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

Cu sprijinul programului Erasmus + al Uniunii Europene

CORPUL
EUROPEAN
DE SOLIDARITATE | anpcdefp @

Iceland D{ﬂ]

Liechtenstein
Norway grants

Proiect in cadrul Programului ERASMUS +1,
Actiunea Cheie 1 - Educatia Scolara (SCH)
Contract numarul - 2021-1-R0O01-KA121-SCH-000005057




ACREDITARE ERASMUS+

Scoala Gimnaziala Smaranda Gheorghiu din Targoviste a derulat Tn cadrul
Programului Erasmus+, Actiunea —cheie 1, Mobilitatea persoanelor in scopul
invatarii, acreditare Erasmus, proiectul 2021-1-RO01-KA121-SCH-000005057, pe
o perioada de 15 luni: 01.09.2021-30.11.2022, cu o finantare in sumd maxima de
15160 Euro, avand ca obiectiv general imbundtdtirea rezultatelor la nivelul
disciplinelor STEAM (prescurtarea de la Science, Technology, Engineering, Art,
and Math, adica Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica). Desi pare o
compilatie de cinci discipline academice, este de fapt o abordare educationala a
predarii si Invatarii subiectelor STEM prin arte. Practic, integreazd 1n mod
intentionat studiile academice cu disciplinele de artd, de exemplu, artd vizuala,
dans, muzica si teatru. Scoala Smaranda Gheorghiu oferd invdtdmant primar,
gimnazial si programul A Doua Sansi. In aceastd unitate rezultatele elevilor la
rezultatele de la evaludrile nationale anuale. Profesorii se confrunta cu lucrul cu
elevi cu nevoi speciale in educatie si sunt in situatia de a gasi solutii pentru
utilizarea tehnologiei in educatia elevilor cu nevoi speciale, pentru Tmbunatatirea
rezultatelor invatarii, pentru toti elevii. Educatia STEAM ofera elevilor
posibilitatea si gandeasca, sa evalueze si sd determine cum sa isi atinga cel mai
bine obiectivele si sa finalizeze proiectele. In acest proiect vom urméri urmatoarele
obiective: imbundtitirea metodelor de predare pentru profesorii care predau
discipline STEM, imbunatatirea rezultatelor elevilor la disciplinele STEM si
imbunatatirea calittii managementului la nivelul unitatii scolare, in favoarea
progresului la nivel STEM. Tn cadrul proiectului se vor accesa cursuri de formare
pentru profesori, activitati de tip shadowing (invatare prin urmarirea activitatii
desfasurate intr-o scoald care a obtinut rezultate in domeniul vizat) pentru profesori
si pentru elevi.

Adresam multumiri pe aceastd cale ANPCDEFP, ISJ] DB, Primariei
Municipiului Targoviste si in mod special Uniunii Europene.



MOMENTE STEAM iN LECTII REALIZATE CU INSTRUMENTE TIC

simplu, rapid si accesibil

-Se intra pe www.canva.com

-Putem crea un cont de la zero, sau putem utiliza un cont
google sau Facebook deja existent.

Eu am utilizat un cont Google

-Alegem tipul de cont pe care dorim sa | utilizam. Am ales
pe cel pentru profesori.
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-In bara de cautari scriem tipul de document pe care dorim
sa |l cream:

-prezentare
-videoclipuri
-Site-uri

-Tabla alba


http://www.canva.com

- Modele de CV -uri

- etc

cu ajutorul modelelor ajustabile
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Avem si posibilitatea de a crea o prezentare de la zero



Eu aleg un model ajustabil (un sablon-templates )
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Start Your Good Plan
Right Now!
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Am ales sablonul Welcome October pe care o sa-l modific

Pentru a modifica textul executam dublu clik pe acesta si
apoi scriem tetul dorit

Putem modifica printre altele tipul de font, dimensiunea,
culoarea, stilul fontului distanta dintre litere etc.
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Putem schimba si imaginea slide-ului alegand din partea
stanga butonul imagini. Putem introduce o imagine din
biblioteca aplicatiei sau de pe calculatorul propriu
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Introducem al doilea diapozitiv pe care il putem completa
cu text scris, imagini, muzica etc.
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Prezentarea se salveaza automat de catre aplicatie.

Se poate descarca Prezentarea si in format Power Point
Succes!!!

Bibliografie:

https://www.youtube.com/watch?v=dQIlq9HZsPNA



https://www.youtube.com/watch?v=dQIq9HZsPNA

StoryJumper

Ce este?

Story Jumper este un site web excelent care oferd sansa
elevilor de a scrie, crea si publica propriile povesti. Acest site
oferd instrumente simple de creare, care sunt asigurate sa
angajeze abilitatile de creativitate ale elevilor si sa
demonstreze abilitatile lor de scriere a cartilor de povesti.

Elevii sunt capabili sa ilustreze si sa scrie o carte din
imaginatie sau sd povesteasca o altd carte. Storyjumper este un
instrument care face scrisul distractiv pentru elevi,

{

Profesorii pot gasi numeroase modalitati de a utiliza StoryJumper cu elevii. Tabloul de bord
permite profesorilor sd creeze o clasa virtuala sigura, unde toate lucrarile elevilor pot fi revizuite,
precum si trimise parintilor. Se poate utiliza StoryJumper la toate materiile de invatamant.

Cum il folosim?
Pas1

Accesam platforma https://www.storyjumper.com/

%k smryjummr Teachers Parents Library Prices  Halp Lagin @
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Author
a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their
communities for generations to come!

We use cookies on this site. By continuing to use this site, we you t for kies to be used. See our Cookie Policy. GOTIT

PasII


https://www.storyjumper.com/

Ne contectdm la contul nostru folosind butonul ”Login”. Dacd nu avem un cont pe aceasta
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Author
a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their
communities for generations to comel

We use cookies on this site. By continuing to use this site, we you for kies to be used. See our Cockie Policy. GOTIT

platforma, folosim butonul ”Sign up” pentru a ne crea un cont, dupa care il vom accesa.

Pas II1

Dupa conectare, selectdm ”Create Book™ pentru a incepe editarea unei carti in format electronic.

%, storyjunmr Home  Library  Prices  Help | Search for books.  Q | em Logout
a2 My Classes @ Add Class ° Import Google Classroom 53 Archive class

You haven't added or imported any classes, yet.

E My Books ¥ earn Royalties | promote Your Book

My Practice Book
[ Finished 7 |

Pas IV

Se alege tipul de cartii virtuale



Blank

Pick type of book

ABC's of

ABC's of

PasV
Se incepe editarea cartii.
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Exista mai multe elemente care se pot adauga pe o pagina si ele pot fi gasite in partea stanga.

Pentru mai multe detalii, puteti accesa tutorialul urmator:
https://www.youtube.com/watch?v=1bUPqVsH Xs&t=199s&ab_channel=TechnologyforTeacher

sandStudents
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UTILIZAREA PLATFORMEI BOOK CREATOR

Bookcreator este o platforma prin care se pot crea
materiale in format electronic pe un calculator (Chrome)

sau pe tableta (Ipad). La realizarea acestora pot contribui
" un autor sau mai multi. Elevii sau studentii pot fi invitati de
& profesor sa contribuie la scrierea unei carti, a unui jurnal de
cercetare, a unui raport stiintific etc. Materialele se pot reedita, trimite, stoca in
biblioteca sau descarca dupa creare.

Articolul prezinta pasii ce trebuie urmati pentru crearea acestor materiale,
precum si avantajele utilizarii acestei platforme in parteneriat educational cu elevii
sau studentii.

l. Introducere

Utilizarea platformelor electronice eficentizeaza comunicarea profesor-elev si duce
la imbunatatirea procesului de invatare.

Bookcreator este una dintre platformele ce pot fi utilizate pentru crerarea de



materale in format electronic, la care pot contribui profesorii si elevii. Se poate
accesa de pa un calculator (Chrome), sau de pe tableta (Ipad).

Prezentarea pasilor ce trebuie urmati este pentru un exemplu de scriere al unei
carti, utilizand calculatorul.

2. Bookcreator, o platforma care permite realizarea de materiale atractive

Bookcreator este o platforma prin care se pot crea carti in
format electronic pe un calculator (Chrome) sau pe tableta
(Ipad). La realizarea acestora pot contribui un autor sau mai
multi.

Elevii (sau studentii) pot fi invitati de profesor sa contribuie la
scrierea unei carti. Cartile se pot reedita, trimite, stoca in biblioteca sau descarca
dupa creare.

Se alege coperta si marimea cartii, numarul de pagini, tipul de paginatie. in varianta
gratuita, se pot realiza doar un numar limitat de carti.

Cu Bookcreator puteti sa combinati texte, imagini, audio si video pentru a crea o
multitudine de materiale:

Povesti interactive;

Portofolii digitale;

Jurnale de cercetare;

Carti de beletristica sau poezie;
Rapoarte stiintifice;

Manuale etc.

VVVVVY

Pasii ce trebuiesc parcursi in crearea unei carti cu Chrome, sunt urmatorii:

Logarea pe platforma

Crearea unei carti noi
Alegerea formei cartii
Adaugarea continutului
Adaugarea stilul textului
Adaugarea fundalului
Adaugarea de fotografii
Tnregistrarea unui mesaj vocal
Publicarea cartii

Mutarea cartilor in biblioteca.

VVVVYVYVYVYVYVYVYY



Se intra se site-ul https://bookcreator.com si se creeaza un cont de profesor. Se da
clic pe butonul "New Book” din partea dreapta sus a barei de instrumente (fig. 1).

My Bosiey Choose a bock thige

Partrait Squan Lancscape

Create. Read. Publish®_

Fig. 1. Crearea contului de

rofesor . e
P Fig. 2. Alegerea formatului cartii

Forma cartii poate fi: portret, patrat sau vedere (fig 2).
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Numerele de sub forme se referd la raportul de marime. Tn acest moment, puteti
alege daca vreti sa lucrati sabloanele de baza (basic template) sau sabloanele de
benzi desenate (comic template).

Pentru adaugarea continutului se apasa butonul + din partea dreapta si se alege
optiunea “text” (fig. 3).


https://bookcreator.com/
https://bookcreator.com/
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Fig.3 Adaugarea continutului




Introduceti-va pe coperta numele in caseta de tip pop-up si apoi faceti clic
pe “Done” (terminat). Textul apare intr-o caseta albastra, ceea ce inseamna ca
este selectat. Acum flputeti misca sau il puteti roti cu manerul verde. Cat timp
este textul selectat, faceti clic pe butonul i (Inspector) si puteti redimensiona
textul, schimba fontul, culoarea si diferitele alte stiluri. Daca ati gresit ceva,
apasati “Undo”. Prin apasarea butonului i (Inspector), se pot face alte alegeri
legate de aspectul paginii (fig. 4).
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< TEXTURES
Pattems .

Textures

Fig. 4. Alegeri legate de aspectul paginii

Pe coperta, sau oriunde in interiorul cartii, se pot adauga fotografii importate din
alte fisiere (Import) sau, se pot face fotografii si/sau filme utilizand camera PC-
ului (Camera). Fiecare fotografie se poate repozitiona si redimensiona (fig. 5).

& 00:00:05
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Camars [ UL B e

Fig. 5. Optiuni legate de
adaugarea
fotografiilor

Fig. 6. Inregistrarea de mesaje




Pentru a personaliza cartea, se pot inregistra mesaje scurte (Fig. 6) in
care comunicamceva cititorului (de exemplu un indemn: ”Citeste-ma azi!”)

Faceti clic din nou pe butonul + si faceti clic pe “Record”. Faceti clic pe
butonul ”StartRecord” (incepe inregistrarea) cand sunteti pregatiti.

Asteptati numaratoarea inversa, apoi inregistrati-va mesajul si faceti clic pe ”Stop
Recording”(oprireste inregistrarea) cand ati terminat.

Pentru a asculta inregistrarea, faceti clic pe pictograma ”Hotspot”.
Dupa finalizarea cartii, puteti sa o publicati, sa o descarcati sau sa o tipariti.

Cea mai buna modalitate de a va distribui cartea este sa o publicati online si trimite
un link catre cititorii/elevii pe care ii alegeti. Acestia pot doar citi cartea, sau pot
face schimbari in ea;dv. alegeti.

Puteti alege daca doriti sau nu sa permiteti studentilor sa-si publice cartile proprii
sau nu. Dati clic pe butonul "Settings” (setari) din partea dreapta sus a barei de
instrumente si veti putea schimba setarile elevilor. Daca nu le permiteti sa-si
publice cartile, ca profesor, le puteti publica in numele lor.

Library Settings

rq
Ld

B Publish online

u Download as ebook

Print

B {1 Publish ibrary sriine

Fig. 7. Publicarea cartii

Odata ce ati creat o biblioteca, puteti sa ii invitati pe ceilalti, partajand codul
bibliotecii. Pentru a obtine codul bibliotecii, dati clic pe linkul “Show invite code for
others to join” (Afisati codul de invitatie) pentru ca ceilalti sa se alature linkului pe
care 1l veti vedea in centrul ecranului, chiar sub bara de instrumente. Codul este
format din 5 caractere (fig. 8).



— Our class library

AUTHODRS +& Inile athers to join
e Ais’ o
G Remove user

o 0 Anass Elaziz
Fig. 8. Codul bibliotecii Fig 9. Aspectul bibliotecii digitale

Elevii se conecteaza ca ”“Student” la app.bookcreator.com. Vor avea nevoie
de un cont Google, Office 365 sau Clever ID pentru a va conecta.

Odata ce s-au conectat, li se solicita sa introduca codul bibliotecii, apoi vor da click
pe GOsi vor fi adaugati in biblioteca.

Daca trebuie sa eliminati/adaugati elevii care s-au alaturat, o puteti face
din "Teacher Dashboard”: Faceti clic pe Library si veti fi dusi la raftul de carti.
Pentru a accesa setarile bibliotecii, dati clic pe butonul ”Setari” din partea dreapta a
barei de instrumente (langa butonul New Book).

& ) U 'F
y # 'b Impeart book

—+ Move to Library

“T— @ Copy book 1

J. Combine books

Fig. 10. Optiunile din biblioteca digitala

Tn biblioteca digitald, aveti urmatoarele optiuni (fig. 10):

» Redenumirea bibliotecii;

Y

Alege daca utilizatorii pot accesa sau nu cu Google Seach imaginile din
biblioteca;

Alege daca elevii isi pot vedea cartile sau nu;

Alege daca elevii isi pot publica cartile online sau nu;

Arhiva biblioteca si a o face inaccesibila celorlalti;

YV V VY V

Publica biblioteca.



Daca aveti carti pe raftul pe care doriti sa le mutati intr-o alta biblioteca, faceti clic
pe pictograma “Books” din cartea dvs., apoi faceti click pe "Move to library”
(Mutare in biblioteca)

Puteti alege apoi biblioteca in care doriti sa mutati cartea.

Se pot consulta de asemeni si tutorialele youtube:

- https://www.youtube.com/watch?v=00G9UxpQgac

- https://www.youtube.com/watch?v=CRIJZuQtzUO

- https://www.youtube.com/watch?v=HJvkeh7DK6¢c



https://www.youtube.com/watch?v=0qG9UxpQqac
https://www.youtube.com/watch?v=CRIJZuQtzU0
https://www.youtube.com/watch?v=HJvkeh7DK6c

Platforma Crossword Labs

Crossword Labs a fost construit in 2011 de Matt

Johnson in timp ce era student la Universitatea
de Stat din Washington, Vