ANEXA 2. Structura proiectului de invatare bazat de abordarea STE(A)M
(Model)

I. 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, s& nu depaseascé 15 cuvinte si s& conting un acronim)

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

Realizarea proiectului: indicati in rdspuns cand si unde este realizat preponderent proiectul
— in afara orelor, in timpul orelor din cadrul disciplinei sau a orelor optionale, ca temé& pentru
acasd, mixt, altele; in sala de clasa, in bibliotecda, 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).

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 publicarii, adresa web).

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

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



[ll: Caracteristici didactice ale proiectului
Scopul proiectului:
Obiectivele proiectului: (3 — 5 obiective)

o O
o Og:
o O4g:
o O
o Os:

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

De exemplu. invé’gare bazata pe investigare, formulare de intrebari; studiere surse
suplimentare; asalt de idei; activitati practice pentru a consolida conceptele teoretice;
integrare interdisciplinara; 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).

De exemplu. 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 critica, conexiunea cu situatii din lumea reala)

Portofolii (rezultate obtinute, reflectii si realizari 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)

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

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

5. Solutii inovative propuse (daca este cazul) (descrieti solutiile gasite si caracterizati
dimensiunea lor inovativa)

IV. Definirea proiectului



Descrieti problema abordata in cadrul proiectului STEAM. Aceasta este o etapa cruciala in care
participantii (profesorul, in primul rand) identifica, analizeaza si clarifica provocarea sau
problema pe care intentioneaza sa o abordeze prin proiect. Explicati contextul si ideile
proiectului ce servesc ca baza pentru dezvoltarea solutiilor creative si inovatoare. O descriere
bine elaborata a problemei ofera echipei de proiect si celor implicati intelegerea profunda a
scopurilor si a provocarilor, oferindu-le o baza solida pentru dezvoltarea si implementarea
solutiilor STEAM.

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

Identificarea problemei. Explicati domeniul de cercetare, problema sau provocarea pe
care proiectul intentioneaza 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 rezolvarii acestei probleme si a
beneficiilor pe care o solutie ar putea sa le aduca. Demonstrati modul in care aceasta problema
se Tncadreaza 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 sau
oportunitatile neexplorate in cercetarile/cunostintele anterioare.

Conexiuni cu disciplinile STEAM. Descrieti cum se leaga problemele propuse cu
conceptele din stiinta, tehnologie, inginerie, arte si matematica (minimum 3 din ele), implicate in
solutionare. Descrieti potentialele abordari STEAM in rezolvarea sau explorarea problemei.
Argumentati valoarea adaugata a abordarii interdisciplinare a proiectului pentru a obtine
rezultate holistice si oportunitati de invatare diversificate si bogate.

Aveti in vedere, ca 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 abilitatilor practice care ii pregatesc pe elevi pentru viata,
indiferent de domeniul in care isi 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. Descrieti, daca integrarea TIC a contribuit la
sporirea interesului elevilor, si in ce mod.

Implicarea partilor interesate (daca este cazul). Identificati partile interesate si
comunitatile, care pot beneficia sau pot fi afectate de solutia proiectului. Descrieti succint cum
implica si angajeaza proiectul aceste parti interesate.

Posibilitati de inovatie. Evidentiati posibilitatile de inovatie si de creativitate din proiect.
Explicati in ce mod abordarea STEAM confera o perspectiva integrata si solutii complexe.

Fezabilitatea proiectului STEAM. Estimati, daca initiativele si solutiile propuse sunt
practice si viabile in contextul Dvs. concret, adica daca proiectul STEAM propus este realist,
realizabil si sustenabil in contextul educational dat. Factori-cheie ce determina fezabilitatea
proiectelor STEAM in scoli:



e Disponibilitate resurse (laboratoare, echipamente, materiale) si disponibilitate
resurse umane calificate si experienta STEAM.

e Infrastructura tehnologica (existenta si functionarea tehnologiei necesare in scoala).

e Sprijinul comunitatii (din partea parintilor, a partilor interesate din comunitate si a
organizatiilor locale) si parteneriate sau colaborari 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
(denumire, menirea didactica si adresa). Puteti opta pentru varianta descriptiva in editorul de
texte (1) sau varianta structurata intr-un program de tip foi de calcul (2).

Exemplu varianta 1.

Saptamana 3-4: Definirea Problemei

Activitate: (denumire mai concreta)

e Descrierea provocarilor referitoare la problema de cercetare din comunitatea locala.

e |dentificare si analiza concepte cu privire la tematica proiectului, utilizadnd resurse
stiintifice si platforme educationale.

Resurse digitale (sau de alta natura):
e Articole de pe situri Web (denumire, adrese) propuse de profesor pentru studierea
fenomenului (specificare).
e Video-uri (denumire, adrese) identificate de elevi, care ilustreaza (specificare).

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

VI. Prezentarea rezultatelor

Descrieti succint rezultatele obtinute in proiect si impactul proiectului asupra elevilor, a
colegilor din scoala, potentiali beneficiari (daca e cazul). Includeti un video cu prezentarea
realizata de elevi.

Formulati concluzii impreuna cu elevii, referitoare la rezultatele obtinute

Elaborati un eseu pe 1-2 pagini, in care descrieti experienta de realizare a proiectului,
punctele forte si punctele slabe.

Enumerati dificultatile si problemele, cu care v-ati confruntat in elaborarea si
implementarea proiectului. FITI SINCERI si descrieti necesitatile pe care le aveti de facto.

NOTA BENE!


http://link/

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. Utilizati maximum 2 tipuri de font (unul pentru titluri, altul pentru textul principal).






