente de invatare de valoare prin implicarea elevilor in
proiecte practice, ce au relevanti pentru viata reald. Invitarea bazati pe
proiecte se include in abordarea centrare pe elev, pune accent pe
colaborare, gandire critica si integrarea cunostintelor din diferite
discipline.
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6.2. Specificul proiectelor STEAM

Proiectele STEAM sunt prea complexe pentru a fi realizate pe parcursul unei lectii. Ele sunt
realizate de echipe, ce intrunesc elevi (pot fi din diferite clase) si profesori, ce predau diverse
discipline. Uneori un singur profesor poate fi initiatorul si promotorul proiectului, iar ceilalti profesori

sunt pe post de consultanti, indrumatori, urmaritori.

Un proiect de invatare STEAM (Stiintad, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica)
incorporeazd o abordare multidisciplinara, care integreaza diverse subiecte pentru a rezolva
probleme din lumea reald sau pentru a crea solutii inovatoare. Caracteristici specifice pentru un
proiect STEAM fata de un proiect traditional.

Integrare multidisciplinara

e Proiectul STEAM implicd integrarea stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii.
Elevii trebuie sd combine cunostintele si abilititile din mai multe discipline pentru a aborda
provocari complexe.

e Proiectul traditional se concentreaza de obicei pe un singur subiect sau disciplina. Proiectele
sunt adesea mai izolate, iar studentii s-ar putea sa nu exploreze conexiunile dintre diferite
domenii.

Context din lumea reala

e Proiectul STEAM pune accent pe situatii din lumea reala si pe rezolvarea problemelor reale.
Elevii sunt implicati in proiecte care au relevanta pentru probleme sau scenarii reale; astfel ei
inteleg mai profund modul in care cunostintele sunt aplicate in situatii practice.

e In proiectul traditional conexiunea clara cu problemele din lumea reala poate lipsi. Proiectele
pot aborda concepte mai abstracte si pot sa se refere mai degraba la concepte teoretice decat la
aplicatii practice.

Invatare practica bazata pe proiect

e Proiectul STEAM presupune invatare practicd, prin experienta, prin activitati bazate pe
proiecte. Elevii se angajeaza in sarcini practice, dezvoltand creativitatea, gandirea critica si
abilitatile de rezolvare a problemelor.

e Proiectul traditional se bazeaza adesea pe metode de invatare mai teoretice si mai abstracte.
Activitatile practice pot fi putine, iar accentul poate sa fie pus mai mult pe memorare
mecanica sau pe facilitarea de a intelege conceptele teoretice.

Creativitate si inovatie

e in proiectul STEAM au prioritate creativitatea si inovatia. Elevii sunt incurajati si gandeasca
critic, sa exploreze idei noi si sa dezvolte solutii inovatoare pentru problemele identficate.

e Proiectul traditional respecta procedurile si liniile directoare stabilite. Proiectele pot fi mai
structurate, iar creativitatea poate fi mai putin pusa in valoare.

Integrarea tehnologiei

e Proiectul STEAM include tehnologia ca instrument de invatare si de rezolvare a problemelor.
Elevii pot folosi diverse tehnologii, precum softuri, programare sau instrumente digitale;
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modele si simulari sau prototipuri de dispozitive tehnologice pentru a realiza proiectele si a
intelege conceptele stiintifice.
e Proiectul traditional poate sa nu integreze tehnologia la fel de extins, iar utilizarea

instrumentelor digitale poate fi limitata la anumite subiecte sau sarcini.
Evaluare

e Inproiectul STEAM evaluarea este mai complexi si include o combinatie de evaluare
traditionald, cu prezentari de rezultate si evaluari de portofolii. Accentul se pune pe evaluarea
atat a cunostintelor de continut, cét si a capacitatii de a aplica acele cunostinte in contexte din
lumea reala.

e In proiectul traditional evaluarea se poate baza in principal pe chestionare traditionale, cu

accent pe intelegerea teoretica mai degraba decat pe aplicarea practica.
6.3. Semnificatia componentei TEHNOLOGIE din conceptul STEAM

Dintre cele cinci domenii de educatie STEAM, tehnologia este probabil cea mai abstracta in
ceea ce priveste relatia cu mediul academic. Semnificatia pe care o conferd profesorii acestei
componente este foarte diferitd. Acest lucru poate fi explicat partial de evolutia permanentd a
tehnologiei, dar si de faptul ca tehnologia nu este studiatd ca o materie academica clar definita,
precum stiintele sau matematica.

Educatia tehnologica presupune existenta unui program de instruire integrat, bazat pe
experientd, conceput pentru a pregiti elevii sd cunoasca evolutia, sistemele, functionalitatile,
utilizarea si semnificatia sociala si culturald a tehnologiei. Un obiectiv major al multor programe
tehnologice consta in reducerea decalajului care exista intre utilizarea pe scard larga a tehnologiei si
cunostintele mai putin obisnuite despre cum functioneaza de fapt tehnologia si cum poate fi creata si
reparatd. Educatia prin proiecte STEAM incearcd sd includd aceastd componentd tehnologica.
Domeniul tehnologiei STEAM include, de asemenea, ca o parte integrantd, Tehnologia Informatiei si

Comunicatiilor, precum si discipline ce tin de stiinta calculatoarelor.

Tehnologia este un domeniu important pentru procesul de invatamant, deoarece elevii trebuie
sa se familiarizeze cu modul de utilizare a calculatoarelor, masinilor si a altor dispozitive, nu numai in
cadrul scolii, ci si in viata lor de zi cu zi. Studierea si utilizarea tehnologiei continud pe tot parcursul
vietii.

Prin proiecte STEAM, elevii au oportunitatea de a invata cum functioneaza de fapt tehnologia,
nu doar sa o foloseasca pur si simplu ca utilizator. Acest lucru este important, deoarece persoanele ce
dezvolta astfel de abilitati pot activa in domenii in care vor fi implicate in proiectarea, testarea sau
fabricarea dispozitivelor sau echipamentelor. Tehnologia informatiei este, de asemenea, in centrul
activitatilor multor organizatii, iar dezvoltarea competentelor TIC este absolut esentiald, nu numai

pentru lectiile bazate pe TIC, ci pentru aproape toate lectiile moderne.

Unul dintre principalele obiective ale educatiet STEAM constd 1n integrarea cunostintelor din
diverse discipline; existd argumente in favoarea ideii, cd integrarea tehnologiei cu celelalte domenii
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este cea mai evidenta in STEAM. Avand in vedere importanta generala a tehnologiei si a lectiilor/
proiectelor ce utilizeaza tehnologia, este, de asemenea, important ca profesorii sa inteleaga care este

rolul tehnologiei intr-un context STEAM.
6.4. Etapele unui proiect STEM/STEAM

Proiectele in invatarea bazata pe proiecte STEM/STEAM includ mai multe etape, incepéand cu
definirea problemei sau a subiectului de cercetare si terminand cu prezentarea rezultatelor finale.
Structura exactd a etapelor poate varia in functie de specificul proiectului si de obiectivele

educationale. Existd insd etape generale care constituie schema cronologica a unui proiect.

1. Definirea problemei sau a subiectului de cercetare

Aceasta etapd este una de initiere si include:

o Identificarea unei probleme de cercetare relevante si care prezinta interes pentru elevi, analiza
si solutionarea careia necesitd cunostinte din mai multe discipline;

o ldentificarea/formularea obiectivelor si rezultatelor asteptate/potentiale ale proiectului;

e Identificarea prealabila a resurselor necesare pentru realizarea proiectului si analiza
fezabilitatii proiectului.

Initierea proiectului incepe prin a defini care este scopul si obiectivele educationale si ce
rezultate vor fi obtinute prin proiect. Ce cunostinte, abilitati si competente anume vor dezvolta elevii?
Este important sa fie identificatd o problema sau o provocare care se refera la disciplinele STEAM si
este relevanta pentru viata elevilor sau pentru lumea din jurul lor. Acest lucru face ca proiectul sa fie
semnificativ si captivant. Initiatorul trebuie sa se asigure, ca proiectul implica elemente din stiinta,
tehnologie, inginerie, arte si matematici. Nu este obligatoriu sa fie toate componentele. In functie de
problema cercetata, de resursele necesare si de nivelul elevilor pot fi incluse doar cateva componente:
important eeste ca fiecare componenta sd contribuie la intelegerea problemei si la solutionarea ei.
Trebuie sa se tina cont ca scopul descrie intentia generala de modificare a situatiei, de solutionare a

problemei existente in domeniu, iar obiectivele sunt concrete si descriu o solutie concreta in cazul dat.

2. Planificarea Proiectului

Aceasta etapd include:

e Stabilirea obiectivelor proiectului, activitatilor necesare pentru realizarea obiectivelor,
descrierea rezultatelor asteptate si identificarea criteriilor de evaluare, precum si termenele de
realizare a activitatilor si termenul-limita de definitivare a proiectului;

¢ Includerea tuturor acestor componente intr-un plan cronologic;

e Distribuirea sarcinilor si stabilirea rolurilor membrilor echipei, in cazul proiectelor de grup.

