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CAPITOLUL UNU:

PREZENTARE GENERALA
A PROIECTULUI

INTRODUCERE

DE CE PROIECTUL GE-STEAM<

Promovarea egalitdti de gen in si prin
educatie este o conditie prealabild pentru
realizarea egalitdtii infre femei si barbati in
toate sferele vietii in societate. Consiliul
Europei a promovat egalitatea de gen si
educatia nestereotipatd la toate nivelurile.
Prin modelarea reprezentarilor, atitudinilor si
comportamentelor de gen, educatia
timpurie este un factor esential pentru a
combate stereofipuriie si a aduce
schimbari sociale si culturale. Integrarea
egalitdati de gen va juca un rol activ in
punerea in aplicare a sensibilizarii si formarii
in domeniul egalitati de gen. Factorii de
decizie politicd si educatorii din infreaga
lume nu ar trebui s& subestimeze
importanta  educatiei  fimpurii  pentru
dezvoltarea normelor de gen profund
inrdddcinate. Este important sd se ia in
considerare formarea cognitivad si afectiva
a identitdti de gen care se dezvoltd in
copildria  timpurie. Tipurile de abilitati,
atributele personalitatii si aspiratile de
carierd invatate prin interactiunile profesor-
copil si jocul copildriei pot forma atitudini
stereotipe masculine si feminine fatd de
rolurile de gen, care se dezvoltd inainte de
adolescentd. Prin asocierea egalitati de
gen si STEAM oxat pe invatodmantul
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prescolar, primar si secundar, proiectul
abordeazd reprezentarea minord a fetelor
din STE (A) M (Stiintd, Tehnologie, Inginerie
Arte, si Matematicd) care vor fi viitoarele
femei CU CARIERE in STE ( A) M.

CARE ESTE OBIECTIVUL?

Acest proiect se referd la egalitatea de
gen in invatdmantul prescolar, primar si
gimnazial si isi propune sa contribuie la
cresterea capacitatilor de reducere a
stereotipurilor prin dezvoltarea unei serii de
materiale inovatoare si interactive, testate
prin lentila stiintei comportamentale pentru
potentialul lor de a creste egalitatea prin
modificarea abilitatilor practice de zi cu zi si
a normelor sociale privind atitudinile si
stereotipurile, in special in STEAM si in ceea
ce priveste profesorii si tinerii.

CARE SUNT OBIECTIVELE?

2 Definiti prejudecdati inconstiente si
stereotipuri de gen in educatia
prescolard, primard si secundard
STEAM prin sensibilizarea grupurilor
tinta

2 Sprijiniti profesorii din Invatdmantul
prescolar, primar si  gimnazial
oferindu-le formare, materiale
pentru a face fatd diversitatii si
echilibrului de gen in sdlile lor de
clasd (de exemplu, ajutdndu-i sa
proiecteze programe educationale
adecvate, sG organizeze activitati
practice, promovand egalitatea in
STEAM si mentorat ...) si apoi s
angajeze mai multe fete 1n
educatia STEAM

O

Creati un ECOSISTEM prietenos 1n
clasd, in care fetele din educatia
fimpurie se vor simti apreciate si
motivate sa participe la activitatile

5
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STEAM la fel de numeroase si din
punct de vedere al
responsabilitatilor

Metodologia ufilizatd este cea bazatd pe
un cadru metodologic al stiintelor
comportamentale. Conform rapoartelor
actuale, putem actiona pe deplin in
functie de acest interval de varsta pentru a
implica mai multe fete in educatia STEAM.
Perspectiva comportamentald este un
proces care priveste Comportamentele,
analiza, strategiile, interventiile, schimbarea
(BASIC). Aceastd abordare va permite
partenerilor de proiect sa& ajungd la
radddacina problemei (stereotipuri de gen si
partinire), sd adune dovezi despre ceea ce
functioneazd, sa arate sprijin pentru
inovatie si, In cele din umad, sa
mbundtdteascd situatia. Testarea va
implica 75 de profesori; Mentorat de la
egal la egal 40 de mentori si 40 de
mentorati; 30 mentori de afaceri si 1124
copii / elevi. Evaluarea impactului real
asupra cadrelor didactice, factorilor de
decizie si elevilor ar ftfrebui facuta prin
descurgjarea unui comportament specific
fatd de echilibrul de gen, In special la
subiectele STEAM. Inainte-dupa
chestionarele de autoevaluare, utilizarea
exact a aceluiasi grup tintd ne poate ardta
canfitatea de schimbare a
comportamentului lor. Addugarea
intersectionalitatii  permite lupta pentru
egalitatea de gen sa devind incluziva. Se
va acorda prioritate  actiunilor care
contfribuie la abordarea diversitatii - si
promoveadzd - in special prin abordari
inovatoare s infegrate - proprietatea
asupra valorilor comune, egalitatii, inclusiv
egalitatii de gen si incluziunii sociale.

Asigurarea faptului ca fetele si femeile au
acces egal la educatia STEM si, in cele din
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urma, la carierele STEM este un imperativ
din perspectiva drepturilor omului, stiintifice
si de dezvoltare.

Egalitatea in stiintd, tehnologie, inginerie,
artd si  matematicd  (E-STEAM)  se
concentreazd pe profesorii primari, juniori si
gimnaziali, VET si non-VET, dezvoltdnd o
abordare interdisciplinard sensibild la genin
clasd. Se adreseazd subreprezentdrii fetelor
din STE (A) M (stiintd, Tehnologie, Arte,
Inginerie si Matematicd) care vor fi
viitoarele femei din carierele STE (A) M.

Studiul EIGE privind beneficile economice
ale egalitati de gen (2017a) aratd cd
reducerea segregdrii de gen numai in
educatia STEM ar putea duce la 1,2
milioane de locuri de muncad suplimentare
in UE. Se estimeazd cd aceste locuri de
muncd vor apdrea mai ales pe termen
lung, cu toate acestea, deoarece
ocuparea fortei de muncad este probabil sa
fie afectatd numai dupd ce noile
absolvente STEM aleg sd lucreze 1in
domeniile STEM. In paralel, productivitatea
mai mare asociatd cu aceste locuri de
muncd STEM va duce probabil la salarii mai
mari  penfru  femeile nou-absolvite -
afecténd diferenta de remunerare intre
femei si barbati, precum si nivelul de venit si
de ftrai al femeilor, barbatilor, copiilor si
familiilor lor extinse (Parlamentul European,
2015a) .

A frata un grup preferential in functie de
sex este vazut ca fiind gresit din punct de
vedere moral; pare de-a  drepful
iresponsabil  s& ignori  jumatate  din
populatie atunci cé&nd existd un deficit de
abilitati. Indiferent de argumentul pe care il
alegeti: etic, pragmatic sau filosofic, este
clar ca domeniile STEAM nu pot continua
s ignore si sa fie sub reprezentative pentru

2020-1-RO01-KA201-080189



un astfel de sector imens al populatiei, atat
la nivel national, cat si la nivel european.

CE LE IMPIEDICA PE FETE SA
ALEAGA STEAMe

Mai ales traditile si stereotipurile culturale.
Stereoftipurile sunt lucruri insidioase si se pot
manifesta in diferite moduri, dar unul dintre
cele mai ddundfoare moduri in care
sterecotipurile pot afecta fetele este prin
prejudecatile implicite purtate de profesorii
lor.

CARE SUNT OBIECTIVELE?

Proiectul isi propune sa:

I. stabilesc sinergii intre scoli si piata muncii
pentru o implicare creativa si semnificativa
a fetelor in educatia STEAM (printr-un
program de mentorat)

Il. s& dezvolte o platforma virtuald ca centru
de resurse pentru soluti practice i
inovatoare de invatare care s completeze
programele scolare.

lll. exploateazd si disemineazd activitati
personalizate prin  promovarea  uftilizarii
platformei

CINE SUNT UTILIZATORII®

Proiectul va viza 3 grupuri:

1. Profesori din invatadmantul prescolar,
primar si inferior inferior si in special profesori
din STE (A) M, consilieri in carierd;

2. Factori de decizie, formulatori de politici,
cadre didactice, directori de scoli, centre
de formare a cadrelor didactice,
reprezentanti ai autoritatilor regionale /
nationale si ale UE.

3. Studenti / elevi de peste 5 ani (pentru a
implica mai multe fete in carierele STEAM).

Co-funded by the
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DE CE ACEST PROGRAM DE
FORMARE?

Studentii de astdzi vor creste pentru a
indeplini cariere care nu existd inca. Astdzi,
mai mult ca oricdnd, este crucial sd ne
pregdtim studentii s& devind pregatiti pentru
viitor si sd aibd increderea de a inventa
lumea in care doresc sa frdiascd. Pentru a
face acest lucru, trebuie sa i dotdm cu
abilitati din secolul 21 (géndire critica,
creativitate, colaborare, comunicare) si
STEAM - Stiintd, tehnologie, inginerie, artd si
matematicd - cunostinte, astfel Thcat sa
poata fi pregadtiti pentru provocadrile viitoare.
Desi unele cercetari aratd ca institutile de
nvatdmant nu au tinut pasul cu schimbarea
naturii muncii, sperdm sa vedem un numar
fot mai mare de scoli care acum asimileazd
STEAM in programele lor - fie complet
infegrate  ca parte @ disciplinelor
academice de bazd, fie oferite ca parte
dupd scoald si activitati extrascolare.

Ca urmare, am reusit s& aprofunddm mai
mult tipurile de programe oferite ca parte a
educatiei STEAM si unele dinfre cele mai
bune practici pentru a asigura o
implementare  eficientd si antrenantd
pentru sectorul educatiei fimpurii.

In continuare, veti gasi rezultatele acestui
proiect, impreund cu strategii de actiune
pentru educatorii scolari pentru a incepe si
a scala programele lor STEAM.

CURRICULUM  CADRU
INVATARE IN SEC. 21

Acesta defineste patru abilitati unice de
invatare si inovare, cu accent pe ,4C":
gdndirea criticd si rezolvarea problemelor,
creativitatea si inovatia, comunicarea i
colaborarea. Aceste abilitatiii ajutd pe copii
sG se pregdteascd pentru medile de lucru
din ce in ce mai complexe si necunoscute
ale viitorului.

PENTRU

2020-1-RO01-KA201-080189



Pentru a gdndi creativ, copiii trebuie sa
apeleze la o gamad largd de tehnici de

a ideilor si de brainstorming pentru a
crea idei noi, apoi elaboreazd, rafineazad,
analizeazd si evalueazd acele idei. Si nu o
pot face singuri; creafivitatea nu este
aproape niciodatd intreprinsd solo. Copiii
trebuie sd poatd lucra cu ceilalti pentru a
dezvolta si in mod eficient idei
noi, sa fie receptivi la diferite perspective si
sa infegreze diverse idei pentru a crea solutii
mai eficiente si mai complete pentru
problemele de care tin. Cel mai important,
creativitatea nu se opreste la crearea de
idei. Elevii au nevoie de ocazia de @

. de a-si asuma riscuri, de a
gresi, de a invata din esecurile lor si de a-si
imbundatdti  continuu inventile  prinfr-un
proces ciclic. Aceste abilitati din secolul al
XXl-lea sunt pietrele de temelie ale
educatiei STEAM, care descrie o problemad -
si o abordare a
care implica implicarea practica,
colaborativa si activd a copiilor ih gdsirea
de solutii la problemele autentice la care tin.

CARE ESTE INVATATURA EDUCATIEI
STEAM?

Cultura educatiei STEAM este construitd in
jurul colaborarii si interactiunilor de la egal la
egal; accentueazd mai degrabd procesul
de fabricare decdat produsul final. Adesea
implicd o abordare interdisciplinard a
instruirii ~ si invatarii:

integreazd artele vizuale, muzica, artele
lingvistice, umaniste si sfiintele sociale in
proiectele STEAM, oferind elevilor sansa de
a avea o experientd holisticd cu tehnologia.

Important, obiectivul educatiei STEAM nu
este de a fransforma fiecare student intr-un
programator sau inginer. La urma urmei,
lumea are nevoie de diversitate. Tn schimb,
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educatia STEAM este menitd sa ofere
fiecarui copil o oportunitate de a invata
despre tehnologiile pe care le utilizeazd si
de a-i gjuta sa se identifice ca inovatori si
factori de schimbare care sunt capabili s&
preia un rol activ in inventarea solutiilor
pentru problemele de care tin.

CUM POATE FUNCTIONA
EDUCATIA STEAM CU
CURRICULUMUL EXISTENT ¢

Educatia STEAM oferd copiilor / studentilor
oportunitati de a aprofunda intelegerea
subiectelor academice, cum ar fi arte,
matematica, stiinte, arte lingvistice si studii
sociale. Prin invatarea practicd bazatd pe
proiecte, elevii vor demonstra ceea ce stiu,
vor reflecta asupra intelegerii si heintelegerii
lor si vor Tmpartdsi cunostintele lor cu
comunitatea.

Linia de jos?2 Dacd sunt implementate intr-un
mod semnificativ si  eficient, activitatile
STEAM se adaugd la invatarea de catre
elevi a domeniilor de bazd si nu iau
niciodatd timp.

Ciclul de inventie are patru pasi usor de
urmat care 1i ajutd pe studenti sa rezolve o
problema de inginerie:

1.  CREATI:  Brainstorm idei, explorati
materiale potentiale si creati un prim model
sau prototip.

2. JOACA: testati prototipul pentru a
identifica ce functioneazd bine si ce trebuie
imbunatatit.

3. REMIX: Tmbunatatiti sau  modificati
prototipul penfru a rezolva mai bine
problema.

4. SHARE: Comunica-ti procesul, ideile si
proiectul final.

2020-1-RO01-KA201-080189



DE CE EDUCATIA STEAM<

Prin addugarea artei in educatia STEM (STEM
+ A = STEAM), nu numai cd facem
programul relatabil mai multor copii, atat
fete, cat si bdieti, dar le oferim si
posibilitatea de a se angaja in creativitate si
de a se exprima prin proiectele lor in timp
ce jucdnd, facdnd, partajand sijucand.

CUM FOLOSIM
STEAM?
Existd frei intrebdri principale 1n mintea
educatorilor atunci cénd planificd un
program STEM / STEAM eficient:

ACTIVITATILE

(1) DE INCEPUT,
(2) CARE SUNT CELE MAI BUNE STRATEGII
DE IMPLEMENTARE
penfru un PROGRAM STEAM eficient si
accesibil si

(3) CUM SE MASOARA.

Co-funded by the
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1.De unde incep?

Multe programe de succes incep cu un
profesor entuziast, educator sau specialist In
media care crede in puterea STEAM. Acesti
educatori isi asumd wun rol activ in
infroducerea in scolile lor de inginerie,
codificare si roboticd bazatd pe proiecte.
latd cdteva caracteristici ale sustindtorilor
de succes STEAM: penfru mai multe
informatii vizionati acest videoclip:
https://www.youtube.com/watch2v=9JY2vu
xdWnU

1.1.START MICUT

Dintr-o simpl& provocare pentru elevii din
clasa lor sau un proiect, educatorii frebuie
sa se asigure cA au achizitia necesard de la
scolile si districtele lor pentru a avea succes.
Ei inteleg c& studentii ar putea sd dureze
ceva timp pentru a se obisnui cu programul,
asa cd examineazd cu atentie ce
functioneaza si ce ar putea avea nevoie de
unele modificari inainte de a se apuca de
proiecte mai mari. Apoi, isi fac drumul pana
la implementari si lectii mai complexe.

1.2. START SIMPLU

Programele de succes STEAM o simplifica si
folosesc instrumente si materiale cu care
copiii sunt deja confortabili. Prin infegrarea
unei tehnologii interesante, care este
accesibild tuturor, este usor de utilizat si
poate fi infegratd cu alte materiale de
mestesuguri din clasa sau biblioteca lor,
acestea pot ajuta studentii, alti educatori si
administratorii in STEAM.

1.3. PORNITI SI ESUATI RAPID, IMBUNATATITI
SI CONTINUATI
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https://www.youtube.com/watch?v=9JY2vuxdWnU
https://www.youtube.com/watch?v=9JY2vuxdWnU

Esecul rapid si inainte este impletit cu
cultura de educatie maker si STEAM.
Educatorii care au un rol activ in demararea
programelor STEAM Tmbrdtiseazd aceastd
culturd incercand diferite instrumente  si
programe, esudnd si invaténd din esecurile
lor. Acest ciclu de inventie 1i ihcurajeazd sa
incerce noi metode si, in cele din urma, sa
vind cu o solutie care sd le functioneze.

CARE ESTE CEA MAI BUNA
STRATEGIE DE IMPLEMENTARE?

Fiecare program STEAM de succes ar trebui
sa fie accesibil fiecarui student, indiferent de
experienta, sexul sau nivelul de confort al
acestuia cu fehnologia. Cheia este de a
implementa instrumente care au ,podele
joase”, ceea ce inseamnd cd sunt usor de
ridicat si de inceput sa foloseasca fard a fi
nevoie de o pregdtire extinsa.

Aceste instrumente ar frebui, de asemenea,
sa fie incluzive in functie de gen si, in loc s&
dicteze ce ar tfrebui sa le placa fetelor sau
badietilor, permitdnd elevilor sa isi aducd
proprile  personaje si  personalitati  in
proiectele lor.
https://www.youtube.com/watchev=vSAXJ
CPC5C4 TIME:2'47"
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INSTRUMENTE DE  PUNERE IN
APLICARE CARE SUNT PE
PLATFORMA, REUTILIZABILE SI POT
FI INTEGRATE CU ALTE MATERIALE

Un element important al gandirii creative
este posibilitatea de a veni cu noi modalitati
de a folosi instrumentele si obiectele din
jurul nostru. Prin urmare, materialele pe care
le alegem pentru spatiul producdtorului
nostru si programele STEAM ar trebui sa
permitd remixarea, indepartareaq, refolosirea
si reutilizarea.

CUM POTI MASURA PROGRAMUL

STEAM?

Din pdcate, multe practici  STEAM
inovatoare incep - si se opresc - CU un
educator principal. Pentru a scufunda pe
deplin o intfreagd scoald sau district in
educatia maker si STEAM, educatorii
principali au nevoie de preluarea de la
administratorii  lor, iar administratorii  au
nevoie de preluarea de la toti profesorii lor,
chiar si profesori care nu sunt priceputi la
tehnica.

lata cateva sfaturi practice pentru a-i ajuta
pe educatori s se angajeze in infreaga
scoald sau chiar intr-un district.

CREATI O CULTURA IN JURUL
STEAM

Multi educatori principali care isi scaleazd
cu succes practicile inovatoare au facut
acest lucru prin crearea unei miscari in
spatele initiativei lor. Organizarea unei
competiti de sfarsit de an in infreaga
scoald, prezentarea proiectelor elevilor la
diferite evenimente scolare si sdrbdtorirea
elevilor si profesorilor care fac diferenta in
STEAM in fiecare zi sunt modalitati excelente
de a cultiva cultura de a face si ainova.
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https://www.youtube.com/watch?v=vSAXJCPC5C4
https://www.youtube.com/watch?v=vSAXJCPC5C4

RESURSE

OFERITI
DEZVOLTARE PROFESIONALA

PENTRU

Profesorii sunt In prima linie in fiecare zi -
responsabili de instruirea elevilor pentru
viitorul muncii. Adesea, acesti profesori nu
au avut nicio formare oficiald STEAM, ei
nsisi. Directorii si administratorii raionului pot
seta  acesti  profesori  pentru  succes
asigurandu-se cd orice program STEAM pe
care doresc sa 1 integreze include
dezvoltarea profesionald. Cu cdat stiv mai
multi profesori, cu atat vor fi mai ih masurd
sd instruiasca copiii.

MAXIMIZATI OPORTUNITATILE DE
COLABORARE INTRE PROFESORI |
SPECIALISTII TN STEAM
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Educatorilor le place s& Tmpdrtdseascd
cunostintele lor si sunt dornici s& audd de la
alti educatori despre cele mai bune
practici. Aceasta este o oportunitate
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extraordinard pentru administratorii scolii si
raioanelor de a facilita modalitati prin care
educatorii lor sefi cu cunostinte tehnice sa
impdrtdseascd povestile lor de succes cu
STEAM si s& raspdndeascd entuziasmul
printre colegii lor.

Implementarea STEAM include patru niveluri
de INTEGRARE:

- Integrarea subiectelor STEAM in cadrul
cursurilor  STEAM  sau  al  activitdtilor
extracurriculare

- Integrarea STEAM in toate subiectele in
cadrul unui programator specializat

- Integrarea STEAM ca parte a tuturor
domeniilor din infreaga scoald - dar nu
neapadrat folosind o abordare de instruire
infegrald pentru invatarea bazatd pe
probleme

- Invatarea bazatd pe probleme Si
infegrarea STEAM definesc modelul de
instruire pentru toate subiectele din scoald
si mentalitatea depdseste dincolo

- Limitele scoliiin comunitate in general.
Indiferent dacd sunfeti un educator
entuziast care joacd un rol activ 1n
infroducerea STEAM si codificare in scoala
dvs. sau un lider care acceptd provocarea
de a scala o implementare de succes
dincolo de o clasa si intr-o infreagd scoald
sau district, este important s& planificati nu
numai pentru instrumente, dar si pentru
dezvoltarea profesionald si infegrarea in
domeniile principale, activitati
extracurriculare si programe post-scolare.

Video:
https://www.youtube.com/watch2v=fiiox73j
n2w_Time:2c
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https://www.youtube.com/watch?v=fiiox73jn2w
https://www.youtube.com/watch?v=fiiox73jn2w

POATE FI CONSIDERATA STEAM O
METODA DE INVATARE?

Educatia din secolul 21, care a intrat infr-o
erd digitald 4.0 perturbatoare, trebuie sa
continue sd inoveze. Educatia timpurie, ca
una dintre institutile de cunoastere, trebuie,
de asemeneaq, sa fie pregdtfitd pentru a
raspunde provocadrilor acestei ere. Acest tip
de educatie frebuie sd aducd modificari
atét curriculumului, céat si metodelor de
invatare. Invatarea STEAM este consideratd
a integra abilitatile necesare copiilor. STEM
ncurajeazd copiii s construiascd
cunostinte despre lumea din jurul lor,
observand, investigdnd si pundnd infrebari.
Addugarea de ,Arte” (care duce la
acronimul  STEAM), va oferi  copiilor
posibilitatea de a descrie conceptul STEM in
moduri creative si imaginative. Aceastd
revizuire gdseste o definitie pentru ,,A” sau
wArte” In STEAM care aratd cd readlizarea
artei si procesul creativ sunt umbrite de

accent pe rezultatul final sau produs. De
exemplu, un studiu realizat de Perignat si
Katz-Buonincontro (2019) explicd faptul ca
elevii folosesc diverse tehnici pentru a
rezolva probleme si penfru a demonstra
invGtarea, iar aceasta include atentia
asupra sfiintelor umaniste (,A” In STEAM)
deoarece au creat artd media i
videoclipuri scurte scris pentru a-si prezenta
solutia. Impactul acestei invatari este ca
STEAM i face pe copii mai activi si capabili
sa ia initiafive cu proprile cunostinte, iar
profesori  care  sunt influentati de
dezvoltarea profesionald integratd a STEM i
determind pe copii sa fie influentati pozitiv
de invatarea profesionald a profesorului lor.
O alta constatare din aceastd revizuire este
cd experienta STEAM poate creste
increderea in sine la copii International
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CONCLUZIE

Pe baza acestei revizuir, se poate
concluziona cd educatia din secolul 21,
care a infrat intr-o erd digitald 4.0
perturbatoare, ftrebuie sd continue sa
inoveze. Educatia timpurie, ca una dintre
institutile de cunoastere, trebuie, de
asemeneaqa, sa fie pregdtitd pentru a
raspunde provocdrilor acestei ere. Acest tip
de educatie frebuie sd aducd modificari
atédt curriculumului, cét si metodelor de
invatare. Invatarea STEAM este consideratd
a integra abilitatile necesare copiilor. STEM
incurajeaza copiii sG construiasca
cunostinte despre lumea din jurul lor,
observand, investiglnd si pundnd intrebari.
Addugarea de ,LArte” (care duce Ila
acronimul  STEAM), va oferi  copiilor
posibilitatea de a descrie conceptul STEM in
moduri creatfive si imaginative. Aceastd
revizuire gdseste o definitie pentru ,,A” sau
wArfe” in STEAM care aratd cd realizarea
artei si procesul creativ sunt umbrite de
accent pe rezultatul final sau produs. De
exemplu, un studiu realizat de Perignat si
Katz-Buonincontro (2019) explica faptul ca
elevii folosesc diverse fehnici pentru a
rezolva probleme si pentru a demonstra
invatarea, iar aceasta include atentia
asupra sfiintelor umaniste (,A” in STEAM)
deoarece au creat artd media i
videoclipuri scurte scris pentru a-si prezenta
solutia. Impactul acestei invatdri este cad
STEAM Ti face pe copii mai activi si capabili
sG ia initiative cu proprile cunostinte, iar
profesorii  care  sunt influentati de
dezvoltarea profesionald integratd a STEM i
determind pe copii sa fie influentati pozitiv
de invatarea profesionald a profesorului lor.