La aceastd faza obiectivele sunt concretizate, fiind analizate in corelare cu activitatile din
proiect. Este creat un scenariu al proiectului, care prevede plasarea in timp a activitatilor si descrierea
rezultatelor obtinute in urma realizarii lor. Sunt descrise etapele si reperele proiectului, termenele

limita pentru fiecare etapa si pentru proiect in Intregime. Profesorul trebuie sa stabileasca etape clare
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si sa ofere elevilor 0 foaie de parcurs in care este indicat ceea ce trebuie ei sa faca, cand trebuie si o

faca si care sunt rezultatele asteptate in fiecare etapa.

Un proiect STEAM este un proiect realizat in grupuri: fie un grup sau cateva grupuri, care au
fiecare sarcinile lor concrete, ce contribuie la solutionarea holistici a problemei. Profesorul
repartizeaza elevii In grupuri, discutd sarcinile si repartizeaza in consens cu ei, responsabilitatile lor.
Pe parcursul proiectului, grupurile comunica intre ele, fac schimb de opinii, de resurse informationale

si Tmpartasesc experienta acumulata.

3. Cercetare, colectare de informatii, analiza si interpretarea informatiilor

Aceasta etapa inlude:

o Efectuarea cercetarilor necesare pentru a obtine informatiile relevante pentru proiect;

e Identificarea resurselor si surselor de informatii;

e Analiza informatiilor colectate pentru a le extrage pe cele relevante realizarii obiectivelor.

e Organizare asalt de idei si discutarea subiectelor studiate pentru a intelege mai profund
materia si a consolida cunostintele capatate.

e Aplicarea cunostintelor dezvoltate Tn solutionarea problemei din proiect si identificarea
directiilor viitoare de invatare.

Activitatile dintr-un proiect STEAM presupun cd elevii aplicd cunostintele pe care le-au
capatat pe parcursul orelor, dar necesita si cunostinte suplimentare, care tin de integrarea disciplinelor
si de aplicarea cunostintelor in context real. De aceea membrii proiectului trebuie sa facd o analiza a
literaturii, si acest lucru in era digitala este realizat prin cdutari si sistematizari de resurse web.
Profesorul trebuie sd ghideze elevii, sa le sugereze adrese web, criterii de cautare si domenii de
cercetare, la care sd se orienteze. Sunt determinate tipurile de date necesare — cantitative (masurari,
statistici) si/sau calitative (observari, interviuri). Dacd proiectul presupune realizarea de experimente,
trebuie clarificate procedurile si proiectarea etapelor de desfasurare a experimentului pentru a obtine
date sigure si corecte. Sunt identificate tehnologiile si instrumentele necesare pentru colectarea de
date: dispozitive stiintifice, softuri, sensori s.a. Profesorul monitorizeazd aceste activitati si este
responsabil de realizarea lor. Deseori faza de cercetare este iterativi. Pe masurd ce membrii
proiectului descopera informatii noi, poate fi necesar ca problema de cercetare sa fie revazuta si
reformulata, iar solutiile s fie modificate fatd de cele propuse initial. Acest pas ajuta elevii sa
constientizeze cat de important este sd detind cunostinte trainice, ca au inca lacune in intelegere si ca

este totdeauna necesar sd invete multe lucruri noi, care trebuie verificate In practica.

4. Proiectarea si Planificarea Solutiilor

Aceasta etapa include:

e Dezvoltarea posibilelor solutii sau strategii pentru a rezolva problema sau sarcina de proiect.
e Selectarea celei mai potrivite si fezabile solutii si planificarea implementarii.

Profesorul cere fiecdrei echipe sa dezvolte ideile cu privire la solutia problemei din proiect, sa
le prezinte, sa propund metodologia de realizare si rezultatele asteptate. Acest lucru ii ajuta sa-si

consolideze planurile Tnainte de implementarea propriu-zisa. Echipele trebuie s identifice resursele
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de care au nevoie, fie ca acestea sunt resurse materiale pentru un experiment, tehnologie de
programare sau altceva.

Profesorul Tncurajeaza echipele sa creeze prototipuri sau modele, in cazuri cand solutiile
necesitd testari. Aceasta ar putea implica testarea ipotezelor stiintifice, codificarea unei versiuni
simple a unui program sau crearea unor schite sau scheme a unui dispozitiv sau artefact. Elevii
impreuna cu profesorii decid care solutii sunt fezabile, reiesind din competentele detinute, relevanta

solutiilor selectate, resursele pe care le au la dispozitie, timpul necesar si costul materialelor necesare.

5. Implementare

Aceasta etapa presupune:

e Punerea in practica a planului dezvoltat in etapa anterioara.
e Monitorizarea si gestionarea progresului in timpul implementarii.

Echipele lucreaza nemijlocit asupra realizarii celor propuse: construiesc, programeaza,
experimenteaza, creaza elemente artistice s.a. In aceastd faza, elevii, indrumati de profesori, se
angajeaza activ in activitati practice, experimente si procese creative pentru a realiza obiectivele
proiectului. Aceasta ar putea implica proiectarea unui obiect, programarea unui dispozitiv cu anumite
functionalitati, dezvoltarea unei solutii tehnologice sau efectuarea de experimente stiintifice.
Obiectivul final este de a traduce conceptele teoretice in rezultate tangibile practice. Faza de
implementare necesitd adesea ca elevii sa se angajeze in rezolvarea unor probleme aparute pe parcurs.
Ei pot sd se confrunte cu diferite provocari sau probleme neasteptate care necesitd gandire critica si
capacitatea de se adapta la schimbari de situatii. Acest proces contribuie la dezvoltarea competentelor
de solutionare a problemelor, de gandire critica, de luare a deciziilor si de rezistentd in fata
obstacolelor.

Daca proiectul include o componentd tehnologicd, elevii utilizeaza instrumente digitale,
aplicatii soft sau dispositive hard pentru a-si implementa ideile. Aceasta ar putea include codificare,
robotica, utilizarea softurilor cu functionalitati de design digital (proiectare web, graficd 2D sau 3D
s.a.). In proiectele cu tenta artistica, elevii isi exprimi creativitatea prin diverse medii: pictura,

sculptura, compozitie muzicald, arta digitala sau orice alta forma de expresie artistica.

Profesorii joacd un rol crucial in timpul fazei de implementare prin ghidarea si facilitarea
procesului de invatare. Ei oferd sprijin, raspund la intrebari si incurajeaza elevii sd gandeasca critic
asupra activitdtii lor. De asemenea, profesorii evalueaza cunostintele elevilor, daca au inteles corect
conceptele, fenomenele si implicatiile acestora asupra experimentelor si lucrurilor practice, ofera
feedback formativ.

6. Documentare

Documentarea are o importanta vitala si presupune inregistrarea si descrierea de facto a
etapelor de desfasurare a proiectului. Aceastda documentare are mai multe scopuri, inclusiv evaluarea
progresului elevilor, facilitarea comunicarii si efectuarea de inregistrari pentru monitorizare si
referinte viitoare. Elevii trebuie sa documenteze progresul propriu pe parcursul proiectului prin notite

si conspecte cu privire la studiile facute, prin structurarea informatiilor gasite si selectate, prin schite
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de design, prin Inregistrarea ideilor initiale si evolutia acestora. Acest lucru este mai putin utilizat si
promovat in mediul autohton, dar este absolut necesar si util. Documentarea trebuie sa ofere un

calendar clar al dezvoltarii proiectului.

Elevii trebuie incurajati sd scrie reflectii despre experientele lor. Aceste reflectii pot include
ganduri despre provocarile cu care se confrunta, despre strategiile de rezolvare a problemelor aparute
si despre experienta cadpatatd, despre intrebdrile la care incd nu au raspuns. Reflectia dezvolta

competenta elevilor de a invata sa invete, ajutandu-i sa inteleaga propriile procese de invatare.

O altd componentd a documentdrii este documentarea media: documentarea vizuala este
obligatorie in era digitala. Elevii documenteza proiectul prin fotografii, videoclipuri sau alte medii,
ceea ce contribuie nu doar la prezentarea rezultatelor finale, dar ofera si o cronologie vizuala a muncii
ntreprinse de elevi.

Pentru proiectele care au componenta tehnologie sau inginerie, elevii trebuie sa documenteze
detaliile tehnice: scripturi de codare, diagrame ale circuitelor sau scheme din inginerie. Aceasta
documentatie contribuie la o intelegere mai clard a aspectelor tehnice ale proiectului si la fixarea

Cunostintelor.

Tn cazul proiectelor in care sunt realizate experimente stiintific, elevii documenteaza metodele
utilizate, datele colectate, analiza si interpretarea datelor. Acest lucru este deosebit de important
pentru proiectele din domeniile stiintei si matematicii.

Elevii tin evidenta materialelor si resurselor utilizate pe durata proiectului: liste de
consumabile, referinte bibliografice, denumiri si adrese de aplicatii s.a. Constientizarea evidentei

materialelor si resurselor este valoroasa si necesara atat pentru proiect, cét si pentru referinte viitoare

si dezvoltarea deprinderii de a tine evidente 1n alte contexte.

Formatul documentatiei poate fi variat. Unele proiecte folosesc aplicatii de pe calculatorul
personal (editoare de texte, foi de calcul s.a.), in timp ce altele folosesc platforme digitale.
Documentatia digitald poate include situri web, portofolii online sau documente partajate. Alegerea
platformei depinde de obiectivele proiectului, de competentele digitale ale elevilor si ale profesorilor,

si de decizia lor de a face aceste date publice sau cu acces limitat.
7. Prezentarea Rezultatelor
Prezentarea rezultatelor este etapa finala si include:

e Prezentarea finala a rezultatelor proiectului.

e Explicarea procesului de lucru, a descoperirilor si a concluziilor.

Proiectul se incheie cu o sesiune de prezentare a rezultatelor, in care elevii isi impartasesc
experienta cu colegii, CU profesorii si, uneori, cu o comunitate mai larga (parinti, colegi din alte clase,
experti invitati). Elevii au oportunitatea de a comunica ideile realizate, de a primi feedback, de a
informa un public mai larg despre semnificatia si valoarea proiectului si de a se bucura de realizarile
lor.
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Elevii consemneazd de asemenea rezultatele invatarii obtinute prin proiect: cunostinte noi,
interesul pentru invatare, dezvoltarea unor abilitdti specifice, intelegerea mai profunda a conceptelor
obtinuta din natura interdisciplinara a proiectului. Rezultatele pot fi facute publice in diferite formate:
prezentari orale, sesiuni de postere, demonstratii ale artefactelor, expozitii sau o combinatie a
acestora. Formatul depinde de natura proiectului, de rezultatele obtinute si de publicul prezent la
eveniment.

Continutul prezentdrii include de obicei o introducere, informatii de baza, problema sau
subiectul de cercetare abordat in proiect, metodele utilizate, rezultatele obtinute si concluziile trase.
Elevii pot descrie provocarile cu care s-au confruntat, lectiile invétate si intentiile viitoare in
activitatea lor.

Documentarea proiectului este de un real ajutor in prezentarea rezultatelor. Elevii vor utiliza
componentele vizuale inregistrate, prezentari digitale, videouri, postere sau alte materiale vizuale
(imagini, grafice, diagrame s.a.) pentru a ilustra punctele-cheie, pentru a prezenta desfasurarea
proiectului si pentru a evidentia concluziile, la care au ajuns.

6.5. Reflectiile profesorului la definitivarea proiectului STEAM

Analiza rezultatelor obtinute si reflectiile sincere ale profesorilor cu privire la desfasurarea
proiectuui STEAM au o importanta majora atat pentru elevi si pentru profesorii-participanti, cat si
pentru colegii lor, pentru comunitatea academica si alti beneficiari. Profesorii isi perfectioneaza
practicile de predare, obtin experienta pentru viitoarele proiecte STEAM, contribuie la diseminarea
practicilor de realizare a proiectelor STEAM si, in cele din urma, la imbunatatirea continuad a
educatieit STEAM.

Puncte-cheie de reflectie

Evaluarea obiectivelor proiectuui (de invitare). Profesorul reflecta in ce masura elevii au
atins obiectivele de invatare stabilite pentru proiectul STEAM. Se vor lua Tn considerare atat
cunostintele de continut, cat si dezvoltarea abilitatilor interdisciplinare. Profesorul explica cu

formulari concrete, ce cunostinte si abilitati/deprinderi au dezvoltat elevii.

Integrare interdisciplinara. Profesorul analizeaza cat de bine au fost integrate diferite
discipline STEAM in proiect, urmareste daca conexiunile dintre stiinta, tehnologie, inginerie, arte si

matematica au fost intelese in mod eficient de catre elevi, caracterizeza aceste conexiuni.

Conexiuni cu lumea reala. Profesorul descrie cat de relevanta este tematica proiectului
STEAM pentru probleme concrete din lumea reald, inclusiv din mediul proxim. Profesorul analizeaza
dacd elevii au putut sd vada relevanta si aplicabilitatea a ceea ce au invatat in proiect si la lectii la
realitatea din afara scolii.

invitare bazati pe formulare de intrebiri. Profesorul confirma ca a formulat intrebari, ca a
provocat elevii sa puna intrebari sau ca elevii insisi au formulat intrebari. Profesorul reflecta la cat de
bine au fost capabili elevii sa formuleze intrebdri, sd investigheze si sa tragd concluzii In mod
independent.
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Utilizarea tehnologiei. Profesorul evalueaza modul de integrare a tehnologiei in proiectul
STEAM; explica daca tehnologia a fost utilizatda pentru invatarea subiectelor din discipline separate,
pentru analiza legaturilor interdisciplinare sau pentru evaluarea finald. Se va tine cont daca tehnologia
utilizata a imbunatatit experienta de invatare si daca se pot face modificari in utilizarea instrumentelor

si resurselor digitale.

Reflectie asupra strategiilor de predare. Profesorul reflectd asupra propriilor strategii si
metodologii de predare; analizeaza ce a functionat bine si ce ar putea fi imbunatatit in ceea ce priveste

oferirea de instructiuni, managementul proiectului si facilitarea invatarii elevilor.

Strategii de evaluare. Profesorul reflecta asupra eficientei strategiilor de evaluare utilizate,
dacd metodele au evaluat cu exactitate cunostintele dezvoltate si intelegerea materiei de catre elevi.

Profesorul analizeaza ce abordari alternative de evaluare ar putea fi mai potrivite.

Colaborare si lucru in echipa. Profesorul reflecta asupra eficientei aspectelor de colaborare
si de lucru in echipa ale proiectului; cat de bine elevii au lucrat impreuna, au comunicat si au

contribuit la succesul general al proiectului.

Feedback si imbunatatire continua. Profesorul examineaza orice feedback primit de la elevi,
colegi sau alti beneficiari. El foloseste acest feedback pentru a modifica practicile de predare si pentru
a genera idei pentru realizarea viitoarelor proiecte STEAM. Profesorul trebuie sa adopte 0 mentalitate
de dezvoltare profesionald continua, de gandire criticd si flexibila si de acceptare a opiniilor altor
profesori.

Bariere si dificultati. Profesorul descrie ce bariere si lacune a identificat in realizarea
proiectului STEAM; aduce exemple concrete (din domeniul cognitiv, curricular, informational,

organizational, material etc.).

VII. SFATURI PENTRU PREZENTAREA PROIECTELOR LA CONCURS

7.1. Cerinte generale

Profesorii, candidati la titlul de profesor digital, vor selecta din proiectele realizate de ei la
clasd un proiect de lectie, care are incluse activitaiti STEM/STEAM, si un proiect bazat pe
invatare STEM/STEAM. Ambele proiecte trebuie sa fie implementate pana la data de
prezentare a documentelor, iar dosarul trebuie sa includi dovezi de realizare ale ambelor
proiecte.

Proiectul de lectie

Profesorii competitori vor prezenta un proiect de lectie detaliat, chiar daca la clasd au
pregatit o versiune succintd; componenta post-lectie, in care profesorul descrie ceea ce a functionat
bine si identificd zonele care necesitda imbunatatiri; doua tabele Tn care sunt enumerate
instrumentele si resursele digitale utilizate la lectie, conform modelelor si descrierilor prezentate in
acest ghid.
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Proiectul va include activitati STE(A)M, care sunt relevante pentru subiectul lectiei date si
care contribuie la motivarea elevilor si la intelegerea conceptelor/legilor, la stimularea interesului
pentru domeniul studiat si la implicarea lor activa 1n activititi de nvatare. Profesorul trebuie sa se
asigure cd realizeaza coerenta intre finalititi/obiective — activititi de invitare — sarcini de
evaluare. In lectie sunt implementate instrumente si resurse educationale digitale, care Tnlesnesc
realizarea obiectivelor propuse si imbunatatesc calitatea procesului didactic. Trebuie asigutatd o
utilizare optima a resurselor digitale, prioritara fiind plusvaloarea didactica, adusa de acestea in

realizarea obiectivelor.

Tn proiect poate fi utilizat unul din modelele descrise in ghid sau un alt model, la alegerea
profesorului. Profesorul trebuie sa demonstreze ca modelul declarat corespunde descrierilor teoretice
pentru modelul selectat, criteriilor de evaluare a unui proiect de lectie si a fost implementat
corespunzator in lectia realizata conform proiectului prezentat in dosar. Pentru ca juriul sa poata
evalua realizarea lectiei, profesorul va prezenta in mod obligator reflectiile post-lectie si tabelul
cu resurse digitale in stare accesibila si functionali .

Proiectul STEAM

Proiectul =~ STEM/STEAM  trebuie sa  demonstreze 2  dimensiuni  majore:
1) conceptualizarea si implementarea de catre profesori a invatarii bazate pe proiecte
interdisciplinare; 2) integrarea TIC in abordarea invitare-bazata pe proiecte. Prin urmare, cel
de-al doilea proiect are o duratd mai mare de implementare; poate fi realizat in colaborare cu alti

profesori si implementat atat in cadrul orelor cat si extracurricular.

Proiectul STEAM va aborda o problema reala din mediul de viata, conexa cu temele studiate,
iar elevii vor cauta solutii prin aplicarea cunostintelor, pe care le detin sau trebuie sa le dezvolte, din
minimum 2 discipline STE(A)M;

Proiectul va include activitati de invatare STE(A)M, care vor demonstra integrarea
cunostintelor din diverse domenii in solutionarea problemei analizate, fie ca este o problemad practica
sau una de cercetare.

Proiectul va integra instrumente si resurse educationale digitale, care vor contribui la
clarificarea fenomenelor studiate si la imbunatirea calitatii procesului didactic. Profesorul trebuie sa
se asigure ca resursele digitale sunt de calitate si potrivite pentru solutiile identificate, dar nu incluse
pentru a avea componenta formala - tehnologie. Resursele digitale trebuie sa fie diverse, in

concordanta cu obiectivele proiectului.
7.2. Erori frecvente in proiectele de lectii
7.2.1. Formulare inadecvata a obiectivelor
Profesorii formuleaza obiective in fiecare zi, indiferent de modelul sau tipul lectiei. Din

pacate, formularea obiectivelor din diverse proiecte de lectii facute publice lasa mult de dorit.
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Greseli frecvente: obiective neclare, vagi si foarte generale, care nu sunt specifice, masurabile

si nici realizabile 1n timpul alocat. Exemple de obiective neclare si vagi, preluate din proiecte de

lectii:

sa experimenteze folosind diferite Kit-uri (ce sa experimentze, ce fel de kit-uri?);

sa elaboreze produsul in conformitate cu algoritmul propus (ce fel de produs si algoritm?);
sa creeze documente cu aplicatii offline si online (general si vag, neclar);

sd prezinte informatii relevante din diferite domenii (general si vag, neclar);

sd comenteze imagini poetice (general si vag, neclar).

Obiective formulate incorect:

sa implementeze dispozitivele digitale pentru a edita texte (ce fel de dispositive; textele sunt
editate cu aplicatii, nu cu dispozitive);

sa identifice si sa recunoasca conceptele termodinamice (obiectiv general, sunt 2 verbe, unul
dintre ele nu este masurabil).

Prea multe obiective in lectie (6), obiective care nu sunt realizate, doar enuntate:

sa justifice un demers matematic recurgand la demonstratii/argumentari logico- matematice
(nu sunt activitati In lectie, care sa confirme acest obiectiv)

sa manifeste interes, toleranta si disponibilitate in realizarea sarcinilor propuse (este doar
declarat).

7.2.2. Cunostintele anterioare nu sunt puse corect in valoare

Cunostintele anterioare ale elevilor sunt antrenate fugitiv, prin rezolvare rapidd de cuvinte
incrucisate sau intrebari simple de tip adevarat/fals, dar nu se face o legdturd logica si
comprehensiva dintre fenomenele/conceptele deja studiate cu cele ce vor fi studiate la lectie.

Elevii nu sunt pusi in situatia sd explice ce au inteles din continutul nou si sa identifice

exemple din viata reald in baza continuturilor studiate.

7.2.3. Conexiuni vagi sau inexistente ale activitatilor cu contextul din lumea
reala

Exemplele utilizate Tn activitati nu arata relevanta lectiei pentru viata elevilor sau pentru lumea
reald.
Trecerea cu vederea a necesitdtii de a conecta invdtarea la evenimente curente sau la

experiente de zi cu zi.
7.2.4. Utilizarea ineficienta a tehnologiei

Utilizarea tehnologiei de dragul tehnologiei sau pe exemplul altor colegi, dar tipul de resurse
digitale utilizate sau instrumentele digitale selectate nu sunt adecvate sau nu corespund
realizarii obiectivelor.

Utilizarea unor exercitii in varianta digitala simple, triviale si nepotrivite pentru predare &

invatare & evaluare.
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Utilizarea unor resurse digitale din alte surse, gen video-tutorial (de pe YouTube), dar care nu
sunt de calitate si trebuie Tnlocuite cu explicarea directd a procedurilor (exemple: structurarea
si machetarea documentelor; efectuarea de calcule in foi de calcul, stiluri in documente text),
uitilizand aplicatii de pe calculatorul local de catre profesor.

Utilizarea resurselor elaborate de autor sau preluate din alte surse, fara a tine cont de criterii de
calitate si de relevanta lor pentru lectia data.

Nu se tine cont de functionalitatea instrumentelor TIC si de prevederile legale de utilizarea lor.

Lipsa unui plan de rezerva in caz de dificultati tehnice.
7.2.5. Elemente de dezorganizare

Activitdti incoerente intre ele pe parcursul lectiei, fard treceri logice si fara sublinierea
legaturii dintre ele.

Materiale si resurse structurate insuficient pentru desfasurarea lectiei.

Trecerea de la o etapa la alta a lectiei fard a face o legdtura logica, doar ca o succesiune de
exercitii, deseori cu implicarea resurselor digitale, ca un maraton pe diferite platforme.

Resurse digitale fragmentate pe diverse platforme, iar derularea lor are loc cu o vitezd prea
mare pentru ca elevii s constientizeze importanta, calitatea si valoarea lor pentru realizarea
obiectivelor.

Goana profesorilor de a urma cu strictete etapele dintr-un model sau altul al lectiei fara a tine
cont de subiect, disciplind, clasa, nivel al elevilor.

Intentia profesorilor de a selecta, implementa si potrivi resurse digitale pentru etapele lectiei,
dar nu corelate cu obiectivele lectiei.

Accent excesiv doar pe utilizarea unor platforme si a unui set limitat de tipuri de resurse
digitale de continut, care nu contribuie la explicarea si Invatarea subiectelor lectiei.

Accent excesiv pe tehnologie acolo, unde nu este necesar; se neglijeaza activitatile practice si
creative cu utilizarea altor materiale, nu a a tehnologiei.

7.2.6. Timp nerealist alocat pentru activitati

Sunt planificate prea multe sau prea putine activitati si timp neadecvat pentru a realiza unele
obiective.

Este subestimat sau supraestimat timpul necesar anumitor activitati.

Nu este calculat corect timpul necear pentru activitdtile, care cer derularea unor aplicatii pe un
calculator local sau pe un server si pentru analiza resurselor digitale propuse.

Nu este estimat timpul necesar pentru cautarea si selectarea informatiilor si resurselor digitale,
puse in responsabilitatea elevilor.

7.2.7. Evaluare nepotrivita

Nu se evaluaza realizarea obiectivelor, ci orice altceva care nu are tangenta cu ele.
Nu este infuzatd evaluarea formativa pentru a aprecia, daca elevii au inteles subiectele lectiei.

Sunt supraestimate efectele evaludrilor realizate prin exercitii simple, de pe platforme cloud.
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e Se pune accent pe efecte de animatie inutild, care distrage atentia elevilor de la sensul
evaludrii. Nu se tine cont de varsta elevilor si se utilizeaza aceleasi tipuri de resurse pentru
diferite obiective, continuturi, interese.

e Sunt utilizate resurse digitale ineficiente/nepotrivite pentru evaluari si verificarea realizarii

obiectivelor enuntate.
7.2.8. Lipsa de implicare reala a elevilor

e Nu sunt utilizate exemple din viata reald sau din diverse contexte practice pentru a introduce
notiuni noi sau pentru a explica legdtura dintre cunostintele precedente cu informatiile noi ce
trebuie studiate si intelese.

e Se enunta direct definitiile noi, fard a face legaturi cu explicarea fenomenelor din spatele lor si
fara a clarifica semnificatia lor.
elevii.

e Implicare ineficienta, prin activitati care nu sunt relevante pentru studierea temei date.

e Este ignoratd importanta participarii elevilor in clarificarea si discutarea materiilor noi.
cu sarcini, care contribuie prea putin la dezvoltarea gandirii critice.

7.2.9. Feedback insuficient

e Din proiectele de lectii nu este clara conexiunea realizatd in timpul lectiei dintre profesor si
elevi.

e In proiecte lipsesc intrebarile, care ar putea fi folosite pentru a obtine feedback de la elevi sau
provocdrile de a stimula elevii sa formuleze intrebari.

e Feedback-ul nu se leaga in mod explicit de obiectivele de invatare. Este posibil ca elevii sd nu
vada relevanta feedback-ului in motivarea lor pentru invatare.

e Feedback-ul este intr-un sens unic, profesor — elevi, fara ca profesorul sa incurajeze elevii sa
caute explicari sau sd pund intrebari. Elevii ezitd sa ceard Indrumari suplimentare, pentru a
clarifica subiectele neintelese.

e Feedback-ul se refera exclusiv la notele elevilor, fara ca profesorul sa ceara informatii despre
rationamentul elevilor asupra raspunsurilor si fard a indica domeniile, unde elevul trebuie sa
mai studieze.

o Feedback-ul este vag si profesorul nu specifica concret, ce a facut bine si ce trebuie
imbunatatit.

e Feedback-ul este oferit uneori, si doar la finele lectiei, in cateva fraze.

e Lipseste intentia profesorului de a reflecta asupra eficacitatii lectiei. Nici elevilor nu li se ofera
sansa de a reflecta asupra a ceea ce au invatat la lectie.

7.2.10. Lipsa partii finale/concluziilor

Tn proiectele de lectii lipseste mentionarea partii finale care sa indice un rezumat clar de consolidare a

conceptelor-cheie, de sistematizare a rezultatelor si de confirmare a realizarii obiectivelor.
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7.3. Greseli comise frecvent in proiectele STEAM si sugestii pentru a le
atenua:

7.3.1. Lipsaunor obiective concrete si clare

Greseala. Proiectele care nu au obiective bine definite sunt lipsite de claritate, si conduc la

confuzie in randul elevilor si profesorilor.

Solutie. Formulati clar obiectivele de invatare la inceputul proiectului. Discutati-le cu colegii
sau cereti ajutorul unor experti. Analizati proiecte realizate, disponibile public, din surse de Incredere.
Asigurati-va ca elevii inteleg scopul, obiectivele si rezultatele, ce trebuie obtinute la final. Puteti

discuta cu elevii si corecta obiectivele la etapa de colectare de informatii.
7.3.2. Planificare si coordonare insuficiente
Greseala. Planificarea si coordonarea slaba si inadecvata, care pot duce la o lipsa de integrare

ntre discipline sau la o activitate de cercetare superficiala.

Solutie. Alocati timp suficient in planificarea activitatilor, implicati colegii in colaborare
interdisciplinara si in coordonarea unor activitati. Creati un graphic de lucru cu repere clar definite.
Incepeti cu un proiect mai simplu. Proiectele STEAM de succes trebuie explicate pe intelesul elevilor

si trebuie sa foloseasca instrumente si materiale cu care elevii sunt deja familiarizati.
7.3.3. Accent excesiv pe tehnologie
Greseali. In unele proiecte se pune prea mult accent pe tehnologie, uneori resursele si

instrumentele digitale fiind nepotrivite sau chiar inutile, si se lasa in umbra alte componente STEAM.

Solutie. Asigurati o abordare echilibratd prin integrarea tehnologiei cu alte discipline.
Evidentiati contributiile specifice ale fiecarei componente din STEAM 1in problema de cercetare.

Formulati sarcini in proiect, care sd implice cunostinte integrate din celelalte discipline STEAM.
7.3.4. Implicare pasiva a elevilor
Greseala. Daca proiectele nu sunt suficient de captivante, elevii pot sa-si piarda interesul si sa

nu vada relevanta muncii lor pentru lumea reala.

Solutie. Propuneti proiecte care sunt interesante si relevante pentru viata elevilor si
comunitdtii In care locuiesc. Oferiti optiuni, care sa trezeasca interesul elevilor si luati In considerare
probleme din lumea reald pentru a conditiona o implicare sporita. Puteti propune initial cateva

variante de proiecte, pe care le discutati cu elevii si apoi alegeti de comun acord unul singur.

7.3.5. Dinamica dezechilibrata a grupurilor din proiect

Greseala. Contributii inegale Tn cadrul grupurilor de elevi, ce conduce la indeplinirea unui

volum de munca diferit de catre diferiti elevi, ceea ce e incorect; lipsa de invatare colaborativa.
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Solutie. Promovati o culturd a colaborarii in echipa si atribuiti roluri in cadrul grupurilor.
Incurajati comunicarea deschisa si oferiti instrumente de autoevaluare si evaluare reciproca. Stabiliti

criterii de evaluare, care sa tina cont de contributia fiecarui elev.

7.3.6. Accesibilitate si incluziune inegala

Greseala. Nu se tine cont ca elevii au diferite necesitati si abilitdti de invatare, precum si

diferit acces la resurse. Aceasta creaza acces inegal de participare in proiect.

Solutie. Propuneti proiecte avand in vedere dimensiunea incluziune. Oferiti mai multe puncte
de intrare pentru elevii cu abilitati diferite. Asigurati-va, ca resursele si materialele sunt accesibile

tuturor. Tineti cont de acest aspect in criteriile de evaluare a rezultatelor.

7.3.7. Strategii de evaluare inadecvate

Greseala. Utilizarea metodelor traditionale de evaluare, care nu Se potrivesc cu natura

multidisciplinard, inovativa, aplicativa si colaborativa a proiectelor STEAM.

Solutie. Adoptati strategii de evaluare care coreleaza cu obiectivele si activitatile proiectului.
Includeti atat evaluari formative, cat si evaluari sumative, subliniind procesul de lucru, colaborarea si

rezultatele finale.

7.3.8. Neglijarea procesului de reflectie si iteratie

Greseala. Profesorii incorporeaza rareori reflectia si iteratia in procesul de realizare a
proiectului, insad neglijarea acestor procese mpiedica elevii sd invete din greseli si sd gaseasca solutii

alternative.

Solutie. Programati sesiuni regulate de reflectie in care elevii impartasesc succesele pe care le-
au obtinut, discutd problemele cu care se confrunta, si identifica solutii si cdi de solutionare. Puneti

accent pe valoarea invatarii din proces, nu doar pe produsul final.

7.3.9. Lipsa conexiunilor cu experti in domeniu si/sau cu mediul comunitar

Greseala. Lipsa de conexiune a proiectelor STEAM cu comunitatea locald sau cu organizatiile
din domeniul industriei, care au tantenta cu tematica proiectului poate limita relevanta si valoarea

practica a rezultatelor din proiect pentru lumea reala.

Solutie. Stabiliti legaturi si parteneriate cu comunitatea locala, profesionisti sau organizatii din
industrie/agricultura. Abordati probleme, ce constituie provocari din lumea reald; invitati experti

pentru a oferi informatii, context si relevanta proiectului.

43



VIII. Structura proiectului didactic al lectiei (Model)

PROIECT DIDACTIC

I. Antet/Date generale

Denumirea institutiei de invatamant, localitate:
Nume, prenume profesor, grad didactic:
Disciplina de baza:

Discipline inrudite:

Clasa:

Timpul alocat:

Il. Caracteristici didactice ale proiectului

Subiectul lectiei:

Competente specifice:

Unitati de competente:

Strategii de predare& invatare: (enumerati strategiile si metodele/procedeele utilizate, care se
regasesc in proiectul de lectie, coloana strategii & metode)

Forme de organizare:

Strategii de evaluare: (enumerati strategiile si metodele utilizate, care se regasesc in proiectul de
lectie, coloana evaluare)

Obiective: Elevii vor fi Tn stare:

[Il. Resurse necesare

Resurse materiale (non-digitale):
Exemple: harta geografica a Europei, corpuri geometrice, seturi de laborator.

Resurse hard (enumerati denumirile complete ale echipamentelor, cu indicarea caracteristicilor de

baza, doar cele utilizate).

Exemple: Notebook Lenovo, RAM: 4GB, SSD 512 GB, display HD de 15 inch.

Resurse soft (enumerati denumirile complete ale tuturor programelor, utilizate in lectie, gen sisteme
de operare, aplicatii locale, aplicatii cloud, aplicatii de comunicare sincrona si asincrond.)

Exemple: Windows 10; Google Classroom; Paint.net 5.0.12; Audacity 3.4.2; StoryBird.

Resurse bibliografice (enumerati toate sursele utlizate: manuale (cu indicarea temelor studiate, ce
au tangenta cu tema lectiei), carti, tutoriale, articole, studii, resurse web, indicati autorii, denumire,

anul publicarii, pagina, adresa web).
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IV.Scenariul didactic al lectiei (titlul lectiei)

. . Elemente de continut Strategii didactice Evaluare
Etape ale | Obiec | Timp -
s : : - . - : . Forme de | (formativa/
lectiei -tive | (min) Activitatea profesorului Activitatea elevilor Strategii & Metode Resurse organizare sumativi)
Introducere
Etape O, Descrieti succint activitatile Descrieti succint activitatile Enumerati metodele | Enumerati Indicati Indicati
confrom realizate de profesor. Includeti realizate de elevi la utilizate si o scurta | denumirea forma de tipul
modelului intrebarile formulate pentru propunerea profesorului. descriere/argumen- | resursei si organizare | evaluarii;
ales elevi. tare a lor in menirea ei metodele
contextul lectiei didactica, adica de evaluare
pentru ce o
folositi si
localizarea (PC
profesor, PC
elev, platforma
cloud, platforma
locala)
Finalul
lectiei
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Tabel 1. Instrumente digitale utilizate in lectia (Titlul lectiei)

teste online

inclusiv versiunea shareware cu
optiuni limitate (numar Intrebari,
teste, studenti).
https://help.socrative.com/en/

Exemple
Nr | Denumire Functionalitati | Menirea didactica | Localizare Tip licenta Adresa web
Instrument utilizate
1 Audacity 3.4.2 Redactare fisier | Inregistrare/ Calculator Liberd ((CC-BY 3.0) https://www.audacityteam.org/
audio (extragere | redactare audio profesor https://github.com/audacity/audacity/
fragment) blob/master/LICENSE.txt
2 MS PowerPoint | Elaborare Elaborare/Redactare/ | Calculator Proprietara https://microsoft-powerpoint-
16 prezentare Redare prezentiri profesor https://support.microsoft.com/en- 2016.en.softonic.com/
interactiva cu us/office/read-the-software-license-
elemente terms-for-office-87e24e5b-4e04-
multimedia 4eba-be2a-df3d76d7e089
3 GIMP 2.10.36 Editare Elaborare/editare Calculator https://www.gimp.org/docs/ https://the-
imagini grafice si fotografii | profesor userfaq.html gimp.en.softonic.com/
4 Socrative Elaborare teste Elaborare/Utilizare | Server cloud | Proprietara cu diferite versiuni, https://www.socrative.com

Explicare titluri de coloane, tabel 2.

Denumire instrument. Indicati denumirea completa a instrumentului (ex. MS PowerPoint 16, Corel Photo-Paint, ActivePresenter, Socrative).

Functionalitati utilizate. Indicati pentru ce ati utilizat instrumentul in lectia data: elaborare resurse de continut (ex., elaborare video), redactare resursa (ex.,
optimizare resursa — micsorare dimensiuni fizice si cantitate de informatii); creare colaj de imagini, afisare resursa (ex. redare simulare), elaborare test, s.a.

Menirea didactica. Indicati pentru ce scopuri didactice poate fi utilizat acest instrument in genere.

Localizare. Indicati unde este plasat instrumentul, pentru a fi accesat/utilizat de /elevi: in cloud, pe calculatorul profesorului/elevului, pe serverul scolii, pe

telefonul mobil s.a.

Tip licenta. Selectati din trei categorii: proprietard, libera (free), liberd conditionat (shareware). Indicati link-ul catre pagina web, unde se afla informatii despre
tipul licentei.

Adresa web. Adresa web unde este plasat instrumentul sau de unde poate fi descarcat.
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Tabel 2. Resurse digitale de continut utilizate in lectia (Titlul lectiei)

Exemple
Nr | Denumire Tip Menirea didactica | Autor Localizare | Tip licenta Adresa web
resursa resursa
1 | Construire modelare | Ilustrare structurd | Universitatea | web RED https://phet-dev.colorado.edu/html/build-a-
molecule molecule din Colorado CC-BY-4.0 molecule/0.0.0-dev.58/phet/build-a-
https://phet.colorado.edu/ molecule_all_phet.html
en/licensing
2 | Interferenta | simulare | Demonstrarea Universitatea | web RED https://phet.colorado.edu/sims/html/wave-
undelor fenomenului de din Colorado CC-BY-4.0 interference/latest/wave-interference_all.html
interferenta a https://phet.colorado.edu/
undelor mecanice en/licensing
3 | Galerie tutorial Invatare ghidata la | W3schools web https://www.w3schools.com/ https://www.w3schools.com/css/
imagini tema Construire about/about_copyright.asp css_image_gallery.asp
galerii de imagini
n pagini web
4 | Eruptii imagini Demonstrare NASA web https://earthobservatory.nasa.gov/ | https://earthobservatory.nasa.gov/
Vulcanice eruptii vulcanice image-use-policy images/148085/landsat-views-a-nighttime-
eruption

Explicare titluri de coloane, tabel 3.

Denumire resursa. Denumiti resursa (daca aceasta nu este deja denumita de autorul ei), in conformitate cu ceea ce reprezinta ea.

Tip resursa. Indicati tipul resursei, de exemplu, imagine; prezentare interactiva; simulare; video-tutorial; pagina-web; test digital s.a.

Autor. Indicati cine este autorul resursei, de exemplu, elaboratd de autor; adaptata de autor; preluatd de pe web (organizatia sau autorul), nu stiu.
Localizare. Indicati unde se afla resursa, de exemplu, pe web, YouTube, platforma Kahoot, GoogleClassroom, PC local s.a.

Tip licenta. Indicati tupul de licenta de utilizare/distribuire a instrumentului/resursei, de exemplu, resursa educationala deschisa; resursa proprie.

Adresa web. Indicati adresa unde este plasata resursa digitala in prezent pentru a fi accesata de elevi.
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IX. Structura proiectului de invatare bazat de abordarea STE(A)M
(Model)

|. Antet/Date generale

Denumirea institutiei de invatamant, localitate:
Nume, prenume profesor, grad didactic:

Clasa (grupul tinta):

Titlul proiectului: (titlul proiectului trebuie sa fie sugestiv, sa reflecte tema proiectului si disciplina
de baza, sa nu depaseasca 15 cuvinte i sa contind un acronim)

Disciplina de baza:
Discipline integrate:
Perioada si durata realizarii proiectului: (de ex. 1.10.2023 — 30.11.2023, 4 saptamdni)

Realizarea proiectului: indicati in raspuns cand si unde este realizat preponderent proiectul —in
afara orelor, in timpul orelor din cadrul disciplinei sau a orelor optionale, ca tema pentru acasa,

mixt, altele; in sala de clasa, in biblioteca, in laborator, acasa, altele).
Il. Resurse necesare

Resurse umane: (enumerati contribuitorii implicati in realizarea proiectului — N1 elevi din clasa 9
A, N2 elevi din clasa 9 B, profesorii de fizica, chimie, informatica; laboranti si personal tehnic,
reprezentanti comunitate, experti din afara scolii, altii, dupa caz).

Resurse materiale (non-digitale) necesare pentru realizarea proiectului: (o lista de materilale
concrete din categoriile: materiale pentru experimente din fizica, chimie, biologie; materiale pentru
construirea de modele si prototipuri; aparate foto si materiale pentru productia multimedia; materiale
pentru comunicare si prezentare a rezultatelor; consumabile; altele).

Resurse hard: (enumerati toate echipamentele, utilizate in proiect, de profesori si de elevi).

Resurse soft: (enumerati toate programele, utilizate in proiect, gen sisteme de operare, aplicatii
locale, aplicatii cloud, aplicatii de comunicare sincrona si asincrona).

Resurse bibliografice: (enumerati toate sursele studiate: manuale (cu indicarea temelor studiate,
referitoare la proiect), carti, tutoriale, articole, studii, resurse web; indicati autorii, denumire, anul
publicdrii, adresa web).

Costul proiectului: estimati costurile necesare, pentru resurse, care nu sunt prevazute in curricula
scolard, si indicati sursele de bugetare utilizate.

Competente: (indicati competentele dezvoltate prin activitatile din proiect, in conformutate cu cele
din curriculum)

48



lll: Caracteristici didactice ale proiectului

Scopul proiectului:

Obiectivele proiectului: (3 — 5 obiective)
O]_:

® 6 6 0 ©
9

Strategii didactice: (descrieti succint ce metode si procedee ati utilizat concret, in fiecare
activitate din proiect).

Exemple

Invitare bazati pe investigare, formulare de intrebiri; studiere surse suplimentare; asalt de idei;
activitati practice pentru a consolida conceptele teoretice; integrare interdisciplinard; realizare
experimente; invatare colaborativa; integrare TIC; excursii in afara scolii; reflectii si iterare, s.a.

Strategii de evaluare: (descrieti succint ce metode si procedee ati utilizat concret, pentru
evaluarea rezultatelor proiectului, cu dovezi).

Exemple

Grila de evaluare, ce include criterii specifice pentru reusita proiectului (categorii: cunostinte de
continut, creativitate si inovatie, rezolvare de probleme, originalitate, obiecte/modele create,
utilizare TIC, colaborare, comunicare si abilitati de prezentare).

Evaluare reciproca si auto-evaluare, bazata pe grila de evaluare.

Jurnale de documentare a procesului de realizare a proiectului.

Evaluarea prototipurilor si a modelelor create (utilitate, functionalitate, originalitate,
ingeniozitate).

Provocari de solutionare a problemelor (abordarea elevilor pentru solutionarea problemelor din
proiect, gandirea criticd, conexiunea cu situatii din lumea reala)

Portofolii (rezultate obtinute, reflectii si realizdri pe parcursul proiectului; completitudine si
structura portofoliu, profunzimea reflectiei)

Rezultate

1. Teme studiate (concepte, legi, fenomene, evenimente etc.) (enumerati succint)
2. Competente dezvoltate (descrieti succint ce competente au dezvoltat elevii)

3. Resurse digitale elaborate (enumerati intr-un tabel resursele elaborate de elevi, individual
sau in grup, indicand tipul lor si denumirea, de exemplu, tutorial video
eruptia_vulcanilor.mp4)

4. Produse materiale (obiecte fizice) elaborate (enumerati obiectele elaborate de elevi,
individual sau in grup, indicand menirea lor)

5. Solutii inovative propuse (dacd este cazul) (descrieti solutiile gasite si caracterizati
dimensiunea lor inovativa).
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IV. Definirea proiectului

Descrieti problema abordata in cadrul proiectului STEAM. Aceasta este o etapa cruciald
in care participantii (profesorul, in primul rand) identifica, analizeaza si clarificd provocarea sau
problemd, pe care intentioneaza sd o abordeze prin proiect. Explicati contextul si ideile proiectului,
ce servesc ca baza pentru dezvoltarea solutiilor creative si inovatoare. O descriere bine elaboratad a
problemei oferd echipei de proiect si celor implicati intelegerea profundd a scopurilor si a

provocarilor, oferindu-le o baza solida pentru dezvoltarea si implementarea solutiilor STEAM.

Elemente-cheie care sunt incluse Tn descrierea problemei intr-un proiect STEAM.

Identificarea problemei. Explicati domeniul de cercetare, problema sau provocarea pe care
proiectul intentioneazd sa o rezolve. Definiti contextul si impactul pe care problema o are asupra

elevilor, comunitatii sau a domeniului de studii.

Argument si importanta. Argumentati importanta rezolvdrii acestei probleme si a
beneficiilor pe care o solutie ar putea sa le aduca. Demonstrati modul in care aceasta problema se

incadreaza intr-un context mai larg si in perspectivele STEAM.

Investigatii anterioare. Prezentati un sumar al cercetarilor efectuate sau al cunostintelor
anterioare, pe care le au elevii in legatura cu problema. Identificati lacunele si oportunitatile

neexplorate 1n cercetarile/cunostintele anterioare.

Conexiuni cu disciplinele STEAM. Descrieti cum se leaga problemele propuse cu
conceptele din stiintd, tehnologie, inginerie, arte si matematica (minimum 3 din ele), implicate in
solutionare. Descrieti potentialele abordari STEAM 1in rezolvarea sau explorarea problemei.
Argumentati valoarea addugata a abordarii interdisciplinare a proiectului pentru a obtine rezultate

holistice si oportunitati de invatare diversificate si bogate.

Aveti in vedere, cd proiectele STEAM nu sunt doar despre transmiterea de cunostinte in
domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii. Ele sunt despre dezvoltarea gandirii
critice, creativitatii si a abilitdtilor practice care 11 pregatesc pe elevi pentru viatd, indiferent de

domeniul 1n care 1si vor construi cariera.

Rolul-cheie al TIC in proiect. Evidentiati rolul TIC ca instrument esential in procesul de
invatare si intelegere a lumii din jurul nostru, in particular descrieti rolul TIC in cazul proiectului
propus. Descrieti, dacd integrarea TIC a contribuit la sporirea interesului elevilor fatd de studii si de

problema cercetata, si in ce mod.

Implicarea partilor interesate (dacd este cazul). Identificati partile interesate si
comunitdtile, care pot beneficia sau pot fi afectate de solutia proiectului. Descrieti succint cum

implica si angajeaza proiectul aceste parti interesate.
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eqge vy

Explicati in ce mod abordarea STEAM confera o perspectiva integrata si solutii complexe.

Fezabilitatea proiectului STEAM. Estimati, dacad initiativele si solutiile propuse sunt

practice si viabile in contextul Dvs. concret, adicd dacd proiectul STEAM propus este realist,

realizabil si sustenabil in contextul educational dat. Factori-cheie ce determind fezabilitatea

proiectelor STEAM 1in scoli:

Resurse (laboratoare, echipamente, materiale) si resurse umane calificate cu
experienta STEAM (disponibilitate/existenta).

Infrastructura tehnologica (existenta si functionarea tehnologiei necesare in scoala).
Sprijinul comunitatii (din partea parintilor, a partilor interesate din comunitate si a
organizatiilor locale) si parteneriate sau colabordri cu organizatii externe, care pot

spori fezabilitatea proiectului.

V. Scenariul didactic/Desfagurarea activitatilor

In acest compartiment prezentati intr-un mod structurat activitatile realizate (indicand etapa

careia apartin), perioada de realizare, persoane implicate si rolul lor, resursele utilizate si tipul lor.

Puteti opta pentru varianta descriptiva (1) sau pentru varianta structurata intr-un tabel dintr-un editor

de texte (2), similar celui pentru proiectele de lectii. Varianta 2 poate fi realizata si intr-un program

e vy

Exemplu de activitati schematice, varianta 1.

Saptamana 1 - 2: Identificarea Problemei

Activitate: (denumire concreta)

Identificarea unei probleme de cercetare relevante si care prezinta interes pentru elevi,
analiza si solutionarea careia necesita cunostinte din mai multe discipline (descriere
problema)

Formularea scopului si a obiectivelor, precum si a rezultatelor asteptate/potentiale ale
proiectului.

Identificarea prealabila a resurselor necesare pentru realizarea proiectului.

Resurse umane: profesor de fizica, profesor de informaticd s.a.m.d.; elevi (eventual); expert

in problema (concretizati)

Resurse materiale:

Resurse hard:

Resurse soft:

Resurse digitale:
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o Atrticole de pe situri Web (denumire, adrese) propuse de profesor pentru studierea
fenomenului (specificare).

o Video-uri (denumire, adrese) identificate de elevi, care ilustreaza (specificare
pentru ce anume sunt utilizate).

o Webinar la tema ,,denumire” cu expert invitat, pentru familiarizarea elevilor cu
starea de lucruri n (specificare).

Resurse bibliografice.

Referinte pentru varianta 2

Varianta 2 presupune utilizarea unui program de foi de calcul si prezentarea activitatilor si a

resurselor sun forma de diagram Gantt. Este recomandata pentru profesorii ce au experientd in

utilizarea uor astfel de instrumente, dar si pentru cei doritori sa studieze in mod independent si sa

implementeze inovatii in proiectele lor.

Diagrama Gantt: Ce inseamna si cat de importanta este?

https://doads.ro/diagrama-gantt/

16 Free Gantt Chart Templates (Excel, PowerPoint, Word)

https:/templatelab.com/gantt-chart-templates/

Gantt Chart Templates in Excel and Other Tools.

https://www.smartsheet.com/gantt-chart-excel-templates.

VI. Prezentarea rezultatelor

Acest compartiment va include:

1.
2.
3.

4.
5.
6.

un video cu prezentarea rezultatelor, realizata de elevi (circa 7 minute);

tabel cu instrumentele digitale utilizate in realizarea proiectului (vezi tabelul 2);
tabel cu resursele digitale de continut utilizate sau/si elaborate de elevi pe durata
proiectului (vezi tabelul 3);

concluzii;

experiente de realizare a proiectului;

dificultati si probleme;

Descrieti succint rezultatele obtinute in proiect si impactul proiectului asupra elevilor, a
colegilor din scoala, a potentialilor beneficiari (daca este cazul). Includeti un video cu prezentarea

rezultatelor, realizata de elevi.

Formulati concluzii impreuna cu elevii, referitoare la toate rezultatele obtinute.

Elaborati un eseu pe 1 — 2 pagini, in care descrieti experienta de realizare a proiectului,

punctele forte si punctele slabe.

Enumerati pe 1 — 2 pagini dificultitile si problemele, cu care v-ati confruntat in elaborarea

si implementarea proiectului. FITI SINCERI si descrieti necesitatile pe care le aveti intr-adevar.
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NOTA BENE!

1. Denumiti fisierul care contine descrierea proiectului STEAM astfel:
Nume_Prenume_Proiect STEAM_ACRONIM

ACRONIM - este acronimul atribuit titlului proiectului.

2. Denumiti sau utilizati denumirile existente ale resurselor digitale, dupa aceleasi reguli
de denumire a fisierelor. Exemple:

Prezentare_concluzii_proiect. Pptx, video_tipuri_combustibili.mp4.

3. Verificati corectitudinea stiintificd a conceptelor utilizate, a terminologiei, a unitatilor de
masura ale marimilor utilizate in continut.

4. Verificati formularea propozitiilor si corectitudinea gramaticala a textului.
5. Structurati descrierea proiectului in conformitate cu sablonul propus.

6. Analizati activitatile din proiect: ele trebuie sa fie in concordanta cu obiectivele
proiectului. Nu adaugati activitati care nu au tangenta cu problema cercetata.

7. Analizati resursele digitale selectate. Nu folositi resurse, care nu sunt relevante sau nu
sunt de calitate.

8. Tineti cont, ca resursele digitale trebuie sd contribuie la sporirea eficientei metodelor
didactice. Nu utilizati resurse digitale triviale, doar pentru ca acestea sunt utilizate de
colegi sau sunt promovate pe retele sociale. Resursele trebuie sa dezvolte gandirea
critica si creativitatea.

9. Utilizati stiluri Tn machetarea textelor.

10. Utilizati maximum 2 tipuri de font (unul pentru titluri, altul pentru textul principal).
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X. IN LOC DE INCHEIERE

Inovatiile in invdtdmantul scolar modern cuprind o varietate de abordari, tehnologii si
metodologii, care au ca scop imbunatatirea experientei de invatare, stimularea creativitatii si
pregatirea elevilor pentru provocarile secolului XXI. Unele inovatii-cheie in educatia scolara din
prezent, promovate in documentele de politici din Republica Moldova, se refera la integrarea

tehnologiei, invatarea bazatd pe proiecte, educatie STEAM, clasa inversata, invatare online s.a.

Integrarea tehnologiei. Integrarea tehnologiei include partea de hard (calculatoare stationare
sau laptopuri, tablete, table si telefoane inteligente, s.a.) si partea de soft (aplicatii educationale,
platforme online s.a.), precum si resurse digitale elaborate prin intermediul acestei tehnologii, care au

menirea sa facd Invatarea mai interactiva si mai captivanta in salile de clasa.

Invatare bazata pe proiecte (IBP). Aceasta invatare pune accent pe proiecte practice, din
lumea reald, care incurajeaza gandirea criticd, rezolvarea de probleme si colaborare. Elevii
indeplinesc activitati din proiecte care le cer sa aplice cunostinte din diverse materii si i fac sa

inteleagd semnificatia materiilor studiate.

Clasi inversati. Intr-o clasi inversati, activititile de invitare sunt inversate in timp, fati de
cele de predare. Elevii invatd continutul nou acasa, avand resurse de invatare puse la dispozitie de
profesor. Aceste resurse pot fi manuale (in cazul manualelor de calitate), videoclipuri, insotite de
intrebari la care elevii cautd raspuns, resurse web, selectate de profesor (profesorul poate sugera
criterii de cadutare pe web pentru elevii avansati), enciclopedii, articole sau platforme online cu
diferse resurse digitale de calitate. La ore elevii se angajeaza in activitati sau discutii cu referire la

cele studiate, astfel Invatare devine mai eficienta si profunda.

Educatie STEAM. Educatia STEAM urmareste sa dezvolte competente diverse, precum
gandirea criticd, rezolvarea de probleme, creativitatea si colaborarea, competente specifice fiecarui
domeniu (sttinte, tehnologie, inginerie, arte, matematica), pregditind elevii pentru a face fata
provocdrilor din lumea reald si pentru a contribui la progresul societdtii in domeniile stiintei,
tehnologiei, ingineriei, matematicii si artelor. Integrarea activitdtilor si proiectelor STEM in

curriculum promoveaza invatarea practica, pe baza problemelor din lumea reala.

Invitare bazata pe investigatii. Invitarea bazatd pe investigatii Incurajeazd studentii s
formuleze intrebari, sa exploreze subiecte si sd descopere raspunsuri prin cercetare si investigatie.

Aceastd abordare stimuleaza curiozitatea si gandirea critica.

Invitare online si mixta. Cursurile online si modelele de invédtare combinatd ofera
flexibilitate in modul in care elevii (si profesorii) acceseaza continutul educational. Acest lucru este

deosebit de benefic pentru invatarea la distantd sau asincrona.
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Aceste inovatii urmaresc sa creeze medii de invatare mai dinamice, centrate pe elev, care
pregatesc elevii nu numai din punct de vedere academic, ci si dezvoltda competentele si modul lor de

a gandi, calitati foarte necesare intr-o lume in schimbare rapida.

Implementarea inovatiilor educationale implica o planificare atentd, colaborare si o abordare
treptata pentru a asigura integrarea lor cu succes 1n cadrul educational existent. Exista un sir se etape,
de care trebuie sd se tind cont, si care reprezintd recomanddri confirmate in diverse sisteme de

invatamant. Aceste etape includ urmatoarele procese.

Elaborarea unei strategii viabile, care sa enunte o viziune clard pentru schimbarile

inovatoare si sa traseze linii directoare de implementare.

Constituirea unei echipe de experti, formate din profesori, care au experienta practica,
administratori, profesionisti IT si alte parti interesate, pentru a colabora la implementare, prin
elaborare de cursuri, ghiduri si materiale de suport; prin evaluarea si validarea cursurilor propuse de

diverse entitati si a materialelor recomandate in calitate de resurse de invatare.

Organizarea de dezvoltare profesionald a profesorilor din scoli prin elaborarea de
programe de formare si de dezvoltare profesionald pentru a-i familiariza cu noile instrumente,

metodologii si tehnologii.

Dezvoltarea infrastructurii, deoarece nu toate scolile au infrastructura tehnologica necesara

pentru a sprijini inovatia. Infrastructura include acces fiabil la Internet, hard, soft si suport tehnic.

Programe pilot. Programele pilot se implementeaza la scara mica pentru a testa inovatia la
clasa; pentru a colecta feedback de la profesori, elevi si alte parti interesate si a identifica problemele

de implementare si a gasi solutii de remediere.

Implementarea treptati a inovatiilor. Odata ce faza pilot se dovedeste a fi de succes,
inovatia este extinsd treptat la mai multe scoli. Procesul de scalare trebuie monitorizat pentru a

solutiona orice provocdri care pot apdrea.

Imbunatatire continuid. Promovarea unei culturi a imbunatatirii continue, In care este
apreciat feedback-ul si sunt facute modificari pe baza necesitatilor in evolutie de implementare
inovatii.

Doar urmand o abordare sistematicd, inovatiile educationale pot fi integrate cu succes in
mediul de invatare, oferind elevilor o experientd educationald mai captivanta si mai eficienta.

Abordarea din Republica Moldova nu respecta aceste etape, unele etape lipsesc, iar altele nu sunt

realizate la un nivel necesar de calitate.

Despre starea actualda de implementare a inovatiilor educationale putem judeca in baza

proiectelor de lectii sau a proiectelor STEAM, facute publice pe situri web in cadrul unor concursuri,
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webinare, sau pe platforme de socializare online, in baza articolelor referitoare la aceasta tematica,

precum si din discutiile cu profesorii implicati nemijlocit in procesul didactic.

Calitatea materialelor mentionate denota 0 necesitate stringenti de cursuri profesionale de
dezvoltare continua a cadrelor didactice, care sa ofere profesorilor materiale de curs bine
elaborate si care au fost acreditate si verificate la capitolul calitate. Lipsesc ghiduri metodologice
cu privire la invitarea bazati pe proiecte; la implemetarea abordarii STEAM, la esenta
invatarii bazate pe elev; la implementarea TIC in procesul didactic, cu recomandari concrete,

exemple practice si referinte la resurse utile.

In aceste conditii, profesorii realizeazi proiectele de lectii, care sunt presupuse ca
implementeaza TIC, reiesind din experienta proprie sau inspirdndu-se din experienta colegilor sau a
proiectelor plasate pe retele de socializare. In rezultat, profesorii nu fac distinctii dintre resurse
digitale si platforme de invéatare; nu pot evalua calitatea resurselor digitale; nu constientizeaza ca
realizarea obiectivelor cognitive de diferit nivel al taxonomiei BLOOM necesita diverse tipuri de
resurse digitale. Profesorii aleg diverse resurse digitale sau platforme pentru a le conforma etapelor
lectiei, dar nu pentru a realiza obiectivele prin activitati relevante cu implementare TIC. Astfel,
majoritatea proiectelor sunt trase la indigo, indiferent de clasa, disciplind, tema, cu exercitii de
rezolvare a cuvintelor incrucisate pentru a ghici (fiind descrise ca descoperire!) tema lectiei, cu
exercitii ce includ raspunsuri la Intrebari de tipul afevarat /fals sau intrebari cu variante de raspuns,
fiind garnisite cu interfete animate si prezentate ca jocuri didactice si arondate la capitolul evaluarea

cunostintelor sau chiar a competentelor.

Proiectele de invatare (inclusiv in baza abordarii STEAM) sunt incluse in curricula din 2019,
dar nu este prevazut timp pentru realizarea lor, nici suport metodologic pentru profesori sau pentru
elevi. Respectiv, profesorii nu prea explicd elevilor in ce consta activitatea lor in proiecte, ce
rezultate trebuie sa obtind, ce trebuie sa invete si sd demonstreze cd au Invatat. Evaluarea proiectelor
este redusa la evaluarea produselor, ceea ce este gresit din punct de vedere didactic. Tine de
entuziasmul profesorilor sa realizeze un proiect STEAM, de la concepere, descriere scenariu pana la
realizarea lui Tmpreuna cu elevii si, ceea ce este foarte important, dar de obicei lipseste, prezentarea,

discutarea si analiza tuturor rezultatelor (nu doar a produselor), reflectii si concluzii.

Materialele din ghidul dat reprezintd pixeli spre inovatii, asa precum este scris si in titlu,
intrucét reprezintd bobite de cunoastere strict necesare profesorilor care elaboreaza proiecte de lectii
cu implementare TIC si proiecte bazate pe abordarea STEAM. Cunostinte mai profunde cu

argumente mai riguroase si detaliate sunt subiectul altor materiale didactice.

Vi indemn sa studiati cu atentie acest ghid. Sper sa gasiti in el sfaturi si recomandari utile in

activitatea Dvs.!
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