12

2020-1-RO01-KA201-080189



O altd constatare din Revista Internationald
de Pedagogie si Educatie a Profesorilor
(IJPTE) (Vol. 4 Numarul 1 | Aprilie 2020) ISSN:
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CONCLUZIE

Pe baza acestei revizui, se poate
concluziona cd educatia din secolul 21,
care a infrat infrr-o erd digitald 4.0
perturbatoare, frebuie sa continue sa
inoveze. Educatia timpurie, ca una dintre
institutile de cunoastere, trebuie, de
asemenea, sa fie pregdtitd pentru a
raspunde provocdrilor acestei ere. Acest tip
de educatie trebuie s aducd modificari
atét curriculumului, cét si metodelor de
invatare. Invatarea STEAM este consideratd
a integra abilitatile necesare copiilor. STEM
incurajeazd copiii e construiasca
cunostinte despre lumea din jurul lor,
observand, investigdnd si pundnd intrebari.
Addugarea de ,Arte” (care duce la
acronimul  STEAM), va oferi  copiilor
posibilitatea de a descrie conceptul STEM in
moduri creatfive si imaginative. Aceastd
revizuire gdseste o definitie pentru ,,A” sau
LArte” in STEAM care aratd cd readlizarea
artei si procesul creativ sunt umbrite de
accent pe rezultatul final sau produs. De
exemplu, un studiu realizat de Perignat si
Katz-Buonincontro (2019) explica faptul ca
elevii folosesc diverse ftehnici pentru a
rezolva probleme si pentru a demonstra
invGtarea, iar aceasta include atentia
asupra sfiintelor umaniste (,,A” in STEAM)
deoarece au creat artd media i
videoclipuri scurte scris pentru a-si prezenta
solutia. Impactul acestei invatari este cd
STEAM i face pe copii mai activi si capabili
sa ia initiafive cu proprile cunostinte, iar
profesorii care sunt influentati de
dezvoltarea profesionald integratd a STEM i
determind pe copii sa fie influentati pozitiv
de invatarea profesionald a profesorului lor.
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O altd descoperire din secolul 21, care a
infrat infr-o erd digitald 4.0 perturbatoare,
frebuie sa continue sd inoveze. Educatia
fimpurie, ca wuna dintre institutile de
cunoastere, frebuie, de asemeneaq, sa fie
pregadtitd pentru a raspunde provocarilor
acestei ere. Acest tip de educatie trebuie
sG aducd modificari atat curriculumului, cat
si metodelor de invatare. Invatarea STEAM
este consideratd a integra abilitatile
necesare copiilor. STEM incurajeazd copiii sa
construiasca cunostinte despre lumea din
jurul lor, observand, investigdnd si pundnd
intrebdri. Addugarea de ,Arte” (care duce
la acronimul STEAM), va oferi copiilor
posibilitatea de a descrie conceptul STEM 1n
moduri creatfive si imaginative. Aceastd
revizuire gaseste o definitie pentru ,,A” sau
»Arfe” in STEAM care aratd cd realizarea
artei si procesul creativ sunt umbrite de

accent pe rezultatul final sau produs. De
exemplu, un studiu realizat de Perignat si
Katz-Buonincontro (2019) explica faptul ca
elevii folosesc diverse ftehnici pentru a
rezolva probleme si pentru a demonstra
invatarea, iar aceasta include atentia
asupra sfiintelor umaniste (,A” in STEAM)
deoarece au creat artd media i
videoclipuri scurte scris pentru a-si prezenta
solutia. Impactul acestei invatari este cd
STEAM i face pe copii mai activi si capabili
sd ia initiative cu proprile cunostinte, iar
profesorii  care  sunt  influentati de
dezvoltarea profesionald integratd a STEM i
determind pe copii sa fie influentati pozitiv
de invatarea profesionald a profesorului lor.
O alta constatare din aceasta revizuire este
cd experienta STEAM poate creste
increderea in sine in copii. Secolul 21, care a
infrat infr-o erd digitald 4.0 perturbatoare,
frebuie sa continue sd inoveze. Educatia
fimpurie, ca una dintre institutile de
cunoastere, trebuie, de asemeneaq, sd fie
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pregadtitd pentru a raspunde provocdrilor
acestei ere. Acest tip de educatie trebuie
sa aducda modificari atat curriculumului, céat
si metodelor de invatare. Invatarea STEAM
este consideratd a infegra abilitatile
necesare copiilor. STEM incurajeazd copiii s&
construiascd cunostinte despre lumea din
jurul lor, observand, investiglnd si punénd
intrebdri. Addugarea de ,Arte” (care duce
la acronimul STEAM), va oferi copiilor
posibilitatea de a descrie conceptul STEM in
moduri creative si imaginative. Aceastd
revizuire gdseste o definitie pentru ,,A” sau
wArte” in STEAM care aratd cd realizarea
artei si procesul creativ sunt umbrite de
accent pe rezultatul final sau produs. De
exemplu, un studiu realizat de Perignat si
Katz-Buonincontro (2019) explica faptul ca
elevii folosesc diverse fehnici penfru a
rezolva probleme si pentru a demonstra
invatarea, iar aceasta include atentia
asupra sfiintelor umaniste (,A” in STEAM)
deoarece au creat artd media i
videoclipuri scurte scris pentru a-si prezenta
solutia. Impactul acestei invatari este cd
STEAM i face pe copii mai activi si capabili
sa ia initiafive cu proprille cunostinte, iar
profesorii care sunt influentati de
dezvoltarea profesionald integratd a STEM i
determind pe copii sa fie influentati pozitiv
de invatarea profesionald a profesorului lor.
O altd constatare din aceasta revizuire este
ca experienta STEAM  poate creste
increderea in sine in copii.

https://youtu.be/Zimpulyt4ew

Insights and fips for the adoption of STEAM in
your school Time: 10.21

STEAM este o abordare integratd a invatarii
care necesitd o conexiune intentionatd intre
obiectivele  curriculum-ului, evaludri = si
proiectarea / implementarea lectiilor.
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Erasmus+ Programme
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Pentru a dezvolta un program de succes,
scolile frebuie sa ia in considerare o
varietate de factori, inclusiv:
* planificarea colaborativd

e sectiunea fransversald a profesorilor din
fiecare echipd

e qjustarea orarelor pentru a se potrivi unui
nou mod de predare siinvatare

e dezvoltarea profesionald a intregului
personal in practicile si principiile STEAM

» Cartografierea STEAM pentru curriculum si
procesul de proiectare a evaludrii

e dlinierea si despachetarea standardelor si
evaluarilor

e procese si strategii de implementare a
lectiilor fard probleme.

O lectie STEAM se adreseazd tuturor sau
majoritatii urmatoarelor componente:

2 Lectia contextualizeazd
matematica, stiinta si arta.

2 Lectia este colaborativa.

2 Lectia are ca rezultat o tehnologie
care rezolvd o problemd din lumea
realq.

2 Lectia permite mai multe solutii (nu
existd un raspuns corect).

2 Lectia este practicd si artfistica.

Tips for Testing

To get the most out of your testing: ’ ‘

experience the prototype

Remain unbiased as you present the prototype
o Activ .
ake and observe what works
o Follow upwith aninterview & b —
Ask questions and support honest feedback I

o

Teach Forces
of Motion
with 5 FREE
Lesson Plans

www.sciencebuddies.org/teacher-resources/lesson-plans

2020-1-RO01-KA201-080189


https://youtu.be/ZImpuLyt4ew

Platforma prototip GE-STEAM.

‘..

Il. Testul este etapa finald care trebuie
consideratd ca un proces inferactiv,
astfel incat rezultatele generate in timpul
fazei de ftestare sunt adesea folosite
pentru a redefini una sau mai multe
probleme si  pentru a  informa
intelegerea utilizatorilor, conditile de
utilizare, modul 1n care oameni
gdndesc, comportd-te, simte  si
empatizeazd. Dupad sesiunile pilot in OS5,
aceastd  etapd are ca rezultat
rezultatele intelectuale  6: - Linii
directoare de exploatare.

CAPITOLUL DOI:

CURRICULUM

CE TP DE
FORMARE®?

PROGRAM  DE

Va fi un curs extrem de participativ si
experiential (TP). Desi va exista o conceptie
generald a cursului, In ansamblu va fi un
curs de proces in care facilitatorii raspund
constant la nevoile si dorintele continue ale
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participantilor. Feedback-ul participantilor
va fi, prin urmare, o componentd majord de
proiectare a cursului, care va afecta
planificarea ulterioard a cursului.

ldeea cursului este cd educatia ar trebui sa
fie o calatorie personald pe care cursantul o
poate forma.

STZ@M: L h

Sci & Technol
A Framework —l

interpreted through
for Teaching Across Engineering & the Arts,
the Disciplines

all based in
Mathematical elements.

Discipline

Mathematics

Content
Specific

STEAMedu.com

€.2006-2011 6. Yakman

Principala metodologie utilizata va fi:

CE ESTE TNVATAREA
PERSONALIZATA?

Invatarea personalizatd necesitd strategii de
predare si  invatare care  dezvoltd
competenta si increderea fiecarui cursant.
1. Pentru studenti ihnseamnd o concenfrare
pe repertoriul lor de abilitdti si gestionarea
experientei de invatare.

2. Invatarea personalizatd necesitd o serie
de strategii de predare, invatare si TIC
pentru infreaga clasd, grup si individual
pentru a transmite cunostinte, pentru a
insufla abilitati cheie de invatare si pentru a
acomoda diferite etape de invatare.

3. Invatarea personalizatd nu Tnseamnd
doar a oferi cursantilor mai multe optiuni.
Inseamnd implicarea  cursantilor  intr-un
proces de invatare exirem de interactiv.
Invatarea nu este doar transferul cu succes
de cunostinte si abilitati. Invatarea vine prin
interactiune in care elevul descoperd

15
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pentru sine, reflectd la ceea ce a invatat si
cum. Invatarea eficienta trebuie sa fie co-
creatd intre cursant si formator, in care
ambele investesc efort si imaginatie.

4. TIC ar trebui sa fie un instrument pe care
toatd lumea il poate folosi in fiecare lectie.
Tehnologia informatiei creeazd o platformd
comund pentru invatare, conectarea acasd
si comunitate, in care cursantii si formatorii
lucreazd@ Tmpreund mult mai colaborativ.
Acesta este modul in care functioneazd
deja intreprinderile de varf.

5. Componentele curriculumului

Pentru mai multe informatii vizionati video:
https://www.youtube.com/watch2v=60oLNL
COOvfl Timp: 2.27

CARE SUNT REZULTATELE
INVATARIIZ

Pa&na la sférsitul cursului, participanti ar
trebui sa:

Aims Xz
Objectives

o _ N

Teaching $ Content

Strategies

-

Evaluation

a) exprime si sa impdrtdseascd propriile
convingeri, atitudini si sentimente despre
predarea STEAM prin invatare personalizatd,
impreund cu impactul cursului  asupra
propriei activitati
b) capete cunostinte despre:

e concepte de STEAM legate de

viitoarea lor optiune de carierd
e rolul  profesorului  In  invatarea

personalizatd (facilitator)
e tehnici de consiliere si mentorat

Co-funded by the
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e Observare, instrumente de observare
si metode de inregistrare

o stiluri de formare si posibile impacturi
(invatare personalizatd)

e 0 gamd largd de activitali si
proceduri care s le permita elevilor
sd dobdndeascd abilitatile necesare

e evaluare si evaluare:  criterii,
instrumente, procese

e O serie de instrumente si activitati
pentru dezvoltarea propriilor fete

c) practice abilitdti si atitudiniin

e gestionarea  relatilor:  formarea,
mentinerea siincheierea

e ascultare activa

e Utilizarea limbajului  sensibil  n
discutiile de consiliere

e evaluarea nevoilor individuale

pentru a selecta stilul si activitatea
de interventie adecvate sau pentru
a oferi ajutor concret concret

e qjufe fetele sd devind capabile de
autoevaluare independentd

e evalueze performanta fetelor in
raport cu standardul acceptat
contextual

o faciliteze céteva instrumente si
activitati pentru propria dezvoltare

Cursul va fi un TP de invatare B si va
avea doud pdrti: una fatd in fatd (12
clase) si o parte online (30 de clase) sau
21 de sesiuni fotal on-line. Penfru mai
multe informatii, vizionati videoclipul cu

Bloom's Taxonomy:
https://www.youtube.com/watch2v=00y3

mO2uUEaE
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https://www.youtube.com/watch?v=6oLNLCO0vfI
https://www.youtube.com/watch?v=6oLNLCO0vfI
https://www.youtube.com/watch?v=OOy3m02uEaE
https://www.youtube.com/watch?v=OOy3m02uEaE
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What is Blended Learning?
- E 2 ~ blended learning combines

] online delivery of
3 educational content with the

best features of classroom
interaction and live
instruction to personalize
learning, allow thoughtful
reflection, and differentiate
instruction from student to
student across a diverse
group of learners

CAPITOLUL TREI:

METODOLOGIA
PROGRAMULUI DE
FORMARE

Metodele de predare a abordarii
constructiviste se bazeazd pe teoria invatdrii
constructiviste.

Impreund cu John Dewey, Jean Piaget a
cercetat dezvoltarea si educatia copildriei.
Atat Dewey, cdt si Piaget au fost foarte
influenti in dezvoltarea educatiei informale.
ldeea lui Dewey de educatie influentd
sugereazd cd educatia ftfrebuie sa se
angajeze si s mdreascd experienta si
explorarea gandirii si reflectiei asociate cu
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rolul educatorilor. Rolul lui Piaget in
invatatura constructivistd  sugereazd cd
invatdm  prin  extinderea  cunostintelor
noastre prin experiente generate prin joc de
la copildrie pdnd la maturitate, necesare
pentru Tnvatare. Teorile lor sunt acum
cuprinse in miscarea mai largd a educatiei
progresiste. Teoria Tnvatdrii constructiviste
spune cd toate cunostintele sunt construite
dintr-o bazd de cunostinte anterioare. Copiii
nu sunt o listd goald, iar cunostintele nu pot
fi fransmise fard ca copilul sd-i dea sens
conform conceptilor sale actuale. Prin
urmare, copiii invatd cel mai bine atunci
cand li se permite sd construiascd o
intelegere personald bazata pe
experimentarea lucrurilor  si reflectarea
asupra acelor experiente.

CARE SUNT CARACTERISTICILE
TEORIEI CONSTRUCTIVISTE ¢

Unul dinfre obiectivele principale ale ufilizarii
preddrii constructiviste este ca elevii sa
invete cum sd invete oferindu-le instruirea
penfru a lua initiativa pentru propriile
experiente de invatare. Pofrivit lui Audrey
Gray, caracteristicile unei sdli de clasd
constructiviste sunt dupd cum urmeaza:

e cursantii sunt implicati activ
* mediul este democratic

 actfivitdtile sunt interactive si centrate pe
elev

e profesorul faciliteazd un proces de
invatare in care elevii sunt incurajati sa fie
responsabili si autonomi

EXEMPLE DE ACTIVITATI

Mai mult, in sala de clasd constructivista,
elevii lucreazd in principal in grupuri, iar
invatarea si cunostintele sunt interactive si
dinamice. Existd o mare atentie si accent
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pe abilitatile sociale si de comunicare,
precum si pe colaborarea si schimbul de
idei. Acest lucru este contrar clasei
traditionale in care elevii lucreaza in primul
rénd singuri, invatarea se realizeazd prin
repetare, iar subiectele sunt strict respectate
si sunt ghidate de un manual. Cdateva
activitati incurajate in sdlile constructiviste
sunt:

e Experimentare: Elevii efectueazd
individual un experiment si apoi se
reunesc ca o clasad pentru a discuta
rezultatele.

e Proiecte de cercetare: Elevi
cerceteazd un subiect si Tsi pot
prezenta concluziile la clasd

e Excursii de teren: Acest lucru permite
elevilor sd plaseze conceptele si
ideile discutate la clasd intr-un
context real. Excursiile de teren ar fi
adesea urmate de discutii la curs.

e Filme: acestea oferd context vizual si
astfel aduc un alt sens experientei
de invatare.

e Discutii la clasd: Aceastd tehnicd
este Ufilizatd in toate metodele
descrise mai sus. Este una dintre cele

mai importante distinctii ale
metodelor de predare
constructiviste

TEORIA CONSTRUCTIVISTA 8|
INVATAREA ONLINE

Abordarile constructiviste pot fi folosite si in
invatarea online. De exempluy, instrumentele
precum forumurile de discutii, wiki-urile si
blogurile pot permite cursantilor sa
construiascd in mod activ cunostinte.

CARE SUNT CARACTERISTICILE
CLASEI TRADITIONALE VERSUS
CLASEI CONSTRUCTIVISTE

Un conftrast intre clasa traditionald si clasa
constructivista este ilustrat mai jos:
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Sala de clasa traditionald

Incepe cu parti ale intregului - subliniazd
abilitatile de bazd. Respectarea strictd a
curriculumului fix Manualele si registrele de
lucru Instructorul oferd / primesc studentii,
Instructorul isi asuma rolul directiv, autoritar,
Evaluarea prin testare / rGspunsuri corecte.
Cunoasterea este inertd Elevii lucreazd
individual.

Sala de clasa constructivista

- Incepeti cu intregul - extinderea la

parti

- Urmarirea intrebdrilor / intereselor
elevilor

- Surse primare / materiale

manipulative

- Invatarea este interactiune -
construirea pe ceea ce stiv deja
elevii

- Instructorul interactioneazd /
negociazd cu elevii.

- Evaluare prin lucrari ale elevilor,
observatii, puncte de vedere, teste.
Procesul este la fel de important ca
produsul.

- Cunoasterea este dinamicd / se
schimbad cu experiente

- Eleviilucreazd in grupuri

Sursa: Thirteen Ed Online (2004)

Deoarece schemele de cunostinte existente
sunt recunoscute in mod explicit ca punct
de plecare pentru noile nvatari, aborddrile
constructiviste tind s& valideze diferentele si
diversitatea individuald si culturald.
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CARE ESTE ROLUL PROFESORULUI¢

In sala de clasd constructivista, rolul
profesorului este de a stimula si facilita
discutile. Astfel, accentul principal al
profesorului ar trebui sa fie orientarea
elevilor prin adresarea de intrebari care sa-i
conducd sa-si dezvolte propriile concluzii cu
privire la acest subiect.

Parker J. Palmer (1997) sugereazd cd
wprofesorii buni se aldturd sinelui, subiectului
si elevilor In tesatura vietii, deoarece predd
dintr-un sine integral si  nedivizat, se
manifestd in propria lor viatd si evocd in
studentii lor, o capacitate de conectivitate".

David Jonassen a identificat frei roluri
majore pentru facilitatori pentru a sprijini
studentii ih medii de invatare constructiviste:

|. Modelarea
Il. Antrenor
lll. Schele ajutatoare

O scurtd descriere a rolurilor majore ale lui
Jonassen sunt:

Modelare - Jonassen descrie Modelarea ca
find cea mai frecvent utilizata strategie de
instruire. Existd doud fipuri de modelare:
modelarea comportamentald a
performantei  evidente si  modelarea
cognitivd a proceselor cognitfive ascunse.
Modelarea comportamentald in mediile de
invatare  constructiviste  demonstreazd
modul de realizare a activitatilor identificate
in structura activitati. Modelarea cognitiva
articuleazd  rationamentul  (reflectia  in
actiune) pe care elevii ar trebui sa 1l
foloseascd in timp ce sunt angajati in
activitati.

Coaching - Pentru Jonassen rolul de coach
este complex si inexact. Ea recunoaste cd
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un antrenor bun ii motiveazd pe cursanti, le
analizeazd performanta, oferd feedback si
sfaturi cu privire la performantd si cum sa
invete despre cum sa performeze si
provoacad reflectarea si articularea a ceea
ce a fost invatat. Mai mult, ea sustine cd
antrenorul poate fi solicitat de catre cursant.
Elevii care cautd ajutor ar putea apdsa pe
»Cum ma descurce” buton. Sau antrenorul
poate fi nesolicitat, atunci cé&nd antrenorul
observd performanta si oferd Tnhcurgjare,
diagnostic, directii Si feedback.
Antrenamentul implicd in mod natural si in
mod necesar raspunsuri care se situeazd in
indeplinirea sarcinii  cursantului  (Laffey,
Tupper, Musser si Wedman, 1997).

Schela ajutatoare - Schela este o abordare
mai sistemicd penftru sprijinirea cursantului,
concentrndu-se  pe sarcind, mediu,
profesor si cursant. Schele oferd cadre
temporare pentru a sprijini invatarea si
performanta elevilor dincolo de capacitatile
lor. Conceptul de schele reprezinta orice fel
de sprijin pentru activitatea cognitiva oferit
de un adult atunci cédnd copilul si adultul
indeplinesc sarcina Tmpreund (Wood &
Middleton, 1975) similar cu Mentoring.

Medii de invatare constructiviste (CLE)

Jonassen a propus un model pentru
dezvoltarea mediilor de invatare
constfructiviste (CLE) Tn jurul unui obiectiv
specific de invatare. Acest obiectiv poate
lua una din mai multe forme, de la cel mai
putin complex la cel mai complex:

- Intrebare sau problema
- Studiu de caz
- Proiect pe termen lung

- Problemd& (mai multe caozuri si proiecte
integrate la nivelul curriculumului)
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Jonassen recomandd ca obiectivele de
invatare sa fie atractive si relevante, dar nu
prea structurate.

In CLE, invatarea este condusd de
problema de rezolvat; elevii invatd continut
si teorie pentru a rezolva problema. Acest
lucru este diferit de invatatura obiectivistd
traditionald, unde teoria ar fi prezentatd mai
intdi, iar problemele vor fi utilizate ulterior
pentru a practica teoria.

In functie de experientele anterioare ale
studentilor, pot fi necesare cazuri conexe si
schele pentru sprijin. Instructorii frebuie, de
asemenea, s& ofere un contfext autentic
pentru sarcini, plus resurse de informatii,
instrumente cognitive si instrumente de
colaborare.

EVALUARE

In mod traditional, evaluarea in sdlile de
clasd se bazeazd pe testare. In acest sfil,
este important ca elevul s& producd
raspunsurile corecte. Cu toate acestea, in
predarea constructivistd, procesul de
dobdndire a cunostintelor este privit ca fiind
la fel de important ca produsul. Astfel,
evaluarea se bazeazd nu numai pe teste, ci
si pe observarea elevului, a muncii acestuia
si a punctelor de vedere ale acestuia.

Unele strategii de evaluare includ: Discutii
orale. Profesorul prezintd elevilor o intrebare
»concentratd” si permite o discutie deschisa
pe aceastd tema.

Diagrama KWL (H) (Ce stim, Ce vrem sa
stim, Ce am invatat, Cum il stim). Aceastd
tehnicd poate fi utilizatd pe tot parcursul
studiului pentfru un anumit subiect, dar este,
de asemeneaq, o bund tehnicd de evaluare,
deoarece aratd profesorului  progresul
elevului pe parcursul cursului de studiu.
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K-W-L Chart

Topic:

What | Know What | Want to Know What | Learnec =1

Harta mintii

In aceastd activitate, elevii enumerd  si

clasificd conceptele si ideile referitoare la
un subiect.

MIND MAPPING FOR KIDS

X’lf); whortd 4
B

."
v
N And gives

\ e Opple
is \;fhe ab VUI{;E*@

|

*““2} The hunters

Into
i) vl %\C\vtep Dakel.

Activitati practice. Acestea i incurajeazd pe
elevi s& Tsi manipuleze mediul sau un anumit
instrument de invatare. Profesorii pot folosi o
listd de verificare si o observatie pentru a
evalua succesul elevilor cu materialul
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respectiv.Pre-testare. Acest lucru permite
profesorului sd determine ce cunostinte
aduc studentii asupra unui subiect nou si,
astfel, va fi de gjutor in directionarea cursului
de studiu.

ABORDARI SPECIFICE ALE
EDUCATIEI BAZATE PE
CONSTRUCTIVISM

O abordare a invatdrii bazatd pe ideologiile
de invatare constructiviste prezentate de
Jean Piaget (Harel & Papert, 1991). In
aceastd abordare, individul este angajat
constient in constructia unui produs (L,
Cheng si Liu, 2013). S-a demonstrat cd
utilizarea  constructionismului Th medii
educationale promoveazd abilitati  de
gandire de ordin superior, cum ar fi
rezolvarea problemelor si géndirea critica
(Li si colab., 2013).

CARE SUNT
GHIDATE?

O abordare de invatare in care educatorul
foloseste instructiuni plasate strategic, indicii,
infrebari, explicati directe si modelare
pentru a ghida gdndirea elevilor si pentru a
facilita o responsabilitate sporitd pentru
indeplinirea unei sarcini (Fisher & Frey, 2010).

INSTRUCTIUNILE

CE ESTE INVATAREA BAZATA PE
PROBLEME®?

O abordare educationald structuratd care
constd In discutii de grupuri mari si mici
(Schmidt & Loyens, 2007). Invatarea bazatd
pe probleme incepe cu un educator care
prezintd o serie de probleme sau probleme
atent construite grupurilor mici de studenti
(Schmidt & Loyens, 2007). Problemele sau
problemele se referd de obicei la fenomene
sau evenimente la care elevii detin
cunostinte anterioare limitate (Schmidt &
Loyens, 2007).
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Prima componentd a invatari bazate pe
probleme este de a discuta despre
cunostintele anterioare si de a pune
intrebdri  legate de problemele sau
problemele specifice (Schmidt & Loyens,
2007). In urma discutiei la clasa, exista in
mod obisnuit timp in care studenti
cerceteazd individual sau reflectd asupra
informatiilor nou dobdndite si / sau cautd
domenii care necesita explorari
suplimentare (Schmidt & Loyens, 2007).

Dupd o perioadd de timp prestabilitd (asa
cum este subliniat de educator), elevii se vor
int@Ini in aceleasi grupuri mici care au fost
compuse Tinainte de discutia la clasd
(Schmidt & Loyens, 2007).

In prima intalnire, grupurile vor petrece intre
o ord si frei ore discutdnd Tn continuare
problemele sau problemele din clasa, pe
ldngd prezentarea oricdrei informatii noi
colectate in timpul cercetdrii individuale
(Schmidt & Loyens, 2007). Dupd prima
intéinire, elevii vor reflecta 1n  mod
independent asupra discutiei de grup, in
special in compararea géndurilor cu privire
la problemele sau problemele in cauzd
(Schmidt & Loyens, 2007).

De obicei, grupurile se vor int@ini a doua
oard pentru a analiza critic géndurile si
discutiile individuale si de grup si vor incerca
sQ sintetizeze informatile pentru a frage
concluzii despre problema sau problema
datd (Schmidt & Loyens, 2007).

In cadrul educational, invatarea bazatd pe
probleme le-a permis elevilor  s&
construiascd 1 mod activ  intelegeri
individuale ale unui subiect folosind atat
cunostintele anterioare, cat si cele recent
dobdndite (Schmidt & Loyens, 2007). Mai
mult, studentii dezvoltd, de asemeneq,
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abilitati de invatare auto-directionate si de
grup, care in cele din urma faciliteaza
intelegerea problemelor sau problemelor
(Schmidt & Loyens, 2007).

CE  ESTE
INTREBARI?2

O abordare educationald asociatd cu
invatarea baozatd pe probleme in care
elevul invatd prin investigarea problemelor
sau scenariilor (Hakverdi-Can & Sonmez,
2012). In aceastd abordare, elevii pun si
raspund la Tntrebadri individual si / sau in
colaborare pentru a trage concluzii cu
privire la problemele specifice sau scenariile
(Hakverdi-Can & Sonmez, 2012).

INVATAREA PRIN

In cadrul educational, invatarea bazata pe
ancheta a fost beneficd in dezvoltarea
abilitdtilor de investigare, investigare si
colaborare a elevilor, la rédndul sau, sporind
intelegerea generald a problemei sau
scenariului (Hakverdi-Can & Sonmez, 2012).

Intrebdrile  esentiale  eficiente  includ
gdndirea si cercetarea elevilor, se
conecteazd la realitatea elevului si pot fi
rezolvate in moduri diferite (Crane, 2009). Nu
existd rdspunsuri incorecte la infrebari
esentiale, mai  degrabd  raspunsurile
dezvdluie intelegerea elevilor (Crane, 2009).

CE ESTE INSTRUCTIA ANCORATA?
O abordare educationald asociatd cu
invatarea bozatd pe probleme in care
educatorul infroduce o ,ancord” sau o
tfemd in care elevii vor putea explora
(Kariuki  si  Duran,  2004). ,,Ancora”
actioneaz& ca un punct focal pentru
infreaga sarcind, permitdnd elevilor sa
identifice, sa defineascd si sd exploreze
probleme in timp ce exploreazd subiectul
dintr-o varietate de perspective diferite
(Kariuki si Duran, 2004).

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

CE ESTE
COOPERARE?

O varietate de abordari educationale axate
pe indivizii care lucreazd impreund pentru a
obtine un rezultat specific al invatarii (Hsiung,
2012).

CE ESTE INVATAREA RECIPROCA
INTRE COLEGI?

O abordare de invatare cooperativa in care
elevii alterneazd roluri de profesor si cursant
(Krych, March, Bryan, Peake, Wojciech si
Carmichael, 2005).

Utillizarea predarii reciproce de la egal la
egal (RPT) in medii educationale a fost
eficientd In dezvoltarea muncii In echipd,
leadership si abilitdti de comunicare, pe
lGngd Tmbundtdtirea  intelegerii  elevilor
asupra continutului cursului (Krych si colab.,
2005).

CE ESTE INVATAREA PUZZLE?

INVATAREA PRIN

O abordare de invatare cooperativd extrem
de structuratd, care este implementatda in
patru etape: infroducere, explorare
concentratd, raportare si remodelare si
integrare si  evaluare. In etapa de
infroducere, clasa este impartitd in grupuri
eterogene ,de acasd” formate din intre frei
si sapte studenti (Karacop & Doymus, 2013).

La stabilrea grupurilor ,de acasd”,
profesorul va discuta subiectele aferente
subiectului (Karacop & Doymus, 2013). Tn
etapa de explorare concentratd, fiecare
student din cadrul tuturor grupurilor ,,acasd”
selecteazd unul dintre subiectele (Karacop
& Doymus, 2013).

Studentii din fiecare grup ,,acasd” care au

selectat acelasi subtopic vor forma un grup
wpuzzle” (Karacop si Doymus, 2013).
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In grupul ,puzzle”, studenti vor explora
materialul aferent subtemului si se vor
pregdti pentru predarea grupului lor
»acasd”, etapa de raportare si remodelare
(Karacop & Doymus, 2013).

Abordarea se incheie in cea de-a patra
etapad, integrare si evaluare, in care fiecare
dintre grupurile ,acasd” combind invatarea
fiecarui subtopic impreund pentru a crea
lucrarea finalizatd (Karacop si Doymus,
2013).

Dacd doriti sa aflati mai multe, accesati
acest videoclip: Dezvoltarea curriculumului
si proiectarea cursurilor

https://slideplayer.com/slide/1585514/

CE ESTE INVATAREA BAZATA PE
PROIECT?

« Invatarea bazata pe proiecte poate
viza una sau mai multe zone de
continut.

*  S-ar putea sa incepem cu profesorii
nostri din grupul tintd in primele lor
implementari si s& alegem doar
cateva zone de continut pe care sa
le vizim. Cu toate acestea, pe
masurd ce profesorii si studentii devin
mai priceputi la PBL, STEAM poate fi
o oportunitate excelentd de a crea
un proiect care sa atingd stinta,
matematica, tehnologia si  chiar
continutul de arta.

« De asemenea, ati putea integra
stinta, arta si o limbd straind, de
exemplu - nu va limitati la subiectele
din acronimul STEAM.

*  Penfru mai multe informatii vizionati
acest videoclip:
https://www.youtube.com/watchev

=LMCZvGesRz8&feature=youtu.be

hitps://pt.slideshare.net/Jessicalura/
deeper-learning-through-
projectbased-learning-and-steam
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PBL: Making it Work For All Kids

R

PBL poate preda si evalua abilitdtile din
secolul 21 incorporate in STEAM
Abilitati precum:

. colaborare,

. creativitate,

. gdandire critica,

J rezolvarea problemelor

fac parte din orice STEAM PBL si vor fi
necesare pentru ca elevii sa fie eficienti.
Abilitatile din secolul XXI fac parte din lipiciul
educatiei STEAM.

-
Project P /
- Learning
| Ifisan fﬁsffucflo’nd]iméfhod oF'h’ands E on, |
active learning centered on the investigation
_and resolution of messy, real world problems.

Problem
to be
solved.

driving queshon

1 Ideas/
brainstorm
Prior
knowledge
to guide

HHS you

Presentatio
&

Feedback
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https://pt.slideshare.net/JessicaLura/deeper-learning-through-projectbased-learning-and-steam
https://pt.slideshare.net/JessicaLura/deeper-learning-through-projectbased-learning-and-steam
https://pt.slideshare.net/JessicaLura/deeper-learning-through-projectbased-learning-and-steam

CAPITOLUL PATRU:

STEREOTIPURI &

CONTRA ARGUMENTE

ORGANIZAREA UNUI ATELIER - O
TRAMBULINA PENTRU EVALUAREA
STEREOTIPELOR

“OCDE a pus vina pentru dezavantajul
fetelor la matematica si stiinta pe asteptarile
scazute ale padrintilor si profesorilor, precum
si pe lipsa de incredere in sine si ceea ce a
numit abilitatea de a ,,gandi ca un om de
stiintad” in raspunsul la probleme”.

Atelierele pentru depistarea stereotipurilor
inconstiente si constiente sunt esentiale
pentru a asigura o frambulind pentru
Programul de instruire. Facilitarea unui
atelier de instruire sensibil la gen poate fi o
provocare in ceea ce priveste gestionarea
unei situati c@dnd incepe o dezbatere
aprinsd. Tensiunea intr-o dezbatere sensibild
poate fi usuratd atunci cadnd un facilitator
este capabil sa sublinieze faptele in locul
opiniilor. Acestea fiind spuse, atat faptele,
cat si opiniile ar trebui sa fie binevenite ca
parte a unei discutii de grup captivante si
fructuoase.

O abilitate esentiald a unui instructor este de
a depdsi prejudecdtile si a descalifica
sensibilitdtile  observand  si aborddnd
confuzile infre fapte si puncte de vedere,
fard a rani sentimentele participantilor n
cauzad.

CARE  SUNT
CONSIDERAT?

Existd multi factori care incurcjeazd sau
inhiba participarea oamenilor, cum ar fi
limbajul, experienta legatd de subiect si
experienta vorbirii in public, dar si relatile de
putere legate de poztia sociald si
economicd a oamenilor. Varsta si sexul sunt,

LUCRURILE  DE
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de asemeneaq, printire factori care pot
afecta capacitatea unei persoane de a se
simti In largul ei s& vorbeasca in public. Tn
calitate de lider de atelier, puteti identifica
potentialele probleme la  Tnceputul
atelierului, intr-un efort de a crea un spatiu
sigur pentru toti participantii.

Grupurile tintd sunt intr-adevar invitate sa
participe la ateliere si productia de rezultate
intelectuale. Acestia vor avea ocazia sa isi
constientizeze rolul pe care 1 pot juca in
stereotipurile de gen contfrastante in
educatia STEAM si sd contribuie la co-
crearea unei soluti  personalizate  si
inovatoare, care sa le permitd sa isi schimbe
si sa-si imbundtdteascd in mod concret
predarea-orientarea si practici si sa le faca
mai prietenoase cu genul. Sperdm ca
acesti  beneficiari  implicati  direct  vor
actiona ca mentori si promotori ai solutiei in
cadrul proprivlui mediu de lucru si al
comunitatilor (retele si asociatii de profesori,
precum si comunitati virtuale).

ot
%m
Moy

AICI SUNT  STEREOTIPURILE Sl
CONTRA  ARGUMENTELE CARE
VOR FI UTILIZATE IN PLANIFICAREA
LECTIEI

Smashing
g Stereotypes

Definition of Gender and
Stereotypes

attitudes, feelings, and behaviors that a
given culture associates with a person’s
biological sex

—> Belief about social group in terms of the
traits or characteristics that they are
believed to share, stereotype are cognitive
framework that influence the processing of
social information.
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Stereotipul I. Fetele au aptfitudini pentru arta
si stiinte umaniste.

CATl(Confra  Argumentl). Fetele au
potentialul de a excela la obiectele incluse
in STEAM.

CA2. Existd multe modele de urmat pentru
fete in STEAM.

Stereotipul Il. Baietii au apfitudini pentru a
realize cum functioneaza lucrurile - legate
de munca inginereasca.

CA 1. Bdietilor li se oferd mai multe
oportunitati de a construi si repara lucrurile.
(Aceasta este In natura jucdrilor cu care
sunt Tncuragjati s& se joace).

CA2. Multe femei lucreazd si in inginerie.
(Existd Thcd oportunitdati pentru fete de a
lucra in acest sector).

Stereotipul Ill. Fetelor le place roz, bdietilor
le place albastrul. Fetelor le place sclipiciul,
baietilor le place noroiul.

CAl. Culorile sunt neutre. Societatea
afribuie caracteristicile de gen culorilor.

CAZ2. Si fetelor le place noroiul - fetele se pot
bucura de activitdti care sunt adesea
asociate cu actiunea.

Stereotipul IV. STE(A)M nu este pentru fete.

CAIl: De la infroducerea ARTElI in STEM
multe oportunitdti se deschid pentru fete.
CA2: Existd o noud afitudine (cumva
impusd) fatd de fete si femei in cariera
STEAM.

Challenging
gender
stereotypes in
the early years:

the bower of
parents
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Stereotipurile si argumentele contrare sunt
utilizate pentru a dezvolta programul de
formare, mai concret pentfru a proiecta
planurile de lectie pentru profesori si elevi.
Argumentele contra vor fi solutile pentru
activitdtle  proiectate.  Evaluarea  si
feedback-ul formatorilor, profesorilor,
studentilor sau elevilor va duce la
imbunatdtirea si gjustarea TP intr-un mod
cat mai adecvat pentru un impact maxim.

Grupurile tintd sunt intr-adevar invitate s
participe la ateliere si productia de rezultate
intelectuale. Acestia vor avea ocazia de o-
si creste gradul de constientizare cu privire
la rolul pe care il pot juca in stereotipurile de
gen contrastante in educatia STEAM si de a
contribui  la  co-crearea  unei  solutii
personalizate si inovatoare, care le va
permite  sa isi  schimbe si  sO-si
imbundtateascd in mod concret predareo-
orientarea si practici si s@ le facd mai
prietenoase cu genul. Sperdm cd acesti
beneficiari implicati direct vor actiona ca
mentori si promotori ai solutiei in cadrul
proprivlui mediu de lucru si al comunitatilor
(retele si asociatii de profesori, precum si
comunitati virtuale).

Apoi, la sférsitul proiectului, obiectivul este
ca solutia de invatare  (platforma
personalizatd si formarea pentru profesori)
sa fie promovatd in planurile de invatamant
pentru profesori. De aceedq, ne asociem la
proiect, actori precum sefi de profesori,
directori de scoli, centre de formare a
profesorilor, reprezentanti ai  autoritatilor
regionale / nationale si ale UE, mentori
STEAM pentru a promova utilizarea solutiei
proiectului.

Efectul de replicare a implicarii grupurilor
tintd este de asteptat sd ajungd datoritd
diseminarii locale / nationale / regionale si
la nivelul UE prevazutd in ateliere si
evenimente multiplicatoare (E1 pédnd la ES)
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pdnd la aproximativ 500 de profesionisti
panad la sfarsitul proiectului.

3years

Can identify own 8-9 years
1year gender; believe sex Begin to be more
Can distinguish is determined by flexible in gender
faces by gender external attributes stereotypes

2years 3-6 years

Can label other Develop gender
genders; can sort constancy and rigid
objects into gender gender stereotypes
categories

GE-STEAM educd profesori si studenti din
sectorul educatiei timpuri, care sunt
beneficiari  finali 1n  domeniile stintei,
tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii cu
o abordare interdisciplinard, conducandu-i
pe studenti sa se adapteze la cunostintele
profesionale in continud schimbare si la
schimbarea rapidd a vietii sociale . Filosofia
educatiei STEAM poate fi rezumatd astfel:
bazatd pe matematicd, inginerie si artd
interpreteazd stiinta si tehnologia.

Ludnd in considerare nevoile si asteptarile
utilizatorilor, procesul imbundtateste gradul
de utiizare a platformei ,,GE-STEAM
Assistent” si a ,Programului de formare GE-
STEAM"  asociat, favorizdnd  nsusirea
acestora de catre viitorii utilizatori. Acest fip
de abordare bozatd pe colaborare si
utilizator metode centrate, este util pentru a
garanta cd solutia raspunde bine nevoilor
partilor interesate.

Este fimpul s& punem totul in practica si sa
addugdm planurile de lectie concepute
pentru trei niveluri de educatie diferite:

Nivelpre-scolar: ani 5+
Nivel Primar : 7+

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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CAPITOLUL CINCI:

RESURSE STEAM PENTRU PROFESORI

l. MODULUL UNU: EDUCATIE PRESCOLARA
Il. MODULUL DOI: EDUCATIA PRIMARA
lll. MODULUL TREI: EDUCATIE GIMNAZIALA

Prima scoald privatd Leonardo da Vinci, Bulgaria este responsabild de producerea materialelor
de instruire pentru acest nivel.www.psleonardo.com

Nivelul prescolar va include elevii cu virste de peste 5 ani la gradinitd sau la clasa pregatitoare si
primard. Partenerul nostru bulgar a dezvoltat planuri de lectii specifice acestui nivel pe baza
experientei lor ca prima Scoald Privatd Leonardo da Vinci din Ruse. Profesorii interesati de acest
nivel vor putea folosi aceste resurse in clasa lor pentfru a sensibiliza elevii cu privire la egalitatea
de sanse pentru toti copiii de la o varsta frageda.

Aceasta educatie STEAM este fundamentald pentru dezvoltarea unui copil si poate modela in
mod semnificativ ultimii ani ai vietii unui individ.

Pentru a ilustra acest concept, putem urmari acest scurt videoclip educational:

https://www.youtube.com/watch2ev=9rGkp8YJ7KE 4’18"

si utilizati planurile de lectii acolo unde este necesar.
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Prezentarea partenerului

Scoala este situatd pe malul drept al fluviului Dundrea, In centrul #HCTHO Y5,
orasului Ruse, al cincilea oras ca marime din Bulgaria, intr-o regiune bine
dezvoltatd. Scoala include invatdmant prescolar, primar si gimnazial,
astfel incat elevii nostrii au varste cuplinse intre 5 si 19 ani. Avem si o
gradinitd cu acelasi nume - Gradinita Leonardo da Vinci pentru copii cu
varsta de 2,5 ani panad la varsta prescolard. Copiii provin din oras si din ff%nwz(//pr‘ N Buu
regiune, precum si copii si fineri de origine mixtd sau strdind, deci vorbesc /
limbi diferite, au religii diferite, provin din culturi si etnii diferite. Scoala noastrd are o vasta
experientd in aplicarea activitatilor interdisciplinare, cum ar fi basme, jocuri, drama, dans, sport,
acftivitati creative, de mediu si artistice In procesul de invatare. Scoala oferd servicii
educationale de egalitatea de gen incda din primii ani, deoarece are profesori si formatori bine
pregatiti de la Universitatea din Ruse. La cursurile si seminariile practice participd multi parinti
care sunt specialisti In domeniul lor de angajare, cu abilitati profesionale specifice, dar care
participd la aceste activitati impreund cu elevii. De ani de zile, scoala organizazd Academia de
vard, unde copiii cu varsta cuprinsd intre 6-10 ani au posibilitatea de a-si aplica abilitatile,
talentele si cunostintele in matematica, stiintd, tehnologie, limba bulgard, limba engleza, in fimp
ce lucreazd la o gama largd de teme (Animale de companie, Alimentatie sandtoasd, Dunadreq,
Pamantul, Prietenii etc.). Din 2011 scoala este membrd in reteaua internationald ,,Pentru un
climat scolar mai bun™.
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Planul de lectie 1: Egalitatea profesiilor

Obiectivele invatarii:
Copiii vor dobdndi Cunostinte si abilitati pentru:
e Tipuri de profesi
e Natura profesionald
o Caracteristicile tipurilor de munca
e Importanta muncii in viata umanad
Realizarea autodetermindrii/ Tn momentul de fatd/sub aspect profesional/Ce vreau sa fiu2 /
Rezultatele invatarii:
Cunostinte:
o Ce este o profesie?
o Ce este toleranta de gen@
o Ce este o obligatie profesionald?
e Ce presupune egalitatea profesionald?2
Aptitudini:
e Copiii dobdndesc abilitati de performantd
e Copiii dobdndesc abilitati pentru toleranta de gen
e Copiii dobdndesc abilitati pentru exprimarea de sine prin profesii
e Copiii dobdndesc pentru atitudini tolerante fard prejudecdti de gen.
Atitudini:
e Copiii lucreaza liber si folosesc toate mijloacele de comunicare
e Copiii se autovealueaza liber.

Stereotipuri — Unele profesii sunt pentru fete, altele pentru bdeti
Contraragumente — Existd multe exemple de femei care lucreazd in profesii stralucite, dominate
de barbati, si invers.
Acest subiect este destinat:

e Sa1i ajute pe copii sa inteleagad rolul genului in dezvoltarea carierei

o Sa consruiascd toleranta de gen a oamenilor pe piata muncii/fara restrictii de gen

e Sainlature toate stereotipurile legate de profesiile masculine si cele feminine
- sG dezvolt capacitatea de autodeterminare /in momentul de fatd/sub aspect
profesional/Ce vreau sa devin?g /

Descierea activitatilor:

Discutii "Ce vreau sa fiu cand voi creste mare?”

Profesorul atrage atentia copiilor asupra diferitelor tipuri de profesii si caracteristicile lor
profesionale.

Explicd posibilitatea de a practica diferite profesii fard restrictii de gen.

Discuta filmul la inceputul lectiei, subliniind genul si profesiile din acesta/

Discutia este pentru ca elevii sa indice singuri dacd o profesie poate fi practicatd de fete sau
bdieti. / Este necesar ca raspunsurile sa fie insotite de argumente/

Copiilor li se ofera posibilitatea de a alege o profesie de fata si bdiat./Cu argumente/.

Copiii realizeaza o carte flash cu diferite profesii.

Subiectul este util pentru invatarea abilitati de:
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e crearea conditiilor pentru incurajarea respectului si a atitudinii bune fatd de persoanele
din diferite profesii; dezvoltarea capacitatii de a lucra in grup;
e Toleranta opiniei partenerului;
- Apdrarea propriei opinii prin argumentare verbald.
Durata recomandata: 20 — 30 minute
Evaluare: Ludm in considerare influenta genuluiin exprimarea de sine a copiilor si in munca lor in
echipd.
Materiale, echipamente: Materiale folosite/ pe hartie sau suport electronic /Tabld interactiva,
multfimedia, computer, carton, foarfece, creioane colorate
Resurse:
https://www.youtube.com/watch2ev=BfegLéUbX-0
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https://www.youtube.com/watch?v=BfegL6UbX-0
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Fise de lucru

Professions for everyone /Worksheet for children 1/

Professions for
/Worksheet for
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Plan de lectie 2: Fetele poarta roz, baietii poarta albastru

Obiectivele invatarii:
Copiii vor dobdndi cunostinte si abilitati pentru:
e autoanaliza,
tolerantd intre varstd si gen,
dezvoltarea propriei perceptii a culorii,
Dezvoltarea cunostintelor estetice, indifferent de gen
o Constfructivitate
Rezultatele invatarii:
Cunostinte:
e Ce este autoanaliza;
o Ce este toleranta la varstd si gen;
e ce este perceptii culorii;
e ce este estetica;
Abilitati:
copiii dobandesc abilitati pentru auto-analizd;
copii dobandesc abilitati pentru toleranta de varsta si gen;
copiii dobandesc abilitati pentru auto-exprimare prin culori;
copiii dobandesc abilitati pentru combinarea esteticd a culorilor, fard prejudecati de
gen.
Atitudini:
e copiii lucreaza liber si folosesc toate mijloacele de comunicare,
e copiii se autovealueaza liber.

Stereotipuri — Fetele si bdietii ar trebui sa isi conformeze aspectul exterior conform traditiei.
Counter Arguments - Fetele si bdietii ar trebui sa fie liberi sd se exprime si asta nu dauneazd
traditiilor.
Acest subiect este destinat:

e penfru a ajuta copiii sa inteleaga rolul genului in auto-analiza,

e sa construiasca toleranta de gen si capacitatea de stima de sine pozitiva,

e sA combata stereotipurile asociate culorilor masculine si feminine,

e sa dezvolte cunostinte estetice, fara a tine cont de gen.

Descrierea activitatilor:

Discutii ,,Cum ar trebui sa se Imbrace oamenii2”

/ Profesorul ii directioneazd pe copii cdire latura esteticd a aspectului personal.

Profesorul oferd exemple de mod de a se imbraca ,,corect” si ,,incorect”.

Profesorul i indreaptd pe copii spre combinatia esteticd de culori a hainelor.

In procesul de lucru, situatia lectiei le permite copiilor s ,,creeze” haine si sa imbrace o fatd si un
bdiat. Copiii realizeazd un proiect STEAM ,,Wind Carusel” din hértie.

Subiectul este util pentru stapdnirea capacitdtii de infrospectie, tolerantd de gen, varsta si
incredere in sine, perceptia interioard a culorilor.
Durata reomandata: 20 — 30 minute
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Evaluare: Ludm in considerare influenta genului in exprimarea de sine a copiilor si in munca lor in
echipd.

Materiale: Materiale folosite/pe hartie de suport electronic/ tabld interactivd, multimedia,
computer, carton, foarfece, creioane colorate.

Resurse:

https://www.youtube.com/watch2v=Q EwuVHDbSU

35
2020-1-RO01-KA201-080189


https://www.youtube.com/watch?v=Q_EwuVHDb5U
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Colors? "Give them here."/Worksheet for children 3/
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Plan de lectie 3: STEAM este pentru toatd lumea

Obiectivele invatarii:
Copiii vor dobdndi cunostinte si abilitati pentru :
o stApdnirea naturii lucrurilor si a lumii din jurul lor, prin STEAM,
e intelegerea sensului experientei senzoriale (dezvoltarea abilitatilor motorii fine), indiferent
de sex.
e infroducerea in tehnica si dezvoltarea activitatii creative a copilului in STEAM.
Rezultatele invatatii:
Cunostinte:
- ce este STEAM;
- ce este toleranta de gen in profesiile STEAM;
- ce Inseamna obligatie profesionald in STEAM;
- ce este egalitatea profesionald in STEAM.
Abilitati:
- copiii dobandesc abilitati de performantd;
- copiii dobandesc abilitati cu privire la toleranta sexuald;
- copiii dobdndesc abilitati pentru exprimarea de sine prin profesiile din STEAM;
- copiii dobdandesc abilitati pentru atitudini tolerante, fard prejudecati sexuale.
Atitudini:
- copiii sunt liberi sa lucreze si sa foloseasca toate mijloacele de comunicare,
- copiii se autovealueazad liber.

Stereotipuri&Contraragumente - STEAM nu este pentru fete

Contraargumente - Existd multe femei in STEAM, cu realizari si cariere strdlucite, care pot fi
modele perfecte si inspiratie.

Acest subiect este destinat:

- sprijin pentru cercetarea copiilor;

- eliminarea fricii de ,,nelegiuire” la copii;

- formarea unui sentiment de incredere, oferind o oportunitate de a cduta in mod liber diferite
oportunitati de a rezolva problema;

- crearea unui spatiu larg de cercetare in grup;

-incurajarea activitatilor experimentale si exploratorii pentru copii;

- saturatia procesului educational cu diverse situatii problematice;

- desfasurarea de activitati educationale bazate pe nevoi si moftive.

Descrierea activitatii:

Discutii "Ce putem invata prin STEAM?2"

Copiii realizeaza un proiect STEAM ,,Wind Carusel” din hartie.

Profesorul explica:

Ce este STEAM?

Care sunt profesiile legate de STEAM?

Conteazd sexul pentru ocupatiile legate de STEAM?

Copiii, In mod independent, distribuie profesile STEAM in functie de sexul lor.

Profesorul provoaca creativitatea copiilor, oferindu-le sarcina de a completa imaginea ,Spatiul”
folosind forme geometrice./ Exercitiul se poate face pe o tabld interativa /

40
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Subiectul este ufil pentru invatarea abilitatii de a:

- crearea conditiilor pentru promovarea deschiderii catre STEAM,

- dezvoltarea capacitatii de a lucra in grup;

- toleranta fata de pdrerea copiilor din grup;

- protejarea propriei opinii prin argumentare verbalad.

Durata recomandata: 20 — 30 minute

Evaluare: Ludm in considerare influenta genului in exprimarea de sine a copiilor si in munca lor in
echipa.

Materiale: Materiale folosite/pe hartie sau suport electronic/Tabld interactivd, multimedia,
computer,Carton, foarfece, creioane colorate, hartie coloratd, bete din lemn, lipici.

Resurse:
OER https://www.youtube.com/watch2v=AsQ uJDBrlU
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Science is easy and interesting. /Worksheet for children 2/
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Science is easy and interesting. /Worksheet for children 3/
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Planul de lectie 4: Jucadriile sunt pentru toata lumea

Obiectivele invatarii:
Copiii dobdndesc cunostinte si abilitati pentru:

o Copiii invatd prin joc, iar jucdariile sunt instrumentele lor prin care invatd despre lumea din
jur.

e Jucdndu-se, inferactioneazd cu mediul, 1l studiaza si infra in lumea adultilor.

e Posibilitatea de a cunoaste lumea in care trdiesc prin jucdrii combinatd cu placerea pe
care le oferd jocul cu ele 1i ajutd sa-si construiascd increderea in sine si sd absoarbd
ceea ce se Int@mpld in jurul lor cu ochii larg deschisi si curiosi.

Ezultatele invatarii:
Cunostinte:

¢ dobdndirea de abilitati sociale prin jucdarii

o ce este foleranta de gen in mediul public

e care este o obligatie profesionald exprimatd intr-un joc de rol

e care este egalitateain joc

Abilitati:

e copiiidobdndesc abilitati de performantd;

e copiiidobdndesc abilitati de tolerantd sexuald;

e copiiidobdndesc abilitati de autoexprimare prin jucdrii;

e copiiidobdndesc abilitati pentru atitudini tolerante, fard prejudecati sexuale.

Atitudini:
e copiii lucreaza liber si folosesc toate mijloacele de comunicare
e copiii se autoevalueaza liber.

Stereotipuri &Contraargumente - Fetele se joacd doar cu pdpusi

Contraargumente- Fetele prezintd diverse interese, atunci c@nd sunt amplasate infr-un mediu
care favorizeazd creativitatea, exprimarea de sine si libertatea emotionala.

Acest subiect este destinat:

- Jucdriile sporesc creativitatea copiilor si le permit sa-si exprime mai usor emotiile, sa-si dezvolte
imaginatia si sa-i ajute sa se ridice si sa ia decizii individuale, indiferent de sex

- Copiii se pun in locul jucdariei si interpreteaza diferite situatii de viatd pe care le-au observat de
la adulti sau Tsi creeazd propria lume complet imaginard in care sunt cufundati complet.

- Sprijiniti dezvoltarea sociald fard discriminare de gen

- Contribuie la dezvoltarea cognitivd

Descrierea activitatilor:

Discutii "Jucdarile cu care ma joc"

Lectia incepe cu un videoclip "Jucdrii"

Profesorul discutd de ce fetele nu se joacd doar cu papusile.

Construirea abilitatilor de luare a deciziilor/al doilea exercitiu/

Demontarea stereotipului prin posibilitatea expunerii propriei poziti cu privire la alegerea
jucariilor pentru fete. / exercise three /

Dezvoltarea abilitatilor de lucru cu mdéinile / al patrulea exercitiu /.

Subiectul este util pentru invatarea abilitatii de a:
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crearea conditiilor pentru promovarea unei atitudini fatd de mediul social,
dezvoltarea capacitatii de a lucrain grup;
o tolerantd fatd de parerea copiilor din grup;
e protejarea propriei opinii, prin argumentare verbald
Durata recomandata: 20 — 30 minute
Evaluare:
Ludm in considerare influenta genului in exprimarea de sine a copiilor siin munca lorin echipad.
Materiale, echipamente:
Materiale vizuale/pe hartie sau suport electronic/ Tabld interactivd, multimedia, computer, carton,
foarfece, creioane colorate, hértie coloratd, bete de lemn, lipici

Resurse:
https://www.youtube.com/watchev=RjRbX4UTOG8
https://zumipic.com/kak-da-si-napravim-aviobus-ot-kartonena-kutia-za-yaytsa/
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Plan de lectie 5: Cine poate zbura in spatiu

Obiectivele invatarii:
Dobdndirea de cunostinte si abilitati pentru:
- Ocupatiile legate de spatiu,
- Esenta spatiului
- caracteristicile tipurilor de munca,
- importanta muncii in viata umana.
- redlizarea autodetermindrii / in momentul de fatd/sub aspect profesional
/Ce fac astronautii si oamenii conectati cu Cosmosule/
Rezultatele invatarii:
Cunostinte:
Ce este spatiul - profesie;
Ce este toleranta de gen;
e Ce este o datorie profesionald legatda de spatiu
e whatis professional equality.
Abilitati:
copiii dobandesc abilitati de performantd,
copiii dobandesc abilitati de tolerantd sexuald;
copiii dobandesc abilitati de autoexprimare prin spatiu - profesii;
copiii dobdandesc abilitati pentru relatii tolerante, fard prejudecati sexuale
Atitudini:
e copiii lucreaza liber si folosesc toate mijloacele de comunicare,
e copiii se autoevalueaza liber.

Stereotipuri &Contraargumente - Fetele nu pot merge in spatiu
Contraragument - Exista multe femei in astronautica, cu realizari si cariere stralucite, care pot fi
modele perfecte si inspiratie.
Aces subiect este destinat:
e sai ajute pe copii sa Inteleagd rolul genuluiin cariera de astronauticad,
e sa construiascad toleranta de gen a oamenilor pe/fard restrictii de gen/
e s5d elimine stereotipurile legate de rolurile masculine si feminine in profesiile legate de
spatiu,
e sa dezvolte capacitatea de autodeterminare/in prezent/sub aspect profesional/Ce fac
astronautii si oamenii conectati cu Spatiule/.

Descrierea activitatilor:

Dezbateri "Cine poate zbura in spatiu?”

Profesorul directioneazd atentia copiilor catre spatiu si diferitele fipuri de spatiu - profesii si
caracteristicile lor profesionale.

Explicd posibilitatea de a practica diferite profesii fard restrictii de gen.

/ Discuta videoclipul la inceputul lectiei, subliniind dorinta oamenilor de a cuceri universul.
Sarcina este ca copiii sa indice singuri dacd o profesie poate fi practicatd de fete sau badieti.
Necesitd ca raspunsurile sa fie insotite de argumente./al doilea exercitiu/.

Copiilor li se oferd posibilitatea de a alege o profesie pentru o fatd si un bdiat./al freilea
exercitiu.

Copiii fac o rachetda de hartie.
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Subiectul este util pentru invatarea abilitatii de a:
e crearea conditiilor pentru incurajarea respectului si a atitudinii bune fatd de persoanele
din diferite profesii legate de spatiu; dezvoltarea capacitatii de a lucra in grup;
e Tolerantd la opinia partenerului;
Apdrarea propriei opinii prin argumentare verbald.
Durata recomandata: 20 — 30 minute
Evaluare: Ludm in considerare influenta genului in exprimarea de sine a copiilor si in munca lor in
echipa.
Materiale, echipamente: Materiale vizuale/pe suport de hartie sau electronic/Tabld interactiva,
multimedia, computer, Carton, foarfece, creioane colorate
Resurse: https://www.youtube.com/watch2v=mQrigH?7v94
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Plan de lectie 6: Sportul este pentru toata lumea

Obiectivele invatarii:

Copiii vor dobdandi cunostinte si abilitati pentru:

- sporturi legate de gen,

- natura sportului,

- caracteristicile sporturilor,

- importanta sportului in viata omului.

realizarea autodetermindrii / in momentul de fatd / sub aspect sportiv
/ Ce fac sportivii si persoanele legate de sporte /

Rezultatele invatarii:

Cunostinte:

- ce este sportul si profesiile legate de acesta;

- ce este toleranta de gen;

- ce este o obligatie sportiva;

- ce este egalitatea sportiva.

Abilitati:

- copiii dobandesc abilitati de performantd,

- copiii dobandesc abilitati de tolerantd sexuald;

- copiii dobandesc abilitati pentru exprimarea de sine prin sport;
- copiii dobandesc abilitati pentru relatii tolerante, fard prejudecati de gen
Atitudini:

- copiii lucreaza liber si folosesc toate mijloacele de comunicare,
- copiii se autoevalueaza singuri.

Stereotipuri & Contraargumente- Bdietii sunt mai buni si mai interesati de sport

Contraargument - Fetele prezintd aceeasi pasiune si abilitati la sport, la fel ca bdietii. Dovada
poate fi rezultatele coplesitoare ale femeilor in sporturile profesionale.

Acest subiect este destinat:

- pentru a ajuta copiii sa inteleaga rolul genului in realizarea sportiva;

- pentru a construi toleranta de gen a oamenilor pe/fard restrictii de gen/;

- pentru a combate stereotipurile legate de rolurile masculine si feminine in sport;

- s dezvolte capacitatea de autodeterminare/in prezent/in aspect sportiv/.

Descrierea activitatilor:

Dezbatere " Care sport este pentru fete si care este pentru bdietie"

Profesorul atrage atentia copiilor asupra diferitelor sporturi si a diferitelor tipuri de profesii sportive
si a caracteristicilor lor profesionale.

Explicd posibilitatea de a practica diferite sporturi fard restrictii de gen.

/Discuta videoclipul la inceputul lectiei, sublinind dorinta oamenilor de a practica diferite
sporturi/

Sarcina este ca copiii s& indice singuri dacd un sport poate fi practicat de fete sau bdieti.
Necesitd ca raspunsurile sa fie insotite de argumente. /al doilea exercitiu/

Copiilor li se ofera posibilitatea de a alege un sport pentru o fatd si un bdiat./al treilea exercitiu/
Copiii fac barci de hartie. Ei concureaza cu barcile dintr-un vas cu apad.
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Subiectul este util pentru invatarea abilitatii de a:

- crearea conditiilor pentru incurajarea respectului si a atitudinii bune fatd de persoanele care
practica diferite sporturi;

- dezvoltarea capacitatii de a lucra in grup;

- toleranta la opinia partenerului;

- Apdrarea propriei opinii prin argumentare verbald.

Durata recomandata: 20 — 30 minute
Evaluare:
Ludm in considerare influenta genului in exprimarea de sine a copiilor siin munca lor in echipd.

Materiale, echipamente: Materiale vizuale/pe hdartie sau suport electronic/tabld interactiva,
multimedia, computer, carton, foarfece, creioane colorate.

Resurse:

https://www.youtube.com/watch2app=desktop&v=gkWIGmhBZVs&pli=1
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SPORT FOR EVERYONE

Which sport is for boys and which is for girls?
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MODULUL DOI: EDUCATIE PRIMARA

Nivelul primar va include elevii cu varste cuprinse intre 6 si 10 ani, care urmeazd scoala
primard. Partenerul nostru roman si spaniol a dezvoltat planuri de lectii specifice acestui nivel pe
baza experientei lor si a parteneriatului cu scolile locale. Profesorii interesati de acest nivel vor
putea folosi aceste resurse in clasa lor pentru a sensibiliza elevii cu privire la egalitatea de sanse
pentru toti copiii de la o varsta frageda.

Prezentarea partenerului

Casa Corpului Didactic Mures este Centrul de Formare si Resurse a
Personalului Didactic din judetul Mures. Casa Corpului Didactic Mures este o
unitate conexd a Ministerului Educatiei, cu urmatoarele responsabilitati:

- sG ofere asistentd in dezvoltarea politicilor, procedurilor si criteriilor la
nivel judetean si scolar pentru evaluareaq, selectarea si promovarea resurselor de
invatare;

- identificarea, in consultare cu diferite comisiile, a ariilor curriculare prioritare pentru scoli

- asigurarea dezvoltarii profesionale a personalului

- redlizarea unei colectii de surse bibliografice si evaluative pentru a furniza informatii
actuale despre resursele de invatare;

- incurajarea implicarii profesorului in evaluarea si selectarea resurselor de invatare;

- ghideazda dezvoltarea siimplementarea formarii personalului didactic;

- mentinerea unei colectii de resurse de invatare rentabile pentru a completa colectiile
scolare;

- organizareda si evaluarea resurselor de invatare selectate;

- afisarea de resurse de invatare;

- furnizarea continud a utilizarii potentiale a tehnologiilor noi de instruire si a resurselor de
invatare.

Institutia functioneazd cu 1 manager, 5 profesori (mentori) si 4 personal de sprijin. Patru
dintre profesori sunt metodisti si formeazd alti profesori in domenii specializate precum didactica
si pedagogia. Existd un grup mare de profesori formatori care colaboreaza cu institutia noastrad.

Misiunea CCD Mures este de a promova inovatia si reforma in educatie, de a oferi
cadrul pentru dezvoltarea institutionald a unitatilor de Tnvatdmdant preuniversitar, pentru
dezvoltarea personald si profesionald a personalului angajat in corelatie cu standardele
ocupationale si de formare continud, cu standardele educatiei de calitate si cu sistemul de
competente profesionale si transversale, necesare evolutiei in cariera didacticd, precum si in
conformitate cu politicile si strategiile nationale si europene din domeniul educatiei.

CCD Mures proiecteazd si elaboraeazd materiale de predare si invatare care sunt actualizate si
usor accesibile, oferind solutii pentfru problemele de invatare. Personalul didactic poate sa se
inscrie si sa participe la cursuri, la finalul cdrora primesc creditele alocate necesare evaludrii lor
de caftre consiliul de administratie al scolii sau de cdatre Inspectoratul Scolar Judetean Mures
pentru promovare sau crestere salariald.

CCD promoveaza si faciliteazd implementarea si utilizarea eficientd a resurselor de invatare.
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Plan de lectie 1: Aviatori

Obiective de invatare: - pdnad la sfarsitul lectiei, ar trebui stabilite conexiuni intre lectii de arta si
stiintd;

- sQ sensibilizeze profesorii cu privire la prejudecatile lor constiente si
inconstiente de gen in activitatile educationale din scoala primarg;
- penfru a contracara stereotipurile de gen in educatia STEAM si pentru
a oferi fetelor mai mult interes pentru orientarea STEAM (zbor, lucru ca
piloti efc.)
Rezultatele invatarii:  prin incheierea acestei sesiuni participantii vor avea::

Cunostinte: penfru a compara si a confrasta comportamentul profesorilor cu privire la
prejudecatile de gen in clasa STEAM.

Aptitudini:
- sa identifice abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM;
- sa dezvolte abilitati si abilitati tehnice in realizarea avioanelor de hartie;
Atitudini: penfru a demonstra o schimbare de abordare a prejudecadtii de genin clasa STEAM.
Activitati: Prima sesiune

1) Indrumare: imagini cu 4 mijloace de transport diferite (avion, tren, navd,
autobuz)T: 5’

2) Lucruin grup: Cat de multe stim despre mijloacele noastre de transporte T: 15
Acest mijloc de transport ar trebui sa fie condus de... T: 15’
Avioanele ar frebui sd fie pilotate de... T: 10’
Volumul de lucru intre sesiuni 1h — cercetare: Cum se readlizeaza un avion de hartie?
A doua sesiunea
3) Zbor — informatii generale, aviator femei si piloti T: 20’

4) Feed-back / rezultatul lectiei: un produs final tangibil va fi - avioane de hartie.
T: 20

5) Concurs de avioane. Cine este cel mai bun pilot2 T: 10’
Stereotipuri & Contraargumente: Stereotip V. STE(A)M nu este pentru fete.
CAI1: De la introducerea ART in STEM multe oportunitati s-au deschis pentru fete.

CAZ2: Exista o nouad atitudine (cumva impusd) fatd de fete si femeiin cariera STEAM
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Instructiuni pentru profesori
Descrierea activitatilor:

1) Tndrumare: - participantii/elevii sunt invitati s& aleagd dintre cele patru imagini ale
mijloacelor de transport pe care le considerd cele mai reprezentative pentru fiecare
dintre ele. Fiecare elev va oferi o scurtd explicatie pentru selectia sa. Acestia vor fi
grupati in functie de selectia lor in patru grupuri.

2) Elevii sunt impartiti in pafru grupuri, fiecare grup primeste o hartie cu flipchart, pixuri,
markere efc. Fiecare grup frebuie sa scrie pe hartie cu flipchart cat mai multe
cuvinte / cunostinte specifice despre acel mijloc de transport posibil, apoi vor
prezenta ca lista tuturor. Intre timp, profesorul va observa cine a fost mai activ in
cadrul unui grup: bdietii sau fetele. Scurte discutii:

a. care mijloc de fransport ar trebui sa fie condus de barbati sau femei. Elevii vor lipi

imaginile alese in aceste doud categorii. - dezbatere cu privire la selectii.

Dezbatere: de ce sau de ce nu - soferi / piloti / cdpitani barbati sau femei?
Prezentare generald a femeilor aviator celebre:

a. hitps://www.treehugger.com/famous-female-aviators-4869244

b. https://www.aerotime.aero/22935-female-pilots-breaking-stereotypes

c. Stiti ca femeile romdanesti sunt celebre in pilotaj?
https://ro.wikipedia.org/wiki/Elena_Caragiani-Stoienescu
https://ro.wikipedia.org/wiki/loana Cantacuzino

3) Avion de hartie realizat de manad - fiecare grup va face un avion de hartie. Concurs
final de zbor: cine este cel mai bun pilot/aviatore

Subiectul este util pentru largirea perspectivelor asupra viitoarelor profesii pentru fete, deoarece
aviatia este o profesie care este adresatd mai ales badietilor.

Durata recomandata: 80-920 minute Th doud sesiuni
Evaluare:

Observare constantd asupra modului in care genul influenteazd exprimarea de sine, activitatile
de lucru in echipd, dezvoltarea de sine.

Materiale, echipamente:
Carton colorat, foarfece, creioane colorate, flipchart, tabld magneticd, Internet, PC, TV

Resurse:
https://www.treehugger.com/famous-female-aviators-4869244
https://www.aerotime.aero/22935-female-pilots-breaking-stereotypes
https://ro.wikipedia.org/wiki/Elena_Caragiani-Stoienescu
https://ro.wikipedia.org/wiki/loana_Cantacuzino
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Fisa de lucru nr. 1

Mijloace de transport
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Fisa de lucru nr. 2

Cat de multe stim despre mijloacele noastre de transport?
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Fisa de lucru nr. 3
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Aceste mijloace de fransport ar trebui conduse de cdaire:

Barbati/badieti

Femei/fete
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Fisa de lucru nr. 4
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Avioanele ar trebui pilotate de catre:

Barbati/baieti

Femei/fete
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Plan de lectie 2: Frederick, soricelul

Obiectivele invatarii: - sd cunoascd modalitdti de comunicare verbald, nonverbald si
paraverbald ilustrate in texte literare.

- s exerseze abilitatile si abilitatile artistice descoperite in poveste, sG descopere frumusetile /
avantajele diferitelor ocupatii.

Rezultatele invatarii: prin incheierea acestor sesiuni participantii vor avea:
Cunostinte:

- s compare si sa contrasteze comportamentul profesorilor cu privire la prejudecdtile de
genin clasa STEAM
- care sunt sarcinile profesionale (muncitori - artisti)
- ce este egalitatea profesionala.
Aptitudini:

- sdidentifice abilitati care sa implice mai multe fete in STEAM
- abilitati artistice de autoexprimare.
Atitudini:

- sG demonstreze o schimbare in abordarea prejudecdtii de gen in clasa STEAM,
deconstruind stereotipurile privind ocupatiile
Activitati: 1) Lead in: Citirea povestii :15'

2) Teoria constructivista (Worksheet 2) T: 20’

3) Grila de reflectie : Worksheet 3 : 10

4) Feedback T:10’

Stereotipuri & Contraragumente: Stereotip |. Fetele detin aptitudine pentru arta si stiinte umane

CA 1. Bdietilor li se oferd mai multe oportunitati de a construi, construi si repara lucrurile.
(Aceasta este in natura jucdriilor cu care sunt incurajati sa se joace).

CA2. Multe femei lucreaza si in inginerie. (Exista inca oportunitati pentru fete de a lucra in acest
sector).

Descrierea activitatilor:

1) Lead In - elevii vor citi, la rGndul lor, un paragraf din povestea colectatd, vor sublinia cuvinte
necunoscute si vor incerca sa fie atenti pentru a intelege ideea principald a povestii. (Fisa de
lucrul)
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2) Teoria constructivistd (PBL): Intrebari de rezolvare - intrebdrile vor fi adresate de profesor
pentru a ajuta elevii s descrie povestea si penfru o mai bunad intelegere a acesteia. Discutii
deschise despre rolurile din viatd (muncitori - artfisti), descriere, caracteristici principale ale
persoanelor si artistilor muncitori cu care simpatizeaza etc. (Fisa de lucru 2)

3) Feedback - o alternativd de procesare poate fi aplicatd viziondnd animatia, li se atrage
atentia cd urmeaza versiunea in limba englezd, acest lucru nu ar fi un impediment, cu conditia
unei receptii bune a textului: https://www.youtube.com/watch2v=SFCLWytjcUY

Acest subiect este un exemplu perfect pentru deconstruirea stereoripelor clasice referitoare Ia
muncd (o carierd artisticd poate fi consideratd o muncd bund sau nu, este atitudinea lui
Frederick, care ar trebui sa fie un artist mai de succes: bdieti sau fete efc.), cresterea gradului de
constientizare a importantei educatiei artistice.

Creeaza conditii pentru incurajarea respectului si a atfitudinii bune fatd de persoanele din
diferite profesii legate de cariera artisticd; dezvoltd si capacitatea de a lucra in grup;

Creste atitudinea toleranta fatd de opinia partenerului;

Imbunatateste argumentarea verbald.

Durata recomandata: 45-50 min

Evaluare: Prin exprimarea opiniilor personale cu privire la subiectele principale (locuri de munca,
carierd, artisti) profesorul poate observa modul in care genul influenteazd modul de gdndire al
elevilor cu privire la subiectele date.

Materiale, echipamente: conexiune la internet, hartie cu flipchart, markere, foi de lucru 1, 2, 3.

Resurse:

https://www.youtube.com/watch?v=uLEtQI2xsJg
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Fisa de lucru nr.1

Text suport:

Pajistea pe care pdsteau vacile si se alergau caii era marginitd de un vechi zid de piafra.
Induntrul acelui zid, la o aruncaturd de bat de sopron si de hambar Tsi gdsise addpost o familie
de soricei de cmp foarte guresi.

Fermierii se mutasera in altd parte, sopronul fusese Idsat in pardsire, iar hambarul era gol-
golut. larna se apropia , si de aceea soriceii s-au pus pe strans boabe de porumb, si Nuci, si
grau, si paie. Trudeau cu fotii fard incetare, yi si noapte. Cu totii- dar nu si Frederick.

-Frederick, de ce nu pui ména sd muncestie lau intrebat soriceii.
- Dar muncesc, le-a rdspuns el. Adun raze de soare pentru zilele reci si mohorate de iarna.
lar cénd |-au vazut cum std si scruteazd pajistea, ceilalti soricei I-au intrebat:
-Dar acum ce mai faci, Frederick?
-Stréng culori, a raspuns el scurt. Pentru cd iarna e cenusie.
Altd datd, cand Frederick pdrea cd atipise, I-au luat la intrebari, dojenitori §
-Visezi, Frederick?
Dar el a protestat:
-Nici pomeneald. Fac provizii de cuvinte. Pentru ca multe-s zilele de iarnd, si nesfarsite, iar la un
moment dat n-o s mai avem ce sd ne spunem.

Si, iatd ca au sosit si zilele de iarnd, iar cdnd a cdzut prima zapadad, cei cinci soricei de
camp s-au addpostit in ascunzatori, printre pietrele din zid.

La inceput soriceii au mancat pe saturate, istorisind intdmplari cu vulpi natadnge si pisici
neghioabe. Erau o familie fericita.
Dar,putin céate putin , au rontdit cam toate nucile si toate fructele, paiele se terminaserd deja,
iar din porumb mai radmasese doar o palidd amintire. Printre pietrele din zid era frig, si nimeni nu
mai avea poftd de sporovait.
Si-au amintit cum le vorbea Frderick despre razele de soare si despre culori, si despre cuvinte. Si
atunci l-au infrebat:
-Dar despre proviziile tale ce se mai aude, Frederick?
-Inchideti ochii, le-a spus Frderickcatarandu-se pe un pietroi. Acum trimit spre voi razele soarelui.
Simtiti cum stralucirea lor aurie va inconjoara...
lar pe masurd ce Frderick | povestea despre soare, cei patru soricei simteau cum se incdlzesc
incet-incet.
Sa fi fost vocea lui Fredrick? Sa fi fost o vraja?
-Dar culorile, Frederick? Au intrebat soriceii, cuprinsi de neliniste.
-Inchideti din nou, ochii ...i-a iIndemnat Frederick.
Si in vreme ce le povestea despre brebeneii cei albastri, despre macii rosii din lanul de gréu
galben si despre frunzele verzi de mur, puteau zari culorile aievea, ca si c@nd ar fi fost pictate in
mintea lor.
-Dar cuvintele, Frederick?
Frederick si-a dres glasul, a facut o pauzd de-o clipd, iar apoi, de parca s-ar fi aflat pe o scengd,
a’inceput:
-Cine spulberd zapada?Cine o topeste?
Cine strica vremea? Cine-o-nveseleste?
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Cine creste iar trifoiul in luna lui Ciresare
Cine-mputineazd ziua si aprinde luna iar si iare

Patru soricei de cdmp stau in cer cu vizuine
Patru soricei de cdmp...ca mine si ca tien...

Dinprimavara, soricelul aduce ploaia-n cale

Apoi Dinvara daruieste florilor culoare

Urmeaza cel Dinfoamnd-apoi, cu nuci si grdne coapte
lar ultiml, Diniarnd aduce...labute inghetate.

Sunt patru anotimpuri, si toate au un rost!

Cu trei- sau cinci-poti sa-ti inchipui oare cum ar fi fost?

Cand Frederick a terminat de recitat, I-au aplaudat cu totii, spundndu-i:
-Bine, Fredrick, dar tu esti poet.

Frederick a rosit, a fGcut o plecdciune si a spus cu sfiald :

-Da, stiam.
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Fisa de lucru nr. 2

Intrebari:
1. Cine sunt personajele din poveste?
. Ce face toatd lumea?
. Ce actiuni ale soarecilor ti-au atras atentia si de ce?

. Cerol ajucat Frederick in grup?

2

3

4

5. Ai fost surprins in orice momente De ce?

6. Cat de importanta este alegerea unei strategii de rezolvare a problemelor de orice fel?
7. De ce crezi ca Frederick a actionat diferit fata de ceilalti soareci?

8. Te-ai purtat vreodatd ca Frederick? Cand?

9

. Te-a afectat in vreun fel vreo parte a povestii, modul in care abordezi situatii similare2 Ce le-
ati spune colegilor care nu au auzit povestea?

10. Ce aiinvatat din aceastd experientd?

11. Ce veti face diferit ca urmare a acestei experiente? Ganditi-va la o situatie in care veti face
altceva, conform lectiilor invatate.
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Fisa de lucru nr. 3

Grila de reflectie:

O discutie completa va fi ,despachetatd” sub trei rubrici majore incepdnd cu infrebarea:

Acest rol de artist se poftriveste soarecelui? A fost un soarec mai potrivit pentru a efectua
astfel de actiunie

Pentru noi ca grup

Pentru fiecare elev

Pentru noi ca persoand
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Plan de lectie 3: Figura Ego-ului

Obiectivele invatarii: - sa formeze abilitati de ascultare activa pentru diferite puncte de vedere;

- sa dezvolte abilitati de analizd a prejudecdtilor si stereotipurilor
identificate;
Rezultatele invatarii: prin incheierea acestor sesiuni, participantii vor avea:

Cunostinte:

- sa formeze atitudini corespunzatoare subiectului discutat in lectie, muté&ndu-se la altd scoald,
select@nd colegi / colegi de bancd, noi prieteni

Aptitudini:
- sa identifice abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM
- abilitati imbunatatite pentru integrare, care se confruntd cu noi provocdri
Atitudini:
- pentru a demonstra o schimbare in abordarea prejudecatii de gen in clasa STEAM
- tolerantd In acceptarea colegilor/colegilor de scoald necunoscuti/noi
Activitati: 1) Moment organizatoric: Execritiu de spargerea ghetii:15'
2) Teoria constructivista (Worksheet 2) T: 20’
3) Grila de reflectie: Worksheet 3: 10’
4) Feedback — Worksheet 4 - T:10’

Stereotipuris & Contraargumente: Stereotip Ill. Fetelor le place roz, bdietilor le place albastrul.
Fetelor le place sclipiciul, bdietilor le place noroiul..

CAI. Culorile sunt neutre. Societatea atribuie caracteristicile de gen culorilor.

CAZ2. Fetelor le place si noroiului - fetele se pot bucura de activitati care sunt adesea asociate
CuU actiunea.

Descrierea activitatilor:

1) Moment organizatoric — spargerea ghetii la inceputul activitatii si identificarea profilului
psihologic al membrilor grupului - Figura ego-ului. Fiecare elev primeste un formular pe care 1l
completeazd, il afiseazd pe perete si sunt prezentate de fiecare. (Fisa de lucru 1)

2) Teoria constructivista(PBL): Elevilor li se cere sa scrie timp de doud minute fot ce le vine in
minte atunci cdnd aud cuvintele prejudecatd si stereotip. Pe tabld sunt realizate doud scheme
sub forma de ciorchini, pe care sunt notate cele mai bune idei. (Fisa de lucru 2).

73
2020-1-RO01-KA201-080189



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Ulterior, pe o foaie de flipchart Impadrtitd in doud (stereofipuri / prejudecati) vor fi scrise
raspunsurile care vor fi discutate de toti participantii.3) Starting from the idenfified ideas, a role
play is proposed to the pupils. They will imagine that they are afttending a new school and a
new class and are put in the situation of choosing a classmate (dressed in pink, blue) or sitting
alone. (Worksheet 3)

Alegerea se face prin bilete, centralizate pe fiecare grup. Alegerile facute sunt argumentate si
sunt determinate motivele pentru care unii elevi evitd anumiti colegi.

4) Feedback - Discutiile despre culori sunt discutate cu idenftificarea cauzelor si modalitatile de
remediere a acestora. In grupuri, elevii completeaza fisele de lucru care sunt tfransmise de la un
grup la altul. (Fisa de lucru 4).

Instructiuni pentru aplicare:
Subiectul este util pentru invatarea abilitatii de:

- de a se integra cu usurintd in noua comunitate de clasa

- dezvolta capacitatea de a cunoaste oamenii, fard prejudecati

- atfitudine toleranta fatd de diferente

Durata recomandata: 45-50 min

Evaluare:

Observare constantd asupra modului in care genul influenteazd exprimarea de sine, activitatile
de lucru in echipd, dezvoltarea de sine

Materiale, echipamente: conexiune la internet, hartie cu flipchart, markere, foi de lucru 1, 2, 3, 4
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Fisa de lucru nr. 1

Figura egoului

Obiective:

¢ |dentificarea profilului psihologic al membrilor grupului, pentru a rezolva problemele apdrute in
grup, rationalizarea si anticiparea functionalitatii viitoare a grupului;

Name

Symbol / color.
Specific to me

I like that I do not like this

That's where I'd like to go

This is my belief

:
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Fisa de lucru nr.2

Scrie timp de doud minute fot ce iti vine in minte cdnd auzi cuvintele prejudecatd si
stereotip:

PEEIUDICE /
STEEEOTYFPE
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Fisa de lucru nr. 3

Imaginati-vd cd urmati un curs si va aflati in situatia de a alege un coleg de bancd
(imbracatin roz sau albastru) sau de a sta singur. Argumenteazd!

Imbracat in roz Imbracat in albastru Singur

77
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llustreazd prejudecadtile privind culorile,

remediere a acestora.
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identificarea cauzelor si modalitatile de

Culoarea Prejudecatii

Identificarea cauzei

Modalitatea de remediere
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Prezentare partener

Postal 3 este o enfitate dedicatd instruirii, proiectarii si dezvoltdrii resurselor

online si consultantei de proiect, ale carei servicii cdfre organizatii publice si ’
private din Spania, Europa si America au obtinut un succes si o crestere

remarcabild in ultimele doud deceni.

Modelul de lucru multifunctional Postal 3 integreazd ingineri, informaticieni, POSTAL 3
economisti, finantatori, designeri, pedagogi, filologi, administratori si un colectiv extins de experti
didactici, In domenii de cunoastere legate de imbundatdtirea competentelor de munca.

Postal 3 are 48 de angajati permanenti, precum tehnicieni, manageri si personal de asistentd in
birourile noastre regionale, formatori si profesori, pdnd la 300 de formatori care colaboreazd cu
noi in fiecare an. Formam in jur de 15.000 de stagiari in cadrul a peste 400 de cursuri pe an.
Postal 3 are cinci centfre de lucru si de instruire in Spania: doud in Vigo si unul in Pontevedra,
Valladolid si Madrid, precum si birouri in Oporto, México si Panamda.

Planul de lectie 1: Gandirea la gen , suntem egali, suntem diferiti”

Obiective de O sd sensibilizeze profesorii cu privire la prejudecdtile lor constiente si
invatare: inconstiente de gen in activitatile educationale
D pentru a contracara stereotipurile de gen in educatia STEAM si
pentru a oferi fetelor mai mult interes pentru orientarile STEAM
D sa dezvolte abilitatile profesorilor in ceea ce priveste prejudecatile

de gen.
Rezultatele Prin incheierea acestei sesiuni, participantii vor avea:
invatdarii Cunostinte pentru:

2> Comparati si contrastati comportamentul profesorilor cu privire
la tendinta de genin clasa STEAM
Abilitati pentru:
2 ldentificati abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM
Atitudini fatd de:
O Demonstrati o schimbare in abordarea prejudecdatii de gen in
clasa STEAM

Activitati: 1)  Moment organizatoric

2) Care sunt diferentele? Timp: 25"’

(consultati Descrierea activitatii si fisei 1)
3) Liniile directoare pentru profesori:

Teoria constructivista (fisa 2) T: 30 ' (f2f sau 1h online)
4) Invatare bazatd pe anchetd (Fisa 3) T: 30’ (f2f sau 1h online)
5) Chestfionar pentru elevi
6) IBL pusin practica: 60 'f2f (Ts va juca rolul ss)

- Prima sesiune - 2h20 '(cénd este pilotat)
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activitatilor:
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- Volumul de lucru intre sesiuni - 3 ore (cand este pilotat)
- a doua sesiune - 1h40 '(c&nd este pilotat)

7) Grila de reflectie T: 15

8) Feedback gratuitT: 10’

l. Fetele aratd o aptitudine pentru artd si stinte umane.

CAIl. Fetele au potentialul de a excela la subiectele STEAM.

CA2. Existd multe modele de succes pentru fete in STEAM.

1) Care sunt diferentele?
Pentru aceastd activitate credm grupuri mixte. Distribuim post-it-urile, le
acorddm 10 minute si le cerem sd scrie o diferentd clard intre cele doud
sexe pe fiecare bucata de hartie.

2) Fiecare grup va lipi cel mai mare numar de post-it-uri pe care 1l

poatein Fisa 1.

3) Cesunt egalitatile?
Pentru aceastd activitate credm grupuri mixte. Distribuim post-it-urile, le
acorddm 10 minute si le cerem s& scrie o caracteristicd comund
ambelor sexe pe fiecare coald de hértie. Fiecare grup va lipi cat mai
multe post-it-uri pe care le poatein Fisa 1.

4) Cine este cel mai bun?
Pentru aceastd activitate vom discuta despre ce este mai bine, sa fii
bdiat sau fatd. Grupurile pot fi mixte sau in functie de sex, pot fi, de
asemeneaq, schimbate. Fiecare grup are 1 minut pentru a da un motiv
pentru care considerd cd este mai bine sa fii bdiat sau fatad.

5) 4) Calitatile asociate genului
Pentru aceastd activitate credm grupuri mixte. Distribuim post-it-urile, le
acorddm 5 minute si le cerem sa scrie o calitate pozitivd sau o virtute
asociatd cu sexul feminin pe fiecare coald de hartie. Apoi le mai
acorddm incd 5 minute pentru a face acelasi lucru cu sexul masculin
maxim. Fiecare grup va lipi cat mai multe post-it-uri pe care le poate in
Fisa 1.

6) 5) Defecte legate de gen
Pentru aceastd activitate credm grupuri mixte. Distribuim post-it-urile, le
acorddm 5 minute si le cerem sa scrie o calitate negativad sau un defect
asociat cu sexul feminin pe fiecare coald de hdértie. Apoi le mai
acorddm incd 5 minute pentru a face acelasi lucru cu sexul masculin
maxim. Fiecare grup va lipi cat mai multe post-it-uri pe care le poate in
Fisa 1.

2) Teoria constructivista - Intrebari si raspunsuri despre film video Q&A
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hitps://www.youtube.com/watchev=MBMawqgyW2sc &t=50s

- Discutati despre utilitatea CTin STEAM

- Discutati despre utilitatea CTin STEAM

Pentru a privi dintr-o perspectiva diferitd pregdtirea noastrd si a evita
clasa traditionald, abordarea didacticd a GE-STEAM pentru TP este
folosirea teoriei invatdrii constructiviste cu tot ceea ce consta.

Aici am proiectat un videoclip YouTube care explicd pe scurt aceastd
teorie. SG-I urmarim:
https://www.youtube.com/watch?2v=69]V1ggHdPw&rel=0 (3'.56 ")
Discutie: f2f / online

Timp: 15"

1. Care sunt caracteristicile unei clase / instruiri constructiviste 2

R. (ideal)

e cursantii sunt implicati activ

e mediul este democratic

e activitatile sunt interactive si centrate pe elev

e formatorul faciliteazd un proces de invatare in care cursantii sunt
incurajati sa fie responsabili si autonomi

¢ 1. Mai mult de atdt, in invatarea constructivistad, cum lucreaza cursantii
in primul rand?

e R.Tn grup, invatarea si cunostintele sunt interactive si dinamice.

e [. Cum puteti explica accentul pus pe abilitatile sociale si de
comunicare, precum si colaborare si schimbul de idei?

e R. Acest lucru este contrar clasei traditionale Tn care elevii lucreazd in
primul r&nd singuri, Tnvatarea se readlizeazad prin repetare, iar materiile
sunt strict respectate si sunt ghidate de un manual.

Cateva activitati incurajate in sdlile constructiviste pe care le-ati putea
observa padnd acum sunt: (aceste definitii sunt at@rnate in jurul clasei cu
litere mari mari si vor fi citi pe rGnd sau vor fi proiectate cu ajutorul unui
videoproiector pe un ecran)

D Invatare situata: spre deosebire de majoritatea activitatilor de
invatare la clasd care implicd cunostinte abstracte care sunt si in afara
contextului, Lave sustine cd invatarea este situatd; adicd, asa cum se
int&mpld In mod normal, Tnvatarea este incorporatd in activitate,
context si culturd. De asemeneq, este de obicei neintentionat, mai
degrabd decdt deliberat. Lave si Wenger numesc acest lucru un proces
de ,parficipare legitima periferica”

O Invatare bazata pe probleme (PBL) este o pedagogie centratd pe
elev in care elevii invatd despre un subiect prin experienta rezolvarii unei
probleme deschise gadsite in materialul declansator. Elevii efectueazd
individual un experiment si apoi se reunesc ca o clasd pentru a discuta
rezultatele.

D invatare prin descoperire / invatare explorativa: Acest lucru permite
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elevilor s& pund conceptele si ideile discutate in clasd infr-un context
real, observandu-le, discuté@nd, incercdnd si reflect@Gnd asupra lor.
Experienta dezvoltatd de sine intdreste increderea in sine si stGrneste
curiozitatea cu privire la experiente ulterioare

D nvatarea prin filme si anchete sunt despre gdsirea rezolutiilor
adecvate si, prin urmare, a intrebdrilor si problemelor. Fiimele oferd
context vizual si aduc astfel un alf sens experientei de invatare. Ancheta
poate fi o intreprindere complexd si, prin urmare, necesitd un proiect
instructiv dedicat. Medile de invatare de cercetare proiectate cu
atentie va pot ajuta cursantii in procesul de transformare a informatiilor si
datelor in cunostinte utile. Aceastd tehnicd este utilizatd in toate
metodele descrise mai sus. Este una dintre cele mai distincte metode de
predare constructivistd.

O Ghiduri de invatare bazate pe ancheta

Vizionati videoclipul:

https://www.youtube.com/watchev=QlwkerwaV2E

Discutati despre utilitatea IBL in STEAM. Invatarea bazatd pe anchetd
este centratd pe elev. Lectorii devin facilitatori. Th loc s& tind cursuri
elevilor, instructorii dezvoltd intrebari si faciliteazd capacitatea unui
stfudent de a rezolva acele probleme. Ca atare, invatarea bazatd pe
anchetd se indepdarteazd de memorarea informatiilor prezentate in carti
sau prelegeri.

1. Interactiunea

Prima fazd a anchetei (produsd adesea prin strategii de promovare a
invatarii bazate pe cercetare) este una caracterizata prin interactiune.
2. Clarificarea

Acest lucru se Intémpld prin analiza datelor, identificarea si clarificarea
conceptiilor gresite si, in caz conftrar, ,,obtinerea unui sentiment” pentru
amploarea, natura si posibilitatea unor subiecte de anchetd selectate.
3. Intrebari

Faza de interogare este o faza criticG a procesului de invatare bazat pe
anchetd, dacd nu din alt motiv decét neintelegeri, lipsd de organizare,
incredere inegald sau incapacitatea de a vedea ,imaginea de
ansamblu” aici mai clar decdt alte faze.

4. Proiectare

In aceastd etapad finald a procesului de invatare bazat pe anchetd,
cursantii se concentreaza pe proiectare.

(vezi fisa IBL aplicatd in clasd)
Prima sesiune
Elevii sunt impartiti in grupuri mixte, intrucat multe sunt necesare. Primesc
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post-it-uri, pixuri, markere etc. Profesorul explicd obiectivul de a
raspunde la infrebari, clarificdnd faptul cd nu existd raspunsuri corecte.
Fiecare grup dezvoltd cat mai multe raspunsuri posibil In intervalul de
timp convenit.The members of the groups which consist of both girls and
boys dive info engaging, relevant, and credible approaches to identify
an ldea and explain it.

A doua sesiune

Vor extinde procesul de cercetare cu alti elevi, retele, parinti, prieteni
online. Cu caét se adund mai multe opinii si puncte de vedere, cu atat
mai bine.

Timpul pentru acest IBL va dura doud saptdmani si va fi monitorizat de
profesorul care va juca rolul de facilitator. Aceasta va implica munca
acasd si recrutarea voluntarilor si campanii.

Rezultatele si proiectele propuse vor fi prezentate ca un ,,eveniment” la
care vor participa colegi de scoald, profesori, decidenti, mass-media si
parinti.

Fiecare echipd isi va prezenta concluzile, dezvoltarea sa si rezultatele,
intfrr-un mod pe care il va considera cel mai reusit, deoarece va fi
evaluatd si prezentarea.

5. Grila de reflectie: Este un proces de revizuire sistematica. Se acorda
timp la sfarsitul fiecarei sesiuni pentru ca participantii s& se gndeascd la
activitatile pe care tocmai le-au experimentat si s noteze sub diferite
rubrici: Penfru noi ca grup / Pentru noi ca profesori / Pentru munca
noastrd cu elevii.

6. Feedback: Profesorii se vor bucura sa stie cum informatiile despre
continut, proces si atmosferd, precum si cum si ce simt elevii au fost
invatate, Tnsusite. Cu cinci minute Tnainte de sfarsitul lectiei, elevilor li se
oferd o micd bucatd de hartie de 10x10cm pe care acestia (profesorii si
ulterior elevii) sunt rugati sa-si exprime feedback-ul despre lectie. Acest
tip de feedback va fi utilizat si cu participantii. La sfarsitul fiecarei sesiuni
vor primi astfel de bucati de hartie pe care sa Tsi scrie feedback-ul. Fisele
vor fi redistribuite la Tnceputul urmatoarei sesiuni, cerdndu-le
participantilor sa se asigure ca nu primesc propriile lor fise si apoi asezate
intr-un cerc sunt invitati s citeascd fisa pe care o au. Altii cu fise care
contin o tema similard sau un comentariu vor citi ale lor. Acesta serveste
ca o legaturd, reamintind grupului ce s-a inté@mplat in ultima sesiune.
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Durata
recomandata:

Evaluare
Evaluare:
Materiale,

echipamente:

Resurse:
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D Aceastd activitate este f2f si online. In total va dura aproximativ 7
ore

2 Va fi distribuit peste doud saptdmani.

2 Auto-evaluare.

Conexiune la internet / BYOD

Hartie cu flip chart

Postituri

Marcatori

Fise delucru 1,2, 3
https://www.teachthought.com/pedagogy/4-phases-inquiry-based-

learning-guide-teachers/

Experienta autorului.
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Fisa de lucru 1P: Care sunt diferentele? Lipiti-l pentru ca ceilalti cursanti sa il vada.

Care sunt diferentele?

Numar Cine este mai bun? Defecte asociate genului Cadlitatile asociate genului
Bdieti Fete Bdieti Fete Bdieti Fete

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12
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Planul de lectie 2: Rezolvarea problemelor de gen ,baietii si fetele lucreaza impreuna”

Obiective
invatare:

Rezultatele
invatarii:

Activitati:

Stereotipuri si
Contra
argumente

Descrierea
activitatilor

de

C C sa sensibilizeze profesorii cu privire la prejudecdtile lor constiente
siinconstiente de gen in activitatile educationale
C C penfru a confracara stereotipurile de gen in educatia STEAM si
pentru a oferi fetelor mai mult interes pentru orientarile STEAM
C C sa dezvolte abilitatile profesorilor In ceea ce priveste
prejudecatile de gen.
Prin incheierea acestei sesiuni participantii vor avea:
Cunostinte:
C pentru a compara si a contrasta comportamentul profesorilor cu
privire la tendinta de gen in clasa STEAM.
Abilitati
C sdidentifice abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM
Atitudini
C sa demonstreze o schimbare in abordarea claselor STEAM
Timp f2f: 2h40’
1. Rezolvarea unei probleme cu cine este responsabil - Instructiuni pentru
profesori: online
2. Rezolvarea unei probleme de cine trebuie sa faca ce - (f2f)
. Rezolvarea unei probleme de comunicare - (f2f)
. Rezolvarea unei probleme emotionale
. rezolvarea unei probleme de forta:
. Grila de reflectie T: 15 'f2f
. Feedback gratuit T: 10 'f2f

N OO0 AW

|. Bdietii aratd apftitudini tehnice, de indemdnare - legate de chestiuni
ingineresti.

CA 1. Bdietilor li se oferd mai multe oportunitati de a construi, construi si
repara lucrurile. (Aceasta este In natura jucariilor cu care sunt incurajati sa
se joace).

CA2. Multe femei lucreazd si in inginerie. (ExistG Tncd oportunitati pentru
fete de alucrain acest sector).

Bdietii si fetele lucreaza impreund
Rezolvarea unei probleme de fip a cuiresponsabilitatea este

Pentru aceastd activitate credm grupuri mixte. Ei trebuie sd gdseascd
modalitatea de a decide cine este responsabil si trebuie sa explice de ce
acesta este cel mai bun mod de a selecta un lider. Au la dispozitie zece
minute pentru a defini un protocol de cinci pasi pentru a face acest lucru.

Rezolvarea unei probleme de fip cine trebuie sa faca ce
Pentru aceastd activitate credm grupuri mixte. Ei trebuie sa rezolve

problema distributiei sarcinilor infre fete si bdieti si frebuie sa explice de ce
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acesta este modul corect de a o face. Ei pot ufiliza post-it-urile pentru a
defini un protocolin cinci pasi si pentru a le lipiin perete.

Rezolvarea unei probleme de comunicare

Avem o problemd de comunicare in grup. Existd doud persoane care nu
se inteleg si grupul tfrebuie sa lucreze pentru a-i ajuta. Pentru aceastd
activitate vom dezbate care este cea mai bund solutie. Grupurile poft fi
mixte sau in functie de sex, pot fi, de asemeneaq, schimbate. Fiecare grup
are 1 minut pentru a da un motiv pentru care considerd ca este mai bine
sa fii bdiat sau fata.

Rezolvarea unei probleme emotionale

Acum avem o alta problema aici, existd cineva care pldnge in camera
alGturata si grupul trebuie sa frimitd pe unul dintre ei sa ajute. Pentru
aceastd activitate credm grupuri mixte. Ei trebuie s rezolve problema
alegerii celei mai bune persoane pentru a gjuta si frebuie sa explice de ce
aceasta este cea mai bund optiune. Ei pot utiliza post-it-urile pentru a
defini un protocol in cinci pasi si pentru a le lipi in perete.

Rezolvarea unei probleme de fortd

Acum avem o altd problemad aici, este ceva greu de miscat in camera
aldturata si grupurile trebuie sa trimitd pe unul dintre ei s ajute. Pentru
aceastd activitate creGm grupuri mixte. Ei trebuie sa rezolve problema
alegerii celei mai bune persoane pentru a gjuta si frebuie sa explice de ce
aceasta este cea mai bund optiune. Ei pot utiliza post-it-urile pentru a
defini un protocolin cinci pasi si pentru a le lipi in perete.

5) Grila de reflectie: T: 15 'f2f

Este un proces de revizuire sistematicd. Se acordd timp la sfarsitul fiecarei
sesiuni pentfru ca participantii sG se gdndeascd la activitatile pe care
tfocmai le-au experimentat si sd noteze sub diferite rubrici: Pentru noi ca
grup / Pentru noi ca profesori / Pentru munca noastrd cu elevii.

6) Feedback gratuit: T: 10 'f2f

Formatorilor / profesorilor le va pldcea sa stie cum informatiile despre
continut, proces si atmosferd, precum si cum si ce cursanti / elevi simt cd
invatd. Cu cinci minute inainte de sfarsitul lectiei, elevilor li se oferd o micd
bucatd de hartie de 10x10cm pe care acestia (profesori si elevi ulteriori)
sunt rugati sa-si dea feedback-ul cu privire la lectie. Acest tip de feedback
va fi ufilizat si cu participantii. La sfarsitul fiecaruia sesiunea ei vor primi
astfel de bucati de hértie pe care sa Tsi scrie feedbackul. Fisele vor fi
redistribuite la inceputul urmatoarei sesiuni, cer&ndu-le participantilor sa se
asigure ca nu primesc propriile lor si apoi intr-un cerc asezat sunt invitati sa
citeascd fisa pe care o au. Altii cu fise care contin o temd sau un
comentariu similar le vor citi pe ale lor. Acesta serveste ca o legaturg,
reamintind grupului ce s-a int@mplat in ultima sesiune.
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Aceastd lectie se desfGsoard f2f si online.
Tn totatl va dura aproximativ 2 ore
(Th50 ')

Autoevaluare - Diagrama KWL (H) (Ce stim, Ce vrem sd stim, Ce am

invatat, Cumil stim). T: 15"

Fisa de lucru 2P

Evaluare Ts - Dialog de feedback pe fisele de feedback
Conexiune la internet / BYOD

Hartie cu flip chart

Posteazd-

Marcatori

Fisa de lucru 1,

Experienta personald a autorului
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Fisa de lucru 2P KWL. Diagrama de autoevaluare.

Diagrama de autoevaluare

Cum o stim Ce stim Ce vrem sa stim Ce aminvatat
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Planul de lectie 3: Schimbarea mentalitatii dvs. ,,proiectul bdieti si fete”
Obiectivele D D sa sensibilizeze profesorii cu privire la prejudecdtile lor constiente si
invatarii: inconstiente de gen in activitatile educationale
D 2 pentru a contracara stereotipurile de gen in educatia STEAM si
pentru a oferi fetelor mai mult interes pentru orientdrile STEAM
2 2 sa dezvolte abilitatile profesorilor in ceea ce priveste prejudecatile

de gen
Rezultatele Prin incheierea acestei sesiuni, participantii vor avea:
invatdrii: Cunostinte penftru:

2> Comparati si contrastati comportamentul profesorilor cu privire
la tendinta de genin clasa STEAM
Abilitati pentru:
D Identificati abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM
Atitudini fatd de:
2> Demonstrati o schimbare in abordarea prejudecdtii de gen in

clasa STEAM
Activitati: Proiect bdaieti si fete (dezvoltarea unui proiect de schimbare a
mentalitatii)

1) Modifica - ti gandirea: 15

a. (consultati Descrierea activitatii si Fisa de lurcu nr. 1)

2) Liniile directoare pentru profesori:

a. Teoria constructivista (Fisa de lucru nr. 3) T: 30 ' (f2f sau 1h online)
3) Invatare bazata pe proiecte (fisa 4) T: 30 ' (f2f sau 1h online)

4) Formarea grupurilor PBL pentru activitatile practice: 60 'f2f (Ts va juca
rolul ss)

a. Alegerea liderilor

b.nceperea proiectului

c. Indeplinirea obiectivelor

5) Prima sesiune - 2h20 ' (cand este pilotat)

6) Timp de lucru intre sesiuni - 3 ore (cdnd este pilotat)
7) A doua sesiune - 1h40 '(cand este pilotat)

8) Grila de reflectie T: 15

9) Feedback liberT: 10’
Stereotipuri si |V STEAM nu este pentru fete.
contra

IV.CAl: Odatd cu infroducerea ART in STEM multe oportunitati se
argumente

deschid penftru fete.

IV.CA2: ExistG o noud atitudine (cumva impusd) fatd de fete si femei in
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cariera STEAM.
Formarea grupurilor

Trebuie sa credm grupuri de lucru pentru proiect si trebuie sd decidem
memobrii fiecdrei grupe. Vrem sa credm grupuri mixte si frebuie sa gdsim
o modalitate de a face selectia fetelor si bdietilor Tn modul cel mai
corect posibil. Se pot utiliza post-it-urile pentru a defini/realiza un
protocol/o procedurd in cinci pasi, si se poate lipi acest
protocol/procedurd pe perete.

Schimbarea mentalitatii

Dupd formarea grupurilor mixte trebuie sa rezolvGm problema distributiei
sarcinilor infre fete si bdieti si acestia trebuie sd gdseascd modalitatea
de a decide cine este responsabil, si tfrebuie sd explice de ce acesta
este cel mai bun mod de a selecta un lider. Au la dispozitie zece minute
pentru a defini un protocol/o procedurd in cinci pasi pentru a face
acest lucru.

Alegerea fitlului proiectului

Liderul fiecdrui grup frebuie sd organizeze activitatea thcepdnd cu
selectarea unui titlu pentru proiect. Cum vor gasi un titlu pentru proiect?
Existd persoane cu optiuni diferite Tn acest sens? In cadrul acestei
activitati vom dezbate care este cea mai bunad solutie. Grupurile tfrebuie
sQ explice toate deciziile luate.

Inceperea proiectului

Dupd ce s-au selectat ftitlurile proiectelor putem incepe sa lucram la
definirea obiectivelor. Prin urmare, fiecare grup trebuie sd organizeze
activitatea incepdnd cu definirea unui obiectiv legat de stereotipul
selectat. Grupurile trebuie sd urmeze aceeasi metodologie pe care au
folosit in fazele anterioare si sa explice toate deciziile.

Indeplinirea obiectivelor

Odata cu obiectivul stabilit, grupurile pot incepe sa lucreze in intervalul
de fimp acordat obiectivului. Este timpul s definiti urmdatorii pasi pe
care le veti parcurge in vederea a atingerii obiectivul. De asemenea,
frebuie sa stabilim fimpul disponibil pentru a readliza fiecare dintre
sarcinile asociate. Incd o datd, putem face acest lucru aplicand
aceeasi metodologie cain sarcinile anterioare.

Teoria constructivistd — Video /R
https://www.youtube.com/watchev=MBMawgyW?2sc &t=50s
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- Discutati despre utilitatea CTin STEAM
Pentru a privi dinfr-o perspectiva diferitG programul nostru si a evita
activitatile tip clasa traditionald, abordarea didacticd a GE-STEAM
pentru TP este folosirea teoriei invatdrii constructiviste.
Aici aveti un videoclip YouTube care explicd pe scurt aceastd teorie. Va
invitdm sa-l urmariti:
https://www.youtube.com/watch2v=69j]V1ggHdPw&rel=0 (3'.56 ")
Discutie: f2f / online
Timp:15'’
1. Care sunt caracteristicile unei clase / instruiri constructiviste2
R. (in mod ideal)
e cursantii sunt implicati activ
e mediul este democratic
e activitatile sunt interactive si centrate pe elev
e formatorul faciliteazd un proces de invatare In care cursantii sunt
Tncurajati sa fie responsabili si autonomi
1. Mai mult, in invatarea constructivistd, cum actioneazd in primul radnd
cursantiie
A.Tn grup, invatarea si cunostintele sunt interactive si dinamice.
1. Cum puteti explica accentul pe abilitatile sociale si de comunicare,
precum si colaborarea si schimbul de idei?
R. Acest lucru este confrar clasei traditionale in care elevii lucreazd in
primul rénd singuri, invatarea se realizeazd prin repetare, iar disciplinele
predate sunt strict respectate si sunt ghidate de un manual.
Cdateva activitati incurajate in sdlile constructiviste pe care le-ati putut
observa pdnd acum sunt: (aceste definitii sunt expuse in jurul clasei cu
majuscule si vor fi citite pe rGnd sau vor fi proiectate cu ajutorul unui
videoproiector pe un ecran)
> Invatare situatd: Spre deosebire de majoritatea activitatilor de
invatare la clasd care implicd cunostinte abstracte care sunt in
afara contextului, Lave sustine cd invatarea este situatd; adicad,
asa cum se Intdmpld Tn mod normal, invatarea este incorporatd
in activitate, context si culturd. De asemeneaq, este de obicei
neinfentionat, mai degrabd decdat deliberat. Lave si Wenger
numesc acest lucru un proces de ,participare legitima
periferica”
> Invatarea bazatd pe probleme (PBL) este o pedagogie centratd
pe elev in care elevii invatd despre un subiect prin experienta
rezolvarii  unei probleme deschise gadsite 1n  materialul
declansator. Elevii efectueaza individual un experiment si apoi se
reunesc pentru a discuta rezultatele.
> Invatarea prin descoperire/invatarea prin explorare: Acest lucru
permite cursantilor sG pund conceptele si ideile discutate la
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clasa intr-un context real observand, discutdnd, incercé@nd si
reflect@nd asupra lor. Experienta dezvoltatd de sine intdreste
increderea in sine si st@rneste curiozitatea cu privire la experiente
ulterioare.
> Invatarea prin fime si ancheta: sunt despre gdsirea rezolutiilor

adecvate si, prin urmare, a intrebdrilor si problemelor. Filmele
oferd context vizual si aduc astfel un alt sens experientei de
invatare. Ancheta poate fi o activitate complexd si, prin urmare,
necesitd un proiect instructiv dedicat. Mediile de invatare de
cercetare proiectate cu atentie pot ajuta cursantii in procesul
de transformare a informatiilor si datelor in cunostfinte utile.
Aceastd tehnicd este utilizatd in toate metodele descrise mai
sus. Este una dinfre cele mai distincte metode de predare
constructivista.

Ghiduri de invatare bazate pe proiecte

Vizionati videoclipul:

https://youtu.be/LMCZvGesRz8

https://www.youtube.com/watch2v=LMCZvGesRz8&feature=youtu.be

Discutati despre ufilitatea PBL in STEAM. Abilitati dezvoltate la fete
datoritd acestei abordari: 4Cs

Comunicare / Colaborare / Creativitate / Gdandire critica. Aflarea
experientei Ts in PBL (intrebari si raspunsuri / bune practici) Este important
sa folositi abordarea PBL in STEAM cu strategii STEM. Vorbim despre pasii
de urmat pentru un PBL bine planificat.

Concluzie: Exemple de pasi pentru un PBL bine conceput:
https://www.youtube.com/watch?2v= 3yAODXnAsg&t=13s

Timp: 10" 48"

l. Implica-ti elevii de la inceput (Brainstorming)

II. Tmpartiti sarcinile bine definite (invatare bazatd pe anchetd)

lIl. Planificati bine, stabiliti obiective, definiti rezultatele (incurajati S-urile
sG pund intrebari IBL)

IV. Impartiti clasa T grupuri de lucru cu sarcini bine definite

V. Creati un produs tangibil ca rezultat

VI. Ajunge la o concluzie

VII. Prezentati-va publicului larg

Incepeti PBL prin brainstorming si cartografiere mentald cu experiente
din viata reald / cauze sociale locale. Umdnd pasi mentionati,
profesorii vor simula PBL-ul.

(a se vedea fisa PBL aplicatd in clasa)
Prima sesiune
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Elevii sunt impartiti in grupuri mixte, atéte céte este necesar. Ei primesc
hartie de flipchart, pixuri, markere etc. Fiecare grup va alege un subiect
legat de stereotipul. Ei vor stabili un obiectiv pentru proiect:

De exemplu:

* |dentificati abilitatile - Pentru bdieti si fete

e Schimbati mentalitatea de gen

e Minti deschise pentru egalitatea de gen

* Bdieti = fete

Memobrii grupurilor formate atét din fete cat si din bdieti vor primi
wsarcini” (in functie de abilitatile si talentele lor) pe care le vor indeplini
cu placere. Acestia vor urma pasii mentionati Tn Orientdrile PBL.
Rezultatul proiectului va fi un videoclip care va fi prezentat la clasa sau
la nivelul scolii.

A doua sesiune

In cea de-a doua sesiune, fiecare echipd Tsi va prezenta proiectul,
implementarea acestuia si rezultatele, In modul In care considerd cd
este cel mai de succes, intrucat prezentarea va fi, de asemeneaq,
evaluatd. Dupd prezentarile proiectelor echipelor, participantii vor vota
si toate echipele participante vor avea o evaluare proprie a proiectului
lor, care va conta la acordarea notei finale.

Timpul pentru acest PBL va dura doud sdptdmdani si va fi monitorizat de
profesorul care va juca rolul de facilitator. Aceasta va implica munca
de acasd si recrutarea voluntarilor, chiar si campanii.

Rezultatele si proiectele propuse pot fi prezentate ca un ,eveniment” la
care vor participa colegii de scoald, directorii, factorii de decizie, mass-
media si pdrinti. Un comitet de evenimente desemnat va realiza
invitatiile, le va livra si va pregati ceremonia. Se vor pregati certificate si
wpremii”. Un ,juriv” format din profesori si elevi va evalua ,proiectele” in
conformitate cu o ,Fisd de evaluare” in care Comitetul evenimentului
intocmeste descrieri clare

5. Grila de reflectie: Este un proces de revizuire sistematicd. Aste alocat
fimp la sférsitul fiecarei sesiuni pentru ca participantii s& se gndeascad la
activitatile pe care tocmai le-au experimentat si s completeze diferite
rubrici: Pentfru noi ca grup / Pentru noi ca profesori / Pentru munca
noastra cu elevii.

6. Feedback: Profesorii vor afla informatii despre continut, proces si
atmosferd, precum si cum si ce simt elevii, ce au invatat. Cu cinci
minute inainte de sfarsitul lectiei, elevilor li se oferd o micd bucatd de
hartie de 10x10cm pe care (prima datd profesorii si pe urma studentii)
sunt rugati sa-si dea feedback-ul cu privire la lectie. Acest fip de
feedback va fi utilizat si cu partficipantii. La sfarsitul fiecarei sesiuni toti
participantii vor primi astfel de hartii pe care Tsi vor scrie feedback-ul.
Fisele vor fi redistribuite la inceputul urmatoarei sesiuni, cer@ndu-le
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participantilor sd se asigure cd nu primesc propriile lor hartii si apoi
asezati intr-un cerc sunt invitati sd citeascd fisa pe care o au in mana.
Ceilalti - cu fise care contin o tema sau un comentariu similar - vor citi pe
ale lor. Aceastd activitate serveste ca o legaturd, reamintind grupului ce
s-a infdmplat in ultima sesiune.

Aceastd activitate este f2f si online.
n total va dura aproximativ 7 ore
Va fi distribuit in doud saptamani
Autoevaluare

2 Evaluarea elevilor
Conexiune la internet / BYOD
Hartie cu flip chart
Post-it-uri
Marcare
Fise 1,2,3,4
https://en.danilodolci.org/news/project-based-learning-non-formal-
youth-education/
Experiente proprii.

)
»)
)
)
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MODULUL TREI: Educatie Gimnaziald

Nivelul gimnazial va include elevii cu varste cuprinse intre 10-12 ani din invatamantul
gimnazial. Partenerii nostri ilandezi si romani au realizat planuri de lectii specifice acestui nivel in
baza experientei lor si a parteneriatului cu scolile locale. Profesorii interesati de acest nivel vor
putea folosi aceste resurse in clasd pentru a sensibiliza elevii cu privire la egalitatea de sanse
pentru toti copiii de la o varsta frageda.

Aceastd educatie STEAM este fundamentald pentru dezvoltarea unui copil si poate modela in
mod semnificativ vieta unui individ.

Prezentarea partenerului

Future In Perspective Ltd. este o companie privatd cu sediul in
regiunea de frontierd a Irlandei, specializatd in domeniile educatiei si e-
learning-ului, productiei media, dezvoltarea finerilor si incluziunea sociald.

. S . . - Future In
Prin munca noastrd privind proiectele nationale si finantate de UE, o B Perspective

ne-am angajat sa sprijinim grupuri locale de fineri, comunitati de migranti,

persoane in varstd si persoane care au fost private de educatie pentru a se reintegra cu ajutorul
furnizorilor de servicii si prin oferte de educatie si formare obisnuite. Avem, de asemeneaq,
expertizd in sprijinirea intreprinderilor si antreprenorilor pe piete de nisd, cum ar fi sectoarele
creative, culturale si ecologice, pentru a dezvolta modele de afaceri durabile. Tn plus, am
colaborat cu tineri si adulti penfru a oferi o serie de programe diverse in domeniile productiei
media si managementului carierei - sprijinind urmdatoarea generatie de indivizi creativi pentru a
construi si sustine cariere de succes in sector.

Plan de lectie 1: Cariere pentru fete

Obiectivele invatarii:

O Sd introducd modelele feminine elevilor, astfel incat sa poatd fi inspirati s recunoascd
rolul femeilor in sectorul STEM.

O Sa& angaijeze eleviiin idenftificarea calitatilor pe care le au femeile care sunt adecvate
carierelor in STEM.

2 Mobilizarea elevilor pentru abordarea stereotipurilor de gen in STEM prin activitati de
grup si cercetare.

2O Pentru a sprijini elevii sa ia in considerare ,,Cariere pentru fete” fara stereotipuri de gen.

Rezultatele invatarii:  La finalizarea activitatilor, toti participantii vor putea:
Cunostinte:

O Obtinerea cunostintelor de bazd despre modelele de succes ale femeilor in acest
sector.
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2 Obtinerea cunostintelor de bazd despre calitatile care constituie un model bun.
O Obtinerea cunostintelor de bazd despre promovarea carierei STEAM pentru fete si
femei.

Aptitudini:

O Cercetarea modelelor feminine in sectorul STEM.

O Evalueazd care sunt calitatile cele mai importante pentru ei intr-un model demn de
urmat.

2 Angajarea in activitati de lucru in grup pentru a-si construi propriul model.

O Colaborarea cu colegii pentru a dezvolta o campanie pentru fete in scoala lor si mai
departe.

Atitudini:

2 Constientizarea numeroaselor modele feminine care existd in sectorul STEM.
2 Constientizarea modului de a motiva fetele si femeile in carierd in STEAM.

Stereotipuri & Contraargumente:

o Stereotip IV. STE(A)M nu sunt pentru fete.
o CATl:Infroducerea ARTIn STEM a adus multe oportunitati pentru fete.
o CA2: Existd o noud datitudine (oarecum impusd) fatd de fete si femei in cariera
STEAM.

Descrierea activitatilor:

Moment organizatoric: Elevii vor participa la o activitate rapidd de incdlzire, in care i
se vor prezenta cteva modele feminine din viata de zi cu zi, care nu sunt neapdrat
legate de sectoarele STEM. Scopul acestui scurt joc este de a infroduce subiectul
modelelor feminine In clasd, fard a se astepta ca acestea sd cunoascd exemple
specifice din sectoarele STEM.

Profesorul va prezenta urmatoarele videoclipuri, cu scopul de a prezenta céteva
modele feminine pentru fete din sectorul STEM.
e Femei exiraordinare: Ada Lovelace - Povestea inspirationald a primului
programator — Joc educational pentru copii - https://youtu.be/jl-vzdtEaVQ
e  Geniul Marie Curie - Shohini Ghose - https://youtu.be/wéJFRIOQM s

e Rosalind  Franklin:  DNA's unsung hero - Cldudio L. Guerra -
https://youtu.be/BIPOIYrdirl

o NASA Trailblazer: Katherine Johnson | Natfional Geographic -
https://youtu.be/E4] LpKzcZQ

e Sylvia Earle - Exploring the Ocean for Sixty Years | Best Job Ever -

https://youtu.be/KM-bEVFW8IQ
Dupd fiecare videoclip, profesorul va gdzdui o scurtd sesiune de feedback de 5
minute, cu intrebarea ftuturor elevilor:
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ok

e Ati mai auzit de acest model inainte?

e Ce vis-a padrut cel maiinteresant la povestea ei?
Odatd ce elevii au urmarit toate videoclipurile si s-au angajat in discutia de grup,
sunt impartiti in grupuri mai mici de 2 sau 3, in functie de marimea clasei si li se cere
sa ,,Construiascad propriul lor model de rol feminin pentru o carierd STEAM™. Atat
fetele cat si badietii ar frebui sa participe la aceastd activitate. Scopul acestei
activitati este ca echipele de elevi sa discute despre modelele feminine care tocmai
au fost prezentate, sa spund ce le-a pdrut cel mai inspirat despre ele, s& enumere
calitatile si afributele pe care le au si sG descifreze care dintre aceste atribute si
calitati ar contribui la modelul lor ideal. Elevii vor fi rugati sa repete aceasta activitate
ca parte a unei misiuni la domiciliu, dar pentru aceastd activitate la clasd, li se cere
sa finalizeze aceastd activitate in perechi sau in echipe mici, astfel inc&t sd poatd
participa la o discutie si dezbatere cu colegii, sG decidd care sunt cele mai
importante calitati pentru un model demn de urmat.

Ca activitate ulterioard, profesorul le poate cere elevilor sa selecteze unul dintre
modelele feminine care li s-au prezentat prin videoclipuri, sa finalizeze cercetarile
ulterioare despre aceastd femeie, si s stabileascd traseul carierei pe care a urmat-
0, inclusiv orice barierd si obstacol pe care trebuia sa le depdseasca.

In cea de-a doua sesiune, elevul incepe sesiunea cu vizionarea videoclipului ,Like a
Girl".

Profesorul imparte elevii in grupuri mai mici de 3-4 elevi de data aceasta. Impreund,
vor face brainstorming pentru o campanie de carierad fip ,,Like a Girl”. Scopul acestei
campanii va fi promovarea carierelor in STEM in ré&ndul fetelor si argumentarea
motivelor pentru care fetele sunt cele mai potrivite pentru aceste cariere. Pentru a
completa acest afis de campanie, profesorul va oferi fiecarui grup o copie a Fisei de
lucru 3.

Dupd 60 de minute, profesorul cere tuturor grupurilor sa-si prezinte pe rénd
campaniile. Dupd fiecare prezentare, ceilalti membri ai grupului pot impdrtasi ceea
ce le place cel mai mult la fiecare campanie si ceea ce considerd motivational
despre campanie.

Materiale, echipamente: 2 WiFi, Smart Phones/Internet/Website
2 Fisele de lucru anexate

Durata recomandata: 2 Moment organizatoric: Cine sunt eu? — 10 minute
2 Vitrina video: Modele feminine de urmat in STEAM — 50 minute
O Activitate de grup: Construirea propriului meu model de rol — 30 minute
2 Timp de lucru intre sesiuni este de 2 ore pentru a selecta un model de
rol feminin din videoclipurile prezentate sau dintr-un alt sector STEM:
cerceteazd-i viata, cariera, obstacolele pe care le-a depdsit, etc.
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D Vizionarea videoclipului ,,Ca o fatd” - https://youtu.be/XjJQBWYDTs - 3
minute
O Activitate de grup - ,,Ca o fatd” Campanie de carierd — 60 minute
O Prezentarea campaniei de carierd ,,Pentru fete” — 25 minute
O Scurtd descriere a activitatilor.
Evaluare: e Ce atiinvatat despre femeile din carierele STEAM?
e Ce ati Invatat despre calitatile pe care le cautati intr-un model?2 Cunoasteti
exemple din viata reald de femei care au aceste calitati?
e Ce pdrere aveti despre cum pot fi promovate carierele pentru femei?
e Care este singurul lucru pe care I-ai invatat din aceastd lectie pe care il vei lua
cu tine?
e Aceastd lectie a ajutat sa influenteze modul in care géndesti despre carierele
STEAM?

Referinte si alte surse utile: Fise de lucru
Descrierea activitatilor
Scopul activitatii:

e Scopul acestei activitati este de a incuragja elevii sa se g@ndeascd la modele feminine in
viata de zi cu zi si sG recunoascd rolul pe care 1 joacd femeile Tn multe sectoare.
Aceasta este o activitate de incdlzire, inainte ca modelele feminine din STEM si STEAM sa
fie infroduse elevilorin activitatea de urmarire.

Descrierea activitatii:

e Pentru a incepe aceastd activitate, profesorul va imparti grupul de elevi in grupuri mai
mici de 2 sau 3, in functie de marimea clasei.

e Profesorul le cere tuturor elevilor sa se gdndeascd la un model feminin din viata lor.
Trebuie sa fie cineva faimos si cineva la care elevii sa se uite cu respect. Elevii nu trebuie
sa impartdseascd nimdnui numele modelului lor.

e Pe rénd, elevii din fiecare grup vor pune o serie de intrebdri colegilor lor pentru a
incerca sa ghiceasca cine este modelul lor feminin. Acestea pot fi doar intrebari la care
raspunsul este ,,da” sau ,nu”. Cand elevul rGspunde ,,da”, ceilalti elevi din grupul lor pot
pune o altd infrebare, p&nd cdnd primesc un raspuns ,,nu”. Cand elevul raspunde ,,nu”,
elevul din stdnga poate raspunde la intrebari despre modelul lor.

e Acest lucru va fi confinuat pdnd cdand elevul poate ghici modelul celuilalt elev sau pand
cand timpul expird.

e Dupd 10 minute, profesorul poate incheia aceastd activitate de incadlzire.
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Fisa de lucru nr. 1 - Construieste-ti propriului model feminin

Calitati pe care le admir...
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Fisa de lucru nr. 2 - Campania de cariera ,,Ca o fata”

Titlul campaniei

Sloganul campaniei

Logoul campaniei
(Desen)

Varsta tinta pentru
campanie

Cariere acoperite in .
campanie .
[ ]
]
]
5 motive pentru care .
fetle sunt facute pentru o
aceaasta cariera: .
L]
L]

Cum veti raspandi stiri
despre campania dvs?
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Plan de lectie 2: Genuri si culori

Obiectivele invatarii:

2 Sa infroducd modul in care stereotipurile de gen pot avea impact asupra perceptiilor
noastre asupra culorilor si asupra genurilor pe care le asociem cu diferite culori.

D Pentru a infroduce modul in care perceptia noastrd asupra diferitelor cariere STEAM
poate fi reprezentatd prin culoare.

2 Sa ne imagindm o lume in care stereotipurile de culoare si gen au fost inversate.

2 Sa dezbatd rolul culorii in consolidarea stereotipurilor de gen.

Rezultatele invatarii: Pe baza acestei lectii participantii vor dobandi:
Cunostinte:

O Dobdandirea cunostintelor de bazd despre modul In care stereotipurile de gen
influenteazd perceptia noastrd asupra culorii.
2 Dobdndirea cunostintelor de bazd despre modul in care culorile sunt, de asemeneaq,
utilizate pentru a sustine in continuare stereotipurile de gen.
O Dobdndirea cunostintelor de bazd despre argumentele pro si contra utilizarii de gen a
culorii in societate.

Aptitudini:

O Evalueaza progpriile prejudecati de gen legate de culori.
O Scrierea unei povestiin care stereotipurile de gen sunt inversate.
O Colaborarea cu colegii pentfru implicarea intr-o dezbatere despre modul in care
culorile influenteazd perceptia noastrd asupra genului si invers.
Atitudini:

O Constientizarea modului in care culorile pot intari stereotipurile de gen.
2 Constientizarea modului in care cdile de carierd sunt inchise fetelor de la o varstd
fragedad, din cauza stereoftipurilor de gen si a utilizarii culorilor.

Stereotipuri & Contraargumente:

e Stereotip lll. Fetelor le plce rozul, bdietilor le place albastrul. Fetelor le place
stralucirea, bdietilor le place sa se murddreasca.
o CATI. Culorile sunt neutre. Societatea atribuie caracteristicile de gen culorilor.
o CAZ2.sifetelor le place sa se murddreasca - fetele se pot bucura de activitati
care sunt adesea asociate cu astfel de activitati.

Descrierea activitatilor:

Moment organizatoric: Elevii sunt invitati s participe la o activitate de spargere a
ghetii, descrisd mai jos, care foloseste mediul de culoare pentru a discuta despre
stereoftipurile de gen legate de STEM si, de asemenea, de culori.
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In urma acestei activitati, elevii se angajeazd apoi intr-o discutie de grup cu colegii
lor dacd considerd cd culorile sunt masculine, feminine sau neutre si de ce? Se crede
cd dupd spargerea ghetii, studentii pot selecta culori precum albastru, gri sau
bleumarin pentru a reprezenta unele dintre sectoarele STEM, deoarece acestea sunt
sectoare dominate de barbati si sunt de obicei vazute si ca culori masculine. Dacd
acesta este cazul, acest lucru poate duce la o discutie de grup despre culoarea
,masculind” si ,,feminind”.

Odatd ce toti elevii s-au angajat in aceastd discutie, profesorul ii imparte pe eleviin
grupuri mai mici de 2-3 elevi. In grupurile lor, elevii vor lua un pix si hartie si vor face 3
coloane - pentru culoare masculind, culoare feminind, culoare neutrd. Elevii se vor
vita in jurul clasei si, pentru fiecare culoare pe care o potf vedea, vor decide la nivelul
grupului daca sunt culori ,,masculine”, ,feminine” sau ,neutre” si de ce. Dupd 10
minute, profe poate reuniintregul grup pentru a analiza rezultatele acestei activitati.

Dupd aceastd scurtd activitate de grup, profesorul va oferi fiecarui elev o copie a
Fisei de lucru nr. 2. Tn aceasta fisd de lucru, elevii vor fi rugati sa-si imagineze o lume n
care stereofipurile de gen sunt inversate si unde culorile masculine sunt vazute ca
culori feminine. Scopul acestei activitati este de a vedea cum elevii vad lumea prin
prisma stereotipurilor de gen. Cerdndu-le elevilor sa vorbeascd despre cum ar fi
lumea daca stereotipurile de gen sunt inversate, putem obtine o perspectiva asupra
stereotipurilor de gen pe care elevii le constientizeaza - pentru cd despre asta scriu.
Prin urmare, este important ca aceasta sa fie o activitate de scriere deschisd,
intfruc@t incercadm sa descoperim ce cred elevii despre stereotipurie de gen si
culorile de gen. Scriind in mod liber despre acest subiect, elevul va putea descoperi
ce cred elevii despre gen, culori si rolurile lor in societate. Acesta este un prim pas
important in sprijinirea elevilor pentru a-si forma proprile contraargumente si contra-
naratiuni pentru a lupta Tmpotriva stereotipurilor de gen. Dupd 40 de minute,
profesorul poate cere elevilor s Impdrtdseascd povestile lor sucrte cu intfreaga
clasa.

Ca activitate de urmarire, profesorul poate cere elevilor s& cerceteze stereotipurile si
culorile de gen, in special legate de publicitate si de modul in care jucdrile sunt
fabricate si comercializate la diferite sexe. Pentru aceasta, elevii sunt incuragjati s&
vizioneze acest scurt videoclip: https://youtu.be/nWu44AqgFOil - si sG ia notite despre
modul in care culorile au ajuns sa ne reprezinte sexele.

In cea de-a doua sesiune, elevii vor avea ocazia sd se angajeze intr-o dezbatere
despre stereoftipurile si culorile de gen. Tema dezbaterii este: ,,Albastrul este pentru
bdieti; Rozul este pentru fete. Elevii vor lucra in echipe de céte 4 si li se vor acorda 30
de minute pentru a se pregdti pentru aceastd dezbatere. Ei trebuie sa pregateascd
argumente pro si contfra la aceastd temad. Acest lucru este important pentru ca
acestia sa fie constienti de argumentele ambelor tabere ale dezbaterii.
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In functie de marimea clasei, obiectivul este de a avea cel putin 4 echipe de
dezbateri, fiecare cu 4 membri. Dezbaterea va dura in total 60 de minute. Acest
lucru va permite fiecarei echipe urmatoarele:
e 15 minute pentru dezbaterea pro.
e 15 minute pentru a dezbate contra.
Pe baza acestui program, fiecare membru al echipei va avea ocazia sa asiste la
dezbaterea ambelor tabere (deoarece sunt membri ai audientei) si s argumenteze pro
si contra. Ideea acestei dezbateri este de a implica elevii in evaluarea criticd a modului
in care culorile au fost alese in functie ,,de gen” si a impactului pe care acesta il poate
avea asupra modului in care se dezvoltd copiii - prin jucdriile cu care se joacd, lucrurile
la care cred cd sunt buni, si in cele din urmd, carierele pe care le urmeazd. Prin
provocarea stereofipului de gen in culori, elevii vor fi, de asemenea, implicati in
dezbaterea modului in care pot contesta stereotipul de gen in educatie.

Materiale si echipamente:
DProspecte, pixuri si materiale de scris
O Spatiu de desfdsurare pentru ca echipele de dezbatere sa poatd exersa
2 M & Ms, Skittles sau dulciuri colorate pentru spargerea gheatii
2 WiFi, smartphone-uri, laptop, proiector video / TV

Durata recomandata:

2 Moment organizatoric: Colorati bomboana Ice-breaker — 10 minute

2 Discutii in grup: Crezi cd culorile sunt masculine, feminine sau neutre2 — 10 minute

O Activitate in grup restr@ns: Enumerati toate Culorile care credeti cd sunt feminine,
masculine si neutre — 20 minute

O Activitate de scriere: Povestea Doamnei Roz si a domnului Albastru — 50 minutes

2 Timp de lucru intre sesiuni, 1 ord de cercetare: stereotipuri si culori de gen - Ca parte a
acestui  studiu independent, elevii sunt rugati sd vizioneze acest scurt videoclip:
https://youtu.be/nWu44AgFOQil

O Dezbatere: Albastru este pentru badieti; Roz este pentru fete — 30 minute
O Dezbatere (4 runde): Albastru este pentru bdieti; Roz este pentru fete — 60 minute (4 x
15-minute/runda)

Evaluare: D Informare (Q&A)

Cand terminati activitatea, utilizati intrebdrile de mai jos pentru a incepe o discutie in
plen:

e Ce atiinvatat despre rolul culorii in consolidarea stereotipurilor de gen?

e Cat de eficientd a fost activitatea de dezbatere in a va ajuta sa intelegeti rolul culoriie

e Cum poti contesta aceste stereoftipuri in viata ta de zi cu zi, in scoald si in viitoarea ta
carierd?

* Care este cel mai important/unu singur lucru pe care |-aiinvatat din aceastd lectie pe
care il veilua cu tine?¢

e Te-a ajutat aceasta lectie sa-ti influentezi modul in care gdndesti despre carierele
STEAM?

Referinte si alte surse utile: Descrierea activitatii
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Scopul activitatii:

Acesta este un simplu spargdtor de gheatd care ii va face pe profesori si elevi sa
Impartaseascd informatii despre ei insisi si despre ceea ce cred ei despre rolurile si
influentele de gen in sectorul STEAM. Motivul pentru care a fost aleasd aceastd
activitate este faptul cd acest plan de lectie se concentreazd pe culoare si ce culori
asociem cu fiecare gen. Prin urmare, vom incepe cu o scurtd activitate de spargere de
gheatd, care va folosi culoarea pentru a determina oamenii sa se g@ndeascd si sa
vorbeascd despre rolurile si normele de gen in STEM.

Scopul acestei activitati este, de asemeneaq, sG evalueze dacd elevii considerd cd
carierele STEM sunt ,,dominate de bdrbati” prin culorile pe care le selecteazd pentru a
reprezenta aceste sectoare diferite. Acest lucru va fi realizat prin chestionarea elevilor
dacd s-au ales sau nu culori mai ,masculine” pentru fiecare dinfre sectoarele STEM.

Descrierea activitatii:

e Penfru aincepe aceastd activitate, profesorul/facilitatorul va avea nevoie de un castron
cu dulciuri colorate - M&Ms sau Skittles sunt dulciuri bune de utilizat pentru aceastd
activitate.

e Profesorul/facilitatorul oferd ceva dulce fiecdrui elev. Fiecare elev selecteazd la
intGmplare un fel de dulce.

e Cand toti elevii au un fel dulce, profesorul va proiecta urmatorul slide:

Whati If Science was a colour,
qLIsoPa what colour would it be and
favourite colour and why?

why?
If Engineering was a If Mathematics was a
colour, what colour colour, what colour would it
would it be and be and why?

why?
If Technologywas a What colour do you
colour, what colour associate with girls
would it be and why? and boys, and why?

e Pe baza culorii dulciurilor din mdinile elevilor, acestia trebuie sd raspundad la intrebarea
alocata acelei culori.
e Dupd ce toti elevii au participat la aceastd activitate, profesorul poate conduce o
scurtd sesiune de feedback verbal pentru aintreba:
o Inselectarea culorii pentru subiectii STEM, credeti c& oamenii au ales majoritatea
culorilor ,masculine” sau ,,feminine”2 Si de ce?
o Ce au invatat ei despre perceptia noastrd asupra culorilor prin aceastd
activitatee
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Fisa de lucru Nr. 1 — Povestea domnului Roz si a doamnei Albastra

Povestea domnului Roz

Povestea doamnei Albastra
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Plan de lectie 3: Genul si modelul actiotop al supradotdrii/inzestrarii

Obiectivele invatarii:

2 Sd infroducd ,modelul actiotopului” elevilor, astfel incat acestia sa isi poatd evalua
propriile prejudecati de gen si stereotipurile de gen.

2 Spirijinirea cadrelor didactice pentru a crea un stil de predare neutru din punct de
vedere al genului, care poate motiva fetele sa isi evalueze interesele in materiile STEAM,
fard a firestrictionate de stereotipurile de gen.

Rezultatele invatarii: Pe baza acestei lectii participantii vor dobandi:
Cunostinte:

O Cunoasterea de bazd a modului in care stereofipuriie de gen ne influenteazd
constientizarea despre lumea stiintei.
O Cunostinte de baza despre ,,modelul actiotop”.
O Cunoasterea faptica a progriilor stereoftipuri si partiniri de gen.
Abilitati:
2 Evalueazad propriile prejudecati de gen si stereotipurile de gen pe care le urmdaresc ca
elevi.
O Evalueazd propriile motivatii pentru subiectii STEAM.

D Aplicd ceea ce au invatat pentru a motiva fetele sa depdseasca sterectipurile de gen
la subiectii STEAM.

Atitudini:

2 Constientizarea modului in care stilul de predare poate fi afectat de stereotipurile de

gen.
O Constientizarea modului in care stilul de predare poate influenta ce subiecte si cariere
sunt cele mai atractive pentru fete.

Stereotipuri & Contraargumente:

e Stereotip |. Fetele aratd o apftitudine pentru artd si stiinte umane.
o CAIl. Fetele au potentialul de a excela la subiectele STEAM.

Descrierea activitatilor:

Moment organizatoric: Atat profesorii Cit si elevii pot finaliza aceste activitati. Scopul
acestei activitati este de a implica profesorii si elevii in listarea tuturor inventiilor la
care se pot gandi, care au fost dezvoltate pentru prima datd de femei, precum si
celelelte inventii ale oamenilor de stiintd si inventatori. Obiectivul este de a evalua
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nivelul de cunoastere si constientizare a profesorilor si elevilor cu privire la inventiile
feminine fatd de inventiile realizate de bdadrbati, si de a evalua motivele acestor
diferente.

Mai departe, profesorii vor invita elevii la discutii in grupuri mici. Lucrdnd in grupuri
formate din 2-3 elevi scopul acestor discutii este de a implica elevii in descoperirea
rolului pe care 1l pot juca stereotipurile de gen in influentarea stilului si practicilor de
predare. Prin aceste sesiuni mai scurte, profesorii si elevii vor discuta:
= Ce impact au stereotipurile de gen asupra modului in care privim lumea
stiintei¢ — 15 minute
= Ceimpact are acest lucru asupra practicii didactice? — 10 minutes

Dupd fiecare rundd de discutii, facilitatorul va cere fiecarui grup sa-si transmitd toate
concluzile la care s-a ajuns. Mai departe elevii si profesorul vor colabora pentru a
dezvolta o fisd de activitate pe care o considerd motivanta pentru fetele din clasele
lor. Sablonul pentru aceastd activitate este prezentat in Fisa de lucru 2. Aceastd fisa
ar trebui dezvoltatd de elevi pentru a aborda una sau mai multe dintre subiectele
STEAM pe care le predau fetelor in prezent. Aceastd activitate ar trebui s dureze
aproximativ o sesiune de predare de 40-45 de minute. Ca activitate de urmarire a
acestei lectii, elevii vor fi invitati s predea aceastd materie fetelor din clasa sa
evalueze eficacitatea acesteia in motivarea fetelor din materia respectiva.

Aceasta va inchide prima sesiune, dupd care elevii vor fi invitati sd se angajeze in
unele cercetari individuale pe tema " Modelul actiotop al supradotarii/inzestrarii”.

Pentru a incepe sesiunea 2, elevii se vor angaja intr-o intreagd discutie de grup
pentru a evidentia ceea ce au invatat prin cercetdrile lor individuale si ceea ce li s-a
pdrut cel mai interesant despre acest model. Fiecare elev va primi 2 minute pentru a
impartdsi rezultatele cu grupul.

In urma acestei discutii, profesorii vor fi invitati s& completeze fisa de lucru Actiotope
in baza propriei intelegeri a repertoriului lor de actiune si a spatiului lor de actiune
subiectiv. Ideea de aqici este ca profesorii vor finaliza mai intdi aceastd activitate ca
cursanti si apoi vor fransfera aceastd activitate elevilor - bdietilor si fetelor din clasele
lor, astfel inc&at sa poatad sprijini fetele sa solutioneze orice deficiente in ,,spatiul lor de
actiune subiectiva” legat de subiectii STEAM.

Odata ce profesorii au completat acest sablon, li se va cere fiecdruia sa prezinte fisa
de lucru completatd tuturor participantilor la grup si sG enumere principalele
constatari - ceea ce au invatat despre eiinsisi - prin aceasta activitate.

Dupd aceste prezentdri, toti partficipantii vor participa la o discutie de grup si la o
sesiune de feedback. In timpul feedback-ului, participantii vor fi rugati s& declare:
e Care este cea maiimportantd concluzie din sesiunea de astdzie
o Ce am daflat despre impactul stereotipurilor de gen asupra practicii didactice
in general?
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e Ce am aflat despre propriile mele stereotipuri de gen?
Facilitatorul va nota ideile principale din feedback pe o coald de flipchart.
Facilitatorul va multumi apoi futuror partficipantilor pentru participarea activa si va
nchide sesiunea.

Materiale, echipamente:

O Prospecte, pixuri si materiale de scris
O Spatiu adecvat pentru desfasurarea activitatii spargerea ghetii
2 WiFi, smartphone-uri, laptop, proiector video / TV

Durata recomandata:

2 Moment organizatoric: Inventii feminine vs. inventii masculine - Rundd cu foc rapid — 20
minute

O Discutii de grup: Ce impact au stereotipurile de gen asupra modului in care privim
lumea stiintei? — 15 minute

O Discutii de grup: Ce impact au acestea asupra practicilor de predare? — 10 minute

2 Muncad in echipa: Redlizati un sablon de fisd de activitate care ar motiva fetele la
subiectii STEAM - 45 de minute

O Timp de lucru infre sesiuni este de 2 ore de cercetare: Modelul Actiotop al
supradotarii/inzestrarii

2 Modelul Actiotop al supradotdrii/inzestrarii- impartdsirea din cercetarea individuald -
20 minutes

O Finalizarea rotii Actiotop — activitate individuald — 30 minutes

D Prezentarea rotii Actiotop — prezentare individuald — 30 minutes

D Feedback siinchidere activitate — 10 minutes

D Informare (Q&A)

Evaluare: Cand terminati activitatea, utilizati intrebdrile de mai jos pentru a incepe o discutie in
plen:

e Ce atiinvatat despre propriile prejudecati de gen si stereotipuri prin aceastd lectie?

e Ce ati invatat despre modul in care acest lucru va poate afecta invatarea si / sau
predarea?

e Cum va vedeti propriile abilitdti acum cd v-ati analizat competentele folosind roata
Actiotope?

¢ Alege un singur lucru pe care |-ai invatat din aceastd lectie pe care il veilua cu tine?

* Aceastd lectie a agjutat sa influenteze modul in care géndesti despre carierele STEAM?

Referinte si alte surse utile: Descrierea activitatii lead-in
Scopul activitatii:

Scopul acestei activitati este ca elevii sa se gndeascd la inventiile femeilor de stiintd
sau inventatoare, pe moment la fata locului, fard nicio sansd de a-si cerceta
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raspunsurile. Li se va cere sd enumere de cdate inventii au cunostintd de cauzd si apoi li
se va cere sa repete activitatea dar de data asta cu inventiile masculine. Obiectivul este
de a vedea cdatf dureazd ambele runde de activitati si de a compara dacd elevii sunt
mai constienti de inventiile barbatilor decat de ale femeilor.

Descrierea activitatii:

Aceastd activitate va fi gdzduitd ca o ,,runda cu foc rapid”, unde elevii sunt asezati intr-
un semicerc.

Facilitatorul instruirii va pregati &n prealabil aceastd primd sesiune.

Activitatea incepe cu primul elev care tine in mand o minge imaginarad.

Elevul trebuie sd numeascd o inventie de cdtre o femeie de stiintd sau inventator, apoi
sG arunce mingea imaginard urmatorului elev, care apoi numeste o inventie a unei
femei.

Aceastd activitate se repetd padnd cénd elevii raman fard inventii dezvoltate de catre
femei.

Facilitatorul sesiunii va nota toate inventile mentionate de elevi pentru verificarea
tuturor propunerilor dupd activitate.

Odatda ce elevii au enumerat toate inventile de cdaire femei, li se va cere sd repete
aceastd activitate prin enumerarea inventiilor dezvoltate de barbati.

Facilitatorul va cronometra din nou aceastd sesiune, va nota inventiile enumerate si va
ncheia sesiunea odatd ce elevii vor enumera toate inventiile care le vin in minte.

La sfarsitul acestei a doua runde, facilitatorul le va ardta elevilor diferenta dintre timpul
necesar penfru ambele runde ale acestei activitati, precum si lista inventiilor generate
de ambele sesiuni.

Activitate ulterioard:

Fiecdrui cadru didactic i se oferd lista inventiilor pe care le-au mentionat elevii si care au
fost elaborate de femei, si li se va cere sa verifice fiecare dintre aceste inventii.

Elevii vor fi rugati sa cerceteze si sG enumere cele mai importante 10 inventii create de
femei si sd aducd aceasta listd la urmatoarea sesiune.

Profesorii vor fi rugati s& repete aceastd activitate cu elevii din clasa lor si sa stabileasca
cele doud sarcini de urmarire mentionate mai sus pentru elevii din clasele lor ca activitati
la domiciliu.
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Fisa de lucru Nr. 1 - fisa de activitate pentru motivarea fetelor in STEAM

Titlul activitatii

Durata activitatii
(in minute)

Rezultatele
invatarii

Precizati rezultatele invatarii pe care fetele le vor obtine la finalizarea
acestei activitati.

Scopul activitatii

Descrieti valoarea finalizarii acestei activitati penfru eleve - aceasta
sectiune ar trebui sa motiveze fetele sa finalizeze activitatea.

Materiale pentru

Enumeratii toate materialele si echipamentele necesare astfel ca fetele

activitate sa finalizeze activitatea.
Instructiuni  pas | Furnizati o listd cu pasii pe care fetele vor trebui sa-i parcurgd pentru a
Cu pas intreprinde aceasta activitate:
Pasul T xxx
Pasul 2 xxx
Sablon Elaborati o fisd de lucru sau un sablon de activitate de care fetele vor

avea nevoie pentru a finaliza aceasta activitate.

Auto-Reflectie

Mentionati cateva intrebari de auto-reflectie la care fetele sa raspundad
pentru a evalua modul in care aceastd activitate le-a afectat motivatia.
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Fisa de lucru nr. 3 - Modelul Actiotope al talentului

»Actiotopul unui individ constd din patru componente interactionale: mediu, obiective,
repertoriu de actiune si spatiu de actiune subiectiv. Mediul reprezintd cadrul material si simbolic
pentru actiunile individuale orientate spre obiective. Repertoriul de actiune include tfoate
actiunile pe care un individ este teoretic capabil sa le execute, iar repertoriul de actiune utilizat
efectiv de catre un individ este desemnat drept repertoriul sGu de actiune curent. Spatiul de
actiune subiectiv al unei persoane contine tot comportamentul pe care il percepe ca find
fezabil pentru sine.”

(Kollmayer, et all, 2020)

»Pentru cad actiunile unei persoane schimbd mediul, actiunile frebuiau considerate talentate,
supradotate o datda cu trecerea timpului. Principalele elemente ale modelului sunt:

e Actiuni constand dintr-o succesiune de actiuni partiale, fiecare dintre ele fiind o
compozitie de actiuni paralele si multiple, care necesita reglementare pe mai
multe niveluri.

e Repertoriul de actiune inteles ca posibilitati durabile de actiune pe care un
individ este capabil sa le execute.

e Spatiul de actiune subiectiv: Ceea ce oamenii cred ca sunt capabili sa faca.
(Fetele de exemplu Tsi subestimeazad repertoriul de actiuni.)

e Obiectivele: Ce isi doresc oamenii sa facd. Fiecare persoand are multiple
obiective, cele mai importante pentru cei supradotati sunt dezvoltarea
excelentei, si utilizarea unui repertoriu de actiune excelent.

Mediul caracterizat printr-o modificare rapidd a domeniilor.

Si interactiunile dintre componente rezultdnd intr-o cdutare constantd de
echilibru si adaptare progresiva a individului la mediu si, prin urmare, capacitatea
de a realiza cGnd o actiune a avut succes, de a recunoaste cand actiunea va
avea succes si de a genera variatii ale actiunilor.”

(Ziegler, 2007)

112
2020-1-RO01-KA201-080189



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Pe baza intelegerii dvs. asupra modelului Actiotope, completati acest sablon din propria
perspectiva:

Cercul albastru = Mediul inconjurator
Cercul verde = Actiuni
Cercul portocaliu = Persoand

(include aici Repertoriul de actiune, Spatiul de actiune subiectiv, Obiective)

©
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Prezentarea partenerului

Fundatia  Professional  este o  fundate Centrul de Limbl Moderne

e

neguvernamentald, non-politicd si  non-profit, . <
infiintatd in 1998 cu scopul de a promova o inalta Pr%

calitate  in educatie, tolerantd si  apreciere S
interculturala, invatare pe ftot parcursul  viei,
drepturile  omului, incluziune sociald. ProF este
aprobat si acreditat de Ministerul Educatiei pentru sectiunea ,Educatie
confinu@” Nr. 3133 / 04.02.2000

-
Language Centre

Este membru al QUEST (Asociatia Romanda pentru servicii lingvistice de calitate), care este
membru asociat al EAQUALS (Asociafia Europeand pentru servicii lingvistice de calitate). Este,
de asemenea, membru al ACWW (Associated Country Women of the World), deoarece susfine
demnitatea umand si bundstarea femeilor, inclusiv persoanele strdmutate intern, refugiafii si
femeile migrante.

Fiind foarte implicat in formarea tinerilor, ProF s-a preocupat de asigurarea calitafii in educatia
lingvisticd si egalitatea de gen prin cursurile si seminariile sale. Are o retea largd de scoli
(Transylvania Economics College, Vocational Art School, Gh.Sincai Technological High School) si
universitatile locale. Acestfia sunt parteneri asociafi si sursa grupurilor fintd penfru cursuri de
pregdtire prealabild si continud si pregdatire pentru studenti / elevi.

114

2020-1-RO01-KA201-080189



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Planul de lectie 1: Abordarea metodologica a STEAM

Obiectivele
invatarii:

Rezultatele
invatarii :

Activitati :

Stereotipuri &
Contra
Argumente

Descrierea
activitatilor:

o sa sensibilizeze profesorii cu privire la prejudecdtile lor constiente si
inconstiente de gen in activitatile educationale

2 sa contracareze stereotipurile de gen ih educatia STEAM si pentru a
oferi fetelor mai mult interes pentru a se orienta catre profesii STEAM

Prin incheierea acestei sesiuni, participantii vor avea:
Cunostinte pentru:
2 sa comparare sisd confrasteze comportamentul profesorilor cu
privire la stereotipurilor de genin orele STEAM

Abilitati pentru:
2 sa identifice abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM
Atitudini fatd de:
2 sa demonstreze o schimbare in abordarea prejudecdtii de genin
clasa STEAM

1)Infroducere: Valize Timp: 15 '(consultati Descrierea activitatii si fisei 1)
2) Liniile directoare pentru profesori:

3) Teoria constructivista (fisa 3) T: 30 '(f2f sau 1h online)

4) Invatare bazata pe proiecte (fisa 4) T: 30 ' (f2f sau 1h online)
5) Chestionar penftru elevi

6) PBL pus in practica: 60 'f2f (Ts va juca rolul ss)

- Prima sesiune - 2h20 '(cand este pilotat)

- Volumul de lucru intre sesiuni - 3 ore (cand este pilotaf)

- a doua sesiune - 1h40 '(cand este pilotat)

6) Grila de reflectie T: 15’

7) Feedback gratuit T: 10’

IV STEAM nu este pentru fete.

IV.CAT: De la infroducerea ARTElI Th STEM multe oportunitati se deschid
pentru fete.

IV.CA2: Existd o noud atitudine (cumva impusd) fatd de fete si femei in
carierele STEAM.

1) Valizele

Partficipantii sunt rugati sa scrie: Asteptari / Sentimente / Contributie pe
fisa ,valize”. Folosind lipici/bluteck acestea vor fi afisate in jurul clasei si
fiecare participant va arunca o privire la valizele celorlalti. (muzica
reloxantd). Este o modalitate bund de a ne cunoaste. La sfarsitul
cursului isi vor primi valizele inapoi si vor trebui sa scrie din hou, de data
aceasta dupd finalizarea formdrii/training-ului. Valizele radmén la
formator.
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2)Teoria Constructivista(TC) - film Video Intrebari& Raspunsuri
https://www.youtube.com/watch2v=MBMawqyW2sc &t=50s

- Discutati despre ufilitatea TC in STEAM

Pentru a privi dintr-o perspectiva diferitd pregdtirea noastrd si a evita
clasa fraditionald, abordarea didacticd a GE-STEAM pentru TP este
folosirea teoriei invatarii constructiviste cu tot ceea ce presupune.
Vizionati un videoclip de pe YouTube care explicd pe scurt aceastd
teorie. SG-I urmarim:
https://www.youtube.com/watchev=69]V1ggHdPw&rel=0 (3'.56")
Discutii: fata in fata/online

Time:15’

|. Care sunt caracteristicile unei clase / instruiri constructiviste?

R. (ideal)

e cursantii sunt implicati activ

e mediul este democratic

e actfivitatile sunt interactive si centrate pe elev

o formatorul faciliteazd un proces de invatare in care cursantii sunt
incurajati sa fie responsabili si autonomi

l. Mai mult, in invatarea constructivista, cum lucreaza in primul rand

cursantii?

R. In grup, invatarea si cunostintele sunt interactive si dinamice

|. Cum puteti explica accentul pe abilitatile sociale si de comunicare,
precum si colaborarea si schimbul de idei?

R. Acest lucru este contrar clasei traditionale in care elevii lucreazd in
primul rdnd singuri, invatarea se realizeazd prin repetare, iar subiectele
sunt strict respectate si sunt ghidate de un manual.

Cateva activitati incurajate in sdlile constructiviste pe care le-ati putut
observa pdnd acum sunt: (aceste definitii sunt at@rnate in jurul clasei cu
majuscule mari si le vor citi pe rand sau sunt proiectate de un proiector
video pe un ecran)

2 Invatarea asezata: Spre deosebire de majoritatea activitatilor de
invatare la clasd care implicd cunostinte abstracte care sunt siin
afara contextului, Lave sustine cd invatarea este situatd; adica,
asa cum se intémpld Th mod normal, invatarea este incorporatd
in activitate, context si culturd. De asemeneaq, este de obicei
neintentionat, mai degrabd decdt deliberat. Lave si Wenger
numesc acest lucru un proces de ,participare legitima
perifericd”
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2 Invatarea bazata pe probleme (PBL) este o pedagogie centratd
pe elev in care elevii invatd despre un subiect prin experienta
rezolvarii  unei probleme deschise gadsite 1n  materialul
declansator. Elevii efectueazd individual un experiment si apoi
se reunesc ca o clasd pentru a discuta rezultatele.

2 invatarea descoperirii / Invatarea explorativa: Acest lucru
permite elevilor s& pund conceptele si ideile discutate la clasa
infr-un context real, observandu-le, discutdnd, Tncercdnd si
reflectdnd asupra lor. Experienta dezvoltatd de sine intdreste
increderea in sine si st@rneste curiozitatea cu privire la experiente
ulterioare.

2 lnvatarea filmelor si a anchetei se referd la gasirea rezolutiilor
adecvate i, astfel, la intrebdri si probleme. Filmele oferd context
vizual si aduc astfel un alt sens experientei de invatare. Ancheta
poate fi o infreprindere complexd si, prin urmare, necesitd un
proiect instructiv dedicat. Medile de invatare de cercetare
proiectate cu atentie pot aqjuta cursanti in procesul de
fransformare a informatiilor si datelor in cunostinte utile. Aceasta
tehnicd este utilizatd in toate metodele descrise mai sus. Este una
dintre cele mai distincte metode de predare constructivista.

2) Ghiduri de invatare bazate pe proiecte

Vizonati acest video:
https://youtu.be/LMCZvGesRz8
https://www.youtube.com/watchev=LMCZvGesRz8&feature=youtu.be

Discutati despre utilitatea PBL in STEAM. Abilitati dezvoltate la fete

datoritd acestei abordari: 4C

Comunicare / Colaborare / Creativitate / Gandire criticd. Aflarea

experientei Ts in PBL (Intrebari si raspunsuri / bune practici) Este important

sa folositi abordarea PBL Th STEAM cu strategii STEM. Vorbim despre pasi

de urmat pentru un PBL bine planificat.

Concluzie: Exemple de pasi pentru un PBL bine conceput:

https://www.youtube.com/watchev= 3yAODXNAsg&t=13s

Time: 10" 48"

l. Implica-ti elevii de la ihceput (Brainstorming)

II. Descompuneti sarcinile intfroduse bine definite (invatare bazatd
pe anchetq)

. Planificati bine, stabiliti obiective, definiti rezultatele (incurajati S-
urile s pund intrebari IBL)

V. Impartiti clasa Tn grupuri de lucru cu sarcini bine definite
V. Creati un artefact tangibil ca rezultat
VI. Ajungetila o concluzie

2020-1-RO01-KA201-080189

117


https://youtu.be/LMCZvGesRz8
https://youtu.be/LMCZvGesRz8
https://www.youtube.com/watch?v=LMCZvGesRz8&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=_3yAODXnAsg&t=13s

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

VIl Documentati si prezentati audientei

Inceperea PBL prin brainstorming si mapare mentald cu experiente din
viata reald / cauze sociale locale. Urmdand pasii mentionati, profesorii
vor incerca sa simuleze PBL.

(a se vedea fisa PBL aplicatd in clasd)

e Sesiune

Elevii sunt impdartiti in cinci grupuri sau cdate sunt necesare. Acestia
primesc o hartie cu flipchart, pixuri, markere etc. Fiecare grup va alege
un subiect de care sunt foarte interesati / comunitatea / tinerii lor. Vor
alege un nume pentru grup:

De exemplu.

* Ecologistii - un aer mai curat in comunitatea noastra

* Asistentii sociali - Food4All

* Artfistii - Aducem arta in comunitate - ART HOBBY

* Inovatorii - Inovatie si tehnologie

Membrii grupurilor formate atdt din fete, cat si din bdieti vor primi
wsarcini” (in functie de abilitdtile si talentele lor) pe care le vor indeplini
cu placere. Acestia vor urma pasii mentionati in Orientdrile PBL.
Artefactul tangibil va fi un poster / un videoclip care va fi promovat si
facut campanie pe Facebook. (Clasa va initia o pagind FB)

a 29 Sesiune

Vor incepe campania in scoala lor, in retea, pdrinti, prieteni on-line.
Proiectul mai convingdtor si modul de publicitate vor fi clasificate
Premiul I. Cu cat vor primi mai multe like-uri, cu at&t vor primi un loc mai
bun.

Timpul pentru acest PBL va dura doud saptdmani si va fi monitorizat de
profesorul care va juca rolul de facilitator. Aceasta va implica munca
acasd si recrutarea voluntarilor si campanii.

Rezultatele si proiectele propuse vor fi prezentate ca un ,,eveniment” la
care vor parficipa colegi de scoald, profesori, decidenti, mass-media si
parinti. Un comitet de eveniment desemnat va scrie invitatiile, le va livra
si va pregadti ceremonia. Se vor pregati certificate si ,premii”. Un ,juriv”
format din profesori si studenti va evalua ,proiectele” in conformitate cu
o ,Foaie de evaluare” in care comitetul evenimentului elaboreazd
descriptori clari.

Fiecare echipd isi va prezenta proiectul, dezvoltarea si rezultatele, intr-
un mod pe care 1l va considera cel mai reusit, deoarece va fi evaluatd
si prezentarea. Dupd prezentdrile proiectului echipelor, publicul va vota
online si o echipd responsabild cu evaluarea publicd va comunica
rezultatul, care va conta pentru jumatate din intregul rezultat.
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+Presedintele” jurivlui va anunta cdastigatorii (primul, al doilea etc)
inmd&ndnd certificatele si felicitGndu-i pe ftoti participantii. Pofrivit
creativitdtii fiecarui organizator, alte evenimente ,distractive” pot fi
addugate in timpul frnei necesare pentru calcularea rezultatelor.

5. Grila de reflectie: Este un proces de revizuire sistematicd. Timpul este
permis la sfarsitul fiecdrei sesiuni pentru ca participantii s& se gndeascd
la activitatile pe care tocmai le-au experimentat si s noteze sub diferite
rubrici: Penfru noi ca grup / Penfru noi ca profesori / Penfru munca
noastrd cu elevii.

6. Feedback liber: Profesorilor le va placea sa aiba informatiile despre
continut, proces si atmosferd, precum si cum si ce simt elevii ca invatad.
Cu cinci minute Tnainte de sfarsitul lectiei, elevilor li se oferd o micd
bucatd de hartie de 10x10cm pe care acestia (profesori si elevi ulteriori)
sunt rugati sa-si dea feedback-ul cu privire la lectie. Acest tip de
feedback va fi ufilizat si cu participantii. La sférsitul fiecarei sesiuni vor
primi astfel de bucdati de hartie pe care sa isi scrie feedback-ul. Fisele vor
fi redistribuite la ihceputul urmatoarei sesiuni, ceréndu-le participantilor
sa se asigure ca nu primesc propriile lor feedback-uri si apoi intr-un cerc
asezat sunt invitati sa citeascad fisa pe care o au. Altii cu fise care contin
o tema similard sau un comentariu vor citi ale lor. Acesta serveste ca o
legaturd, reamintind grupului ce s-a int@mplat in ultima sesiune.

2 Aceastd activitate este f2f si online. Impreund va dura
aproximativ 7 ore
2 Acesta va fi distribuit pe o perioadd de doud saptdmani.

2 Auto-evaluare
2 Evaluare
Conexiune Internet
Hartie Flip chart
Post its
Markere
Fise delucru 1, 2,3.,4
https://en.danilodolci.org/news/project-based-learning-non-formal-
youth-education/
Experienta autorului
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Fisa de lucru 1 Completati valiza. Afisati pentru ca ceilalti cursanti sa il vada.
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Fisa de lucru 2. Ce este metodologia PBL?2

Invatarea bazatd pe proiecte (PBL) este o pedagogie centratd pe elev care implicd o
abordare dinamicd a clasei in care se crede cd elevii dob&ndesc o cunoastere mai profundad
prin explorarea activd a provocadrilor si problemelor din lumea reald. Elevii invatd despre un
subiect lucrénd o perioadd extinsd de timp pentru a investiga si a raspunde la o Tntrebare
complexd, provocare sau problemd. Este un stil de Invatare activd si invatare bazatd pe
anchetd. PBL contfrasteazd cu memorarea pe suport de hartie, cu memorie memoratd sau cu
instructiuni conduse de profesori, care prezintd fapte stabilite sau descrie o cale usoard cdatre
cunoastere, pundnd in schimb intrebdri, probleme sau scenarii. (Sursa: Wikipedia).

Aflati mai multe despre PBL cu acest videoclip:

https://youtu.be/LMCZvGesRz8 si vedeti Fisa de lucru 2

De ce folosim metodologia PBL?

invatarea bazata pe proiecte in invatarea mixta pentru profesori / stagiari
De ce invatarea bazatd pe proiecte, completatd cu nvatarea mixtde (invatarea mixta se
referd, ih general, la Thcorporarea invatdrii online in formare pentru a crea experiente de
invatare hibridd pentru cursanti).
Proceduri detaliate. Ar putea fi o metodd eficientd pentru a obtine un angajament mai bun al
profesorilor (elevilor), transferdnd accentul pe cursant, crednd astfel activitdti centrate pe
cursant, Tn care sunt abordate abilitatile esentiale ale secolului XXI, cum ar fi comunicareq,
colaborarea, gandirea criticd si creativitatea. Utilizarea platformei le va permite cursantilor sa
descopere metode si materiale didactice gata de a fi utilizate in clasd cu elevii lor.

Cresterea gradului de constientizare a cadrelor didactice ih domeniul PBL (optional)

» Discutati despre utilizabilitatea PBL in STEAM. Implicarea fetelor in activitati. Abilitati

dezvoltate la fete datoritd acestei abordari: 4C: Comunicare / Colaborare / Creativitate /

gandire Crifica.

* Aflati despre experienta profesorilor in PBL. (Intrebari si raspunsuri / bune practici)

¢ Provocarea profesorilor / stagiari este importanta. De exemplu.

T: Ati folosit PBL in predarea dvs.2 R: Da / Nu

T: Care sunt avantajele? Existd dezavantaje?

T: Puteti sa o ajustati la nvatatura dvs.2 Ne puteti da un exemplu?

T Care a fost cel mai recent subiect predat la tema dvs. (STEM) pe care credeti ca va fi

potrivit pentru utilizarea PBL care implica eleviin toate etapele?

T: Cum putem planifica acest subiect in functie de ceea ce ati vazut in videoclip?

I: Puteti implica atat fete, cat si baieti in echipee (Cantitatea este importantd, dar si

responsabilitatile trebuie impartite in mod egal).

* Proceduri detaliate

Activitate practicd: vorbind despre pasii de urmat pentru un PBL bine planificat.

NB. Este important sa se utilizeze abordarea PBL in STEAM cu Invatarea pe bazd de anchetd
(IBL) Tn STEAM, strategii care iau Th considerare limbajul sensibil la gen si egalitatea si
echitatea de gen. (Ufilizati flipchart):

T: Care sunt pasii pe care ar trebui sa i folositi intr-o abordare PBL?2 (Brainstorming). Antrenorul
noteazd pe foaia de flipchart in timp ce profesorii vin cu idei. Apoi aceste idei sunt
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selectate, profesorii pun numere in fata celor mai relevante sfaturi, géndindu-se la o ordine
logica.
* Concluzie: exemple de pasi pentru un PBL bine conceput

l. Implicati-va cursantii / elevii bdieti si fete respect@dnd un numar egal, dar si o implicare egald
de lainceput (Brainstorming)

Il. Descompuneti subiectul In sarcini bine definite - Tnvatare bazatd pe anchete
https://www.youtube.com/watchgv=XbxDHqf883g

lll. Planificati bine, stabiliti obiective, definiti rezultatele (incurajati participantii sa pund intrebdri
IBL)

IV. Impartiti clasa in grupuri de lucru cu sarcini bine definite

V. Creati un artefact tangibil ca iesire (ceva de genul unui obiect, un poster, o hartd, un
videoclip, un robot, o aplicatie IT)

VI. Ajunge la o concluzie

VIl. Documentati si prezentati publicului public (scoald, comunitate locald)
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Fisa de lucru 3: Metodologie de invatare bazata pe proiecte

In centrul oricarei clase STEAM se afld cea in care elevii creeazd produse, nu doar sustin teste.
Aceste produse ar trebui expuse colegilor lor, profesorilor, parintilor si expertilor adulti. Acest pas
necesitd programare inteligentd, spatiu de prezentare, invitatii, fimp de antrenament pentru a
vorbi in public si - mai mult decdt orice - atentie la procesul de proiectare. Folosirea invatarii
bazate pe ancheta prin experiente din viata reala si provocari relevante din punct de vedere
social va duce la reflectarea continud si rafinarea produsului.

Permiteti creativitatea. Educatia STEAM este echivalatd cu inovatia. Dar ce functioneazd cu
adevarate Incorporeazd o rubricd de creativitate in proiectul tau. Utilizati o rubricd care are o
categorie ,,descoperire”. Aceastd categorie este deschisa si incurajeazd elevii s& géndeascd in
afara casetei.

Faceti munca in echipda. Oamenii de stiintd si inginerii lucreazd in echipe, astfel incat sublinierea
echipelor - si formarea profesorilor si a studentilor in ceea ce priveste succesul echipelor in clasa
- este esentiald pentru o educatie STEAM excelentd. Pentru a trece de la notiunile vechi de lucru
in grup sau de Tnvatare cooperativa in echipe reale, utilizati o colaborare in echipd si o eticd a
muncii pentru a ajuta elevii sa identifice sarcinile exacte asociate cu munca in echipd din
secolul XXI.

Incepeti cu intrebari. Orice efort important in stiintd, inginerie, artd sau tehnologie Incepe cu o
infrebare. Cum credm acest produs? Care sunt cele mai bune specificatii de proiectare? Ce
vrea consumatorul? Un curriculum STEAM captivant, riguros, pune accentul pe infrebdri, nu pe
invatarea pe discursuri, pe prelegeri sau pe regurgitarea informatiilor cunoscute. Un program
STEAM poate invata fapte si informatii - acestea sunt esentiale pentru tineri. Dar asigurati-va cd
elevii sunt in mod constant provocati de intrebdri interesante, semnificative - cu raspunsuri
potentiale care conteazd pentru lume.

~Competentele si competentele secolului 21”7 sunt o combinatie de caracteristici cognitive,
interpersonale si infrapersonale care sustin invatarea mai profundd si transferul de cunostinte.
Competentele si abilitdtle cognitive includ gdndirea criticd, inovatoare si creativa.
Caracteristicile  interumane cuprind comunicarea, colaborarea si responsabilitatea.
Caracteristicile intra-personale includ flexibilitate, initiativd si metacognitie . (Honey si colab.,
2014)
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Fisa 4: Fisa de observare a clasei - Mentori pereche

Sarcina 1: Completati foaia de observare a clasei si comentati acolo unde este cazul:

m Responsuri notate Responuri notate

Numar de
raspunsuri

Despre
purtare

Despre
invatare

Numar
raspunsuri

de

Despre
purtare

Despre
invatare

Sarcina 2: In timpul fiecarui interval de observatie, retineti daca profesorul foloseste sau face
oricare dintre urmdtoarele:

1. Comentarii care sugereazd stereotipizarea rolului de gen (exemple: fii ingrijit ca o fata”,
»bine facut pentru o fata”).

2. Alocarea aparentd a oricdror sarcini sau activitati de lectie in functie de sexul elevului.

3. Utilizarea limbajului sexist (sau non-sexist) In clasa, in fise sau in teste. Daca este posibil,
furnizati exemple de orice observat. [consultati fisa din clasd]

4. Utilizarea umorului sexist. Dacd este observat, enumerati exemple. De asemenea, enumerati
toate cazurile In care un profesor ar putea corecta utilizarea umorului sexist de catre o alta

persoanad.
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Fisa de lucru 5: Grila de reflectie

Grila de reflectie: Dupad fiecare sesiune, o discutie completd va fi ,,despachetatd” sub trei rubrici
majore:

Pentru noi ca grup

Penfru noi ca profesor /
persoand

Pentru munca noastrd
cu elevii
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Planul de lectie 2: Cum se intfroduce un model de rol STEAM

Obiectivele € Pentru a pregdti clasa pentru o vizitd de model

invatarii: & Pentru a oferi fetelor mai mult interes pentru orientdrile STEAM
Rezultatele Prin incheierea acestei sesiuni, participantii vor avea:

invatarii: Cunostinte

C Pentru a Tmpdrti activitatea in faze: activitdti pre-intéinire RM,
activitati in timpul int&lnirii si dupa intainire.
Aptitudini
¢ sdidentifice abilitatile care vor implica mai multe fete in STEAM
Atitudini
¢ sa demonstreze o schimbare in abordarea claselor STEAM

Activitati : Timp fatza in fatza: 2h40’
1. Activitati prealabile intdlnirii - Linile directoare pentru profesori:
online
2. Activitati in timpul int&lnirii - (f2f)
3. Activitati dupd intélinire - (f2f)
4. Intrebdri pentru studenti (Pilotarea la inceputul si sfarsitul pilotarii)
5. Scenariul pilot:

Before the class
During the class
After the class

6. Grila de reflectie T: 15 'f2f
7. Feedback gratuit T: 10 'f2f

Stereotipuri & l. Fetele arata o apftitudine pentru arta si stiinte umane
Contra [.CAIl. Fetele au potentialul de a excela la subiectele STEAM.
Argumente ’

[.CA2. Existd multe modele de succes pentru fete in STEAM.

Descrierea PRE-INTALNIRE ACTIVITATI MODEL DE ROL
activitatilor:

Activitatea 1:BRAINSTORMING

Durata: 15’

Profesorul va pregadti elevii pentru intdinire cerdndu-le elevilor sa
impdrtdseascd ceea ce le vine in minte atunci cand se géndesc la un om
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de stintd si / sau la ce locuri de muncd asociazd stiinta. Studentii sunt
incurajati s& vorbeascd liber si pot apdrea reprezentdri stereotipe ale
locurilor de munca STEM: barbat, laborator, ochelari, haina albd (pdrtinire
de gen)

Profesorul le va cere elevilor sa pregdteascd cateva intrebadri pentru
modelul de rol, care vor fi scrise pe post-its si vor fi lipite pe un poster al
modelului de rol.

Profilurile modelului de rol vor fi selectate intr-un mod in care toatd lumea
se poate raporta pentru a evita excluderea: este interesant sd ai modele
tinere, dar diversitatea personalitatilor si diferitele domenii in care lucreazd
(nu numai cariere de succes) sunt la fel de importante .

Vorbitorul (vorbitoarele) pot fi:

- un student de succes intr-un domeniu STEM,

- un tanar cercetator,

- uninginer,

- un tehnician

- orice slujbd legatd de stiintd poate functiona.

NB. Dacd este posibil, alegeti o femeie care nu lucreazd intr-un domeniu
predominant feminin (biologie, medicind). Tncercati, de asemenea, s&
alegeti oameni care au urmat cai neliniare pentru a spori interesul elevilor
si a-i ajuta sd inteleagd cd existd o varietate de cdi care duc la cariere
STEM.

ACTIVITATI DE INTALNIRE

Activitatea 2:

Durata:15’

INTRODUCERE

Primire cdalduroasd. Modelul de rol sau profesorul (care devine facilitator)
incurajeazd toti participantii sa vorbeasca liber si sa-si pund orice infrebdri
pe care le-ar putea avea in orice moment al discutiei.

Vorbitorul va explica de ce sunt dispusi sa intGlneasca elevi / studenti tineri
(nu numai pentru ca li s-a cerut) si sa faca schimb

cu eilucruri de genul;

- - Numele, varsta, disciplina STEM pe care o aleg ca carierd, familie,
hobby-uri, copii.

- - Se poate afisa un scurt videoclip (nu mai mult de 3-4 minute)
pentru a descrie, de exemplu, domeniul stiintei, mediul de lucru al
vorbitorului, povestile personale relevante sau un interviu privind
cariera / locul de munca

NB: Aceastd parte a activitatii este interesantd pentru a-i ajuta pe elevi sa
se identifice cu vorbitorii (,,Ce facea el la varsta mea?”) Si cu ceea ce
experimenteazd ei acum.

Activitatea 3
Durata: 40’
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CE URMEAZA DUPA SCOALAZ (5')

Modelul de rol le va arata elevilor diferitele cdi dupa liceu pentru a sublinia
multitudinea de cdi pentru a ajunge undeva.

NB. Evocdnd, dacd acesta este cazul cu modelul de rol, unele cdi mai
yhaotice” sau orice indoieli pe care le-ar fi putut avea pentru a ajunge la
situatia lor profesionald actuald.

PREZENTARE (5')

INTREBARI GENERALE (10 )
(intrebari asteptate)
- Ce ti-a placut sa studiezi?
- Cum ai gjuns la slujba pe care o ai acum?
- De ce ai ales acest curs de studiu?
- Ce ti-a placut la asta?
- Ce aspecte folosesti astazie
- Dacd ati esuat la ceva, cum ati ales o alta cale?
Elevii (in functie de varsta lor) vor fi interesati de gama largd de experiente
individuale. Ti va linisti ca existd mai mult de ,,un sens”.
PREZENTAREA(10")
Discutii despre modelul de rol.
DEZVOLTAREA ACTIVITATII
Primul set, 15 minute in total, (prezentare de 5 minute, 10 minute pentru
intrebdrile elevilor.)
* Vorbitorul (vorbitorii) va incepe de preferintd cu studiile:
o Ce mi-a pldacut sa studiez?
o Cum am ajuns la locul de munca pe care il am acum?
o De ce am ales acest curs de studiue
o Ce mi-a placut la asta?
o Ce aspecte folosesc astazie
Aceastd parte a activitdtii este interesantd pentru a ajuta elevii sa se
identifice cu vorbitorii
o Dacd am esuat la ceva, cum am ales o altd cale?¢ Elevii vor fi interesati
de gama largd de experiente individuale. Ti va linisti ca existd mai mult de
»unsens”.
o Dacd e doctorand: Ce inseamnd doctorand?
Cum am devenit unul? (studii, profesionale
fundal, motivatii), Cine ma plateste acum
(si cat de mult)?
o Ar fi Ufil s& le ardtati studentilor diferitele cdi dupd liceu din tara dvs.
pentru a sublinia multitudinea de poduri penfru a ajunge undeva (de
exemplu, poduri intre scolile de inginerie si diplomele de doctorat;
diplome universitare scurte si diplome universitare lungi)
* Este, de asemeneaq, interesant de evocat, dacd este cazul
unul dintre difuzoare, unele cdi mai ,,haotice” sau altele
Posibile infrebari ale elevului:
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INTREBARI MAI SPECIFICE (15 )

- -Cefacizlnice

- - Cu cine suntetiin contact in timpul zilei¢

- -Cinelucreazd cu tine?

- - Cum ati descrie o zi obisnuitd? (Modelul de rol poate aduce
imagini ale mediului de lucru, ale lucratorului)

- - Aioviatd sociald?

- - Cine controleazd / verifica ce facie Cine este seful tau?

- - Aiuna?

- - Cum este evaluatd munca ta?

- - De ce qidles acea carierd?

- -Ce va placein acest domeniu?

- - Care este mai precis continutul locului de muncd?

- - Esteinovatorg De ce este interesante

- - De asemeneaq, ce este plictisitor la astae Ce este

- - provocator?e

- - Care sunt realizarile / rezultatele tale? Cum aratq, statistici?

- - Care este rolul tau in societatea civila?

- - Aveti indoieli sau ingrijordri cu privire la locul de muncd si rolul
dvs.2 Slujba ta se potriveste cu asteptarile tale anterioare?

- - Care sunt calitatile de bazd ale unui specialist in stiinte (poate fi
numele postului)2

- - Care este viitorul tau? (perspective de locuri de munca, locuri de
munca)

ACTIVITATI POST-INTALNIRE
Activitatea 4 FEEDBACK
Ce qivazute

Ce qi auzite

Ce ai simfit
5. Grila de reflectie: T: 15’ fatza in fatza

Este un proces de revizuire sistematicd. Timpul este permis la sfarsitul
fiecarei sesiuni pentru ca participantii sa se géndeascd la activitatile pe
care tocmai le-au experimentat si s noteze sub diferite rubrici: Pentru noi
ca grup / Pentru noi ca profesori / Penfru munca noastrd cu elevii.

6) Feedback liber: T: 10’ f2f

Formatorii / profesorii vor dori sd stie cum informatiile despre continut,
proces si atmosferd, precum si cum si ce cursanti / elevi simt c& invatd. Cu
cinci minute inainte de sfarsitul lectiei, elevilor li se oferd o micd bucatd de
hartie de 10x10cm pe care acestia (profesori si elevi ulteriori) sunt rugati
sa-si dea feedback-ul cu privire la lectie. Acest tip de feedback va fi
utilizat si cu participantii. La sfarsitul fiecarei sesiuni vor primi astfel de
bucdti de hartie pe care sa isi scrie feedback-ul. Fisele vor fi redistribuite la
inceputul urmatoarei sesiuni, cerndu-le participantilor sa se asigure c& nu
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primesc propriile lor si apoi intr-un cerc asezat sunt invitati sa citeasca fisa
pe care o au. Altii cu fise care contin o tema similard sau un comentariu
vor citi a lor. Acesta serveste ca o legaturd, reamintind grupului ce s-a
int&mplatin ultima sesiune.

Aceastd lectie este derulatd f2f si online. Impreund va dura aproximati 2hs
(1h50’')

Auto-evaluare - Diagrama KWL (H) (Ce stim, Ce vrem sd stim, Ce am
invatat, Cum il stim). T:15°

Fisa de lucru é

Evaluarea Ts - Dialog de feedback privind fisele de feedback
Conexiune Internet

Hartie Flip chart paper

Post its

Markere

Fisa de lucru 1,

Experienta autorului.
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Fisa de lucru 1: Grila de reflectie

Grila de reflectie: Dupad fiecare sesiune, o discutie completd va fi ,,despachetatd” sub trei rubrici
majore:

Pentru noi ca grup

Pentru noi ca profesor /
persoand

Pentru munca noastrd
cu elevii

Fisa de lucru 2. Autoevaluare: diagrama KWL

K W L

Ce stiu deja Ce vreau sa aflu Ce am invatat
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Planul de lectie 3: Abordarea Frisco

Obiective: 2 <« sd dezvolte capacitatea de a identifica problemele privind egalitatea

de gen in STEAM si de a gasi solutii simple si eficiente
2 < identificarea stereotipurilor referitoare la STEAM

Rezultatele invatarii: Pe baza acestei lectii, participantii vor dobdandi:

Cunostinte:

2 identificarea problemelor complexe si dificile legate de
alegerea unei cariere in STEAM

2 s demonstreze modul in care stereotipurile afecteazd
perceptia de sine si comportamentul persoanei care este
stereotipata
Aptitudini:

o sa stimuleze capacitdtie empatice si gdndirea critica,
concentréndu-se pe imaginatie si creativitate

2 sd incurgjeze si s@ practice abilitatile de comunicare ale
gdanditorilor
Atitudini:

o sd aprecieze argumentele pentru si impotriva discrimindrii de
genin STEAM

Stereotipuri  si Contra |I. Baietii arata o aptitudine a modului in care functioneaza lucrurile
argumente - legate de munca inginereasca.

II.CA 1. Bdietilor li se oferd mai multe oportunitati de a construi,
construi si repara lucrurile. (Aceasta este in natura jucdriilor cu care
sunt incurajati sa se joace).

II.CA2. Multe femei lucreazd si in inginerie. (Existd Thcd oportunitati
pentru fete de a lucrain acest sector).

2.1.
Activitatea 1. Metoda Frisco T:
Descrierea  activitatilor Durata: 60’
propuse : 5 min - setarea rolurilor
10 min - analiza afirmatiilor si discutii de grup
30 min - dezbatere in plen
10 min - tragerea concluziilor (flipchart)
5 min - autoevaluare
Instructiuni pentru profesori:
i: Care este metoda Frisco?
R: Se bazeazd pe ndeplinirea de cdatre participanti a unui rol
specific, acoperind un anumit fip de personalitate, abordénd o
problemd din perspective multiple. Astfel, memobrii grupului vor
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frebui s& joace, fiecare dinfre ei, la radndul sau, rolul
conservatorului, al exuberantului, pesimistului si optimistului.

T: Care sunt etapele FM?2

R:

l. Etapa aborddrii problemei: profesorul observd o situatie
problematica:

Stereotipul II: ,Baietilor li se ofera mai multe oportunitati de a
construi, construi si repara lucruri si sugereazd cd ar trebui
analizaft.

Il. Etapa organizarii grupului: se stabilesc rolurile: conservator,
exuberant, pesimist, optfimist si cine le joacd. Rolurile pot fi
abordate individual sau, in cazul grupurilor mari, acelasi rol
poate fi jucat de mai multi participanti simultan, forménd o
echipd.

M. Etapa dezbaterii colective: fiecare participant joacd rolul
ales silsi sustine punctul de vedere.

Descrierea rolurilor:

Persoana care este conservatoare are rolul de a aprecia meritele
solutilor vechi, sugerdnd intretinerea acestora, fard a exclude
eventualele imbundtatiri. De exemplu. Studentul care va interpreta
acest rol va sustine ca STEM nu este pentru fete si, din cele mai vechi
fimpuri, barbatii au fost constructorii; nu existd niciun castig in
implicarea fetelor in acest loc de munca. Penfru ca fetele sunt ...
Exuberantul priveste spre viitor si emite idei care par imposibil de
aplicat, oferind astfel un cadru imaginativ-creativ si inovator,
motivandu-i si pe ceilalti participanti sa vada lucrurile in acelasi mod.
Se bazeazd pe un fenomen de contagiune.

De exemplu: El va aduce argumente pentru faptul cd cele mai
importante abilitati 21c sunt cele patru comunicari, colaborare,
creativitate si géndire criticd si cd acestea nu sunt atributele doar
ale barbatilor, practic nu are nimic de-a face cu genul. Viitorul este
deschis tuturor, etc

Pesimistul este cel care nu are o pdrere bund despre cele discutate,
cenzur@nd ideile si solutile care au fost propuse initial. El / el
evidentiazG aspectele negative ale oricaror Tmbundtatiri. De
exemplu. El / el se va intoarce si va dezvolta ideile conservatoare
addugdnd mai multe exemple de STEM ca fiind ,,profesia unui om”
etc.

Optimistul aprinde umbra Iasatd de pesimist, incurajand participantii
sQ priveascd lucrurile dintr-o perspectivd reald, practicd i
realizabild. El / el gdseste fundamentele si oportunitatile realiste de a
realiza solutile propuse de exuberant, stimuldnd participantii sa
g@ndeascd pozitiv. De exemplu, din ce In ce mai multe fete se
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Materiale, echipamente:

Durata recomandata:
Evaluare:

Referinte si alte surse
utile:
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inscriu la STEAM (BG&RO) la nivel universitar; disciplinele STEAM sunt
prezentul si viitorul creativitatii si inovatiei, iar fetele pot experimenta
si asta. Programele STEAM pot aduce beneficii societdtii prin
cresterea gradului de constientizare a fetelor si a baietilor cu privire
la STEM efc.

V.

0O 00

Etapa de sistematizare a ideilor si de concluzie asupra
soluiiilor stabilite.

WiFi, Smart Phones/ Internet/ Video/Website
Liniile directoare pentru metoda Frisco

O sesiune de Th
Informare

Cum va simtiti cand identificati un anumit ftip de
personalitate?

Simtiti ca pdarerea dvs. a fost respectata si ascultatd de grup?
Care sunt principalele descoperiri pe care le-ati venit cu
privire la egalitatea de gen si accesul femeilor la
oportunitatile STEAM?

https://www.pearson.ch/HigherEducation/Pearson/EAN/92780133747

119/Critical-Thinking
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Planul de lectie 4: Puterea cuvintelor

Obiective:
2 S& identifice stereotipurile bazate pe gen si modul in care acestea
afecteaza alegerile, atitudinile si comportamentele femeilor / barbatilor
2 S& dezvolte empatie
Rezultatele Pe baza acestei lectii, participantii vor dobé&ndi:
invatarii : Cunostinte:

o sa experimenteze consecintele stereotipului; astfel isi vor
creste capacitatea de a empatiza cu ceilalti.
Aptitudini:

> reflectd asupra modului in care stereotipurile si prejudecatile
afecteazd modelele si comportamentele sociale.
Atitudine:

2 identifica si valorizeazd emotiile si sentimentele pe care le
tfrdiesc.

Stereotipuri & Stereotipul I. Fetele arata o aptitudine pentru arta si stiinte umane.

contra . .
[.CA1l. Fetele au potentialul de a excela la subiectele STEAM.

argumente

I.CA2. Existd multe modele de succes pentru fete in STEAM.
Descrierea Activitatea 1. Vizionarea unui videoclip: Puterea cuvintelo
activitatilor https://www.youtube.com/watchev=Hzgzimbm7oU 1'47"
propuse: Durata: 10’

Discutie pe videoclip:

T: Cuvintele au putere?

R: Cuvintele au energie si putere cu capacitatea de a agjuta, de a
vindeca, de a impiedica, de a rani, de a rdani, de a umili si de a
smeri. "

T: Cuvintele creeazd realitate?
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ok

R: Totul incepe cu un cuvant. Cuvintele constau din vibratii si sunet.
Aceste vibratii sunt cele care creeazd chiar realitatea care ne
inconjoard. Cuvintele sunt creatorul; creatorul universului nostru, al
vietii noastre, al realitatii noastre.
T: Cum inspird cuvintele schimbarea?
R: Un cuvdant are puterea de a-ti schimba viata. Ganditi-va la asta
pentru o clipd, deoarece este literalmente o declaratie care miscd
Pamantul - s va schimbati viata. ... Cuvintele ne pot influenta, ne
pot inspira sau la fel de usor ne pot aduce pand la lacrimi. Cuvintele
ne schimba relatiile, comportamentul, infregul sistem de credinte.
Activitatea 2 Etichetare
Durata:50'
¢ 5 minute. V& prezent@m in scurt timp pasii de activitate
e 20 min. Participantii vorbesc intre ei, fratdnd si comportdndu-
se conform efichetei interlocutorului lor.
* 10 minute. Participantii isi Tmpdrtdsesc sentimentul cu
etichetele lor
* 15 minute. Rezumat
Dezvoltarea activitatii:
1. Atasati o etichetd pe fruntea (sau spatele) fiecdrui
participant, astfel incat eticheta sa nu fie vizibild de catre
purtdtor. Faceti clar cd aceste efichete sunt atribuite
aleatoriu si nu au nimic de-a face cu atributele reale ale
elevilor.
2. Alegeti etichete / caracteristici care sunt atribuite cultural
barbatilor sau femeilor (cum ar fi, supraemotional, fragil,
agresiv, puternic, cuprinzator etc.)
3. Apoi cereti participantilor sa petreacd 15 minute vorbind
intre ei despre ,,cariera viitoare in STEAM” (se poate alege un
alt subiect general, dar acesta functioneazd bine pentru a
obtine raspunsuri la efichete). Spuneti participantilor ca ar
frebui sa circule pentru a discuta cu mai multe persoane
diferite si ca trebuie sa se trateze reciproc conform atributului
etichetat al celeilalte persoane. De exemplu, cineva
etichetat ,uitat” ar putea fi aminfit in mod repetat de
instructiuni.
4. Dupd 20 de minute, reuniti grupul si cereti participantilor
sa-si lase etichetele aprinse pentru o perioadd mai lungad.
Apoi cereti participantilor sa impadrtdseascd cum s-au simtit in
fimpul exercitiului, cum au fost tratati de altii si cum i-a
afectat acest tratament. Participantii isi vor mentiona
adesea disconfortul nu numai cd sunt stereotipati, ci si i
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frateazd pe altii stereotip.
Descriere: vezi evaluarea

2 Foi de hértie
2 Creioane / markere colorate
2  WiFi, smartphone-uri, laptop, videoproiector / TV

2 Osesiune de 1h

2 Informare(Q&A)
Cand terminati activitatea, utilizati intrebdrile de mai jos pentru a
ncepe o discutie in plen:
 Eticheta a fost ceea ce ati ghicit sau ati fost surprins de ea?
e Cand oamenii te-au stereoftipiat, ai reusit sd o ignori?
¢ Atiincercaft sa respingeti stereotipul? Dacd da, a functionate
* Cum te-ai simtit fatd de persoana care te stereotipia?
e Dacd atributul dvs. a fost pozitiv (de exemplu, ,bun Ila
matematicd”), cum v-ati simtit?
e Cand ati stereotipiat pe ceilalti, cat de usor a fost sa gasiti dovezi
confirmatoare?
e Cand ati stereotipiat pe ceilalti, cum ati reactionat la doverzi
disconfirmante?
e Credeti ca unele dintre etichete sunt asociate in mod obisnuit cu
un singur sex (de obicei femeie sau barbat)e Care? De ce?
» In calitate de fatd sau bdiat, ce parere aveti despre faptul ca
sunteti asociat cu aceastd etichetd din cauza sexului dvs.2

Activitate disponibild pe blogul VU ,Stereofipuri: activitate de
etichetare Si urmarire culturald”
https://my.vanderbilt.edu/vucept/modules-open-
sessions/stereotypes-in-my-community/

Adaptat din Goldstein, S. B. (1997). ,Puterea stereotipurilor: un
exercitiu de etfichetare”.
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Fisa de lucru 1 Erichetarea

Efichetele pe care profesorii le acordd elevilor pot influenta
constructia si dezvoltarea identitatilor elevilor sau a conceptelor
de sine: modul In care se vad si se definesc si cum
interactioneazd cu ceilalti. La rGndul sdu, acest lucru le poate
afecta atitudinea fatd de scoald, comportamentul lor si, n cele
din urmaQ, nivelul lor de realizare in educatie.

Etichetarea se referd la procesul de definire a unei persoane sau
a unui grup Intr-un mod simplificat - restrGngerea complexitatii intregii persoane si incadrarea lor
in categorii largi. Efichetarea la cel mai simplu nivel implicd acea prima judecatd pe care o
faceti cu privire la cineva, adesea bazatd pe primele impresii - sunt ,in valoare de a face efortul
de a cunoaste mai multe”, sunteti ,,indiferenti fatd de ei” sau frebuie ,evitati '.

Conform teoriei etichetarii, profesorii isi judecd In mod activ elevii pe o perioadd de timp,
fadc@nd judecdti In functie de comportamentul lor In clasd, atfitudinea fatd de invdatare,
rapoartele scolare anterioare si interactiunile cu ei si parintii lor si, In cele din urma, Tsi clasifica
elevii in functie de sunt ,,inalte” sau ,,scdzute”, ,muncitoare” sau ,lenesd”, ,,obraznicd” sau ,,bine
purtatd”, ,,care au nevoie de sprijin” sau ,,capabile sa se descurce” (pentru a da doar o putine
categorii posibile, exista altelel). (* A se vedea critica una mai jos).

Anexa 1. Chestionare

1. Imi place sa creez (sa fac) ceva mai mult decdt sa citesc o carte?

2. Tmi place sa rezolv si s& gdsesc solutii la problemele pe care le am cu greu?
3.Tmi place s&-i ajut pe ceilalti cé@nd au nevoie de el2

4. Pentru mine, cel mai important mod de a invata lucruri noi este sa citesc ceva despre acest
subiect?

5. Tmi place munca manuald?

6.Tmi place sa fiu sefe

7. Prefer sa stiu toate datele unei probleme inainte de aincepe sa o rezolve
8.Tmi place sa am grija de ceilaltie

9. Imi place sa proiectez, sa inventez lucruri noi2

10. Tmi place s& mda exprim prin arta?

11. Mi-as dori o slujbd in care sa fiu in legdturd cu altii toatd ziva?

12. Tmi place sa lucrez cu materiale si echipamente?

13. Tmi place s& gdsesc lucruri si idei noie

14. Cooperarea cu altii mi se pare o stare naturala?

15. Ma uit s& aflu cum functioneazd lucrurile dezasamblandu-le?

16. As alege sa lucrez mai degrabd cu masini decdt cu oameni?

17. De obicei reusesc sa i influentez pe oameni sa facd lucrurile dupd cum urmeaza?
18. Tmi place s& construiesc si sd repar obiecte?

19. Imi plac cercetarile de care am nevoie pentru a-mi realiza proiectele?

20. Imi place s iau legatura cu oameniie

21.Tncerc sa gasesc idei noi si modalitati de a face lucrurile?

22. Caut parerea altora?

23.Tmi place s&@ Invat cum sa folosesc diverse instrumente / echipamente?
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Interpretarea chestionarului:

Dacda afi inconjurat afirmatile 1, 5, 9, 12, 15, 16, 18, 23 - va place lumea obiectelor, avefi
cunostinte despre eq, in ea o puteti gestiona. Constructia mecanica, reparatia si infrefinerea,
fransportul, mestesugurile si tehnologia te atrag.

Daca atiincercuit 3, 6, 8, 11, 14, 17, 20, 22 - pentru dvs. zona de interes este oamenii. Ifi place s
ai grija sau sa i ajuti pe ceilalfi, sG convingi sau s& interviezi oameni, s& lucrezi in echipd, sa
conduci sau sa raspunzi altora. Ocupatiile care va caracterizeaza sunt din urmdatoarele domenii:
medical, educatie si formare, asistentd si consiliere, religie.

Dacd afi inconjurat afirmatile 2, 4, 7, 10, 13, 19, 21, 24 - sunteti ingrijorat de informatile scrise. It
place sd te exprimi in scris, muzicd sau artd, sa faci experimente sau sQ cercetezi un subiect, sa
gasesti solutii sau raspunsuri la puzzle-uri, sa studiezi sau sa citesti. Veli gasi locuri de munca in
urmatoarele domenii: afaceri si finante, cercetare stiintifica, vanzari. si servicii, turism, drept.

Anexa 2. Chestionar

DISCIPLINA SCOLARA POTI DEVENI

Limba SI LITERATURA limbi straine: profesor, cercetator lingvistic, profesor,
bibliotecar, educator, ghid, fraducator, jurnalist efc.

Matematica / informatica Profesor, economist-contabil, inginer, oficial bancar,
astronom, informatician etfc.

Fizica, chimie, biologie profesor, cercetdtor, medic, farmacist, biologic etc.
ISTORIE Profesor, scriitor, muzicolog, politist etc.

Educatie fizica Profesor sportiv, antrenor, ofiter al armatei etfc.

Arte si tehnologii Profesor, pictor, designer, modelator, designer,

arhitect, muzician, actor, popular popular etc.
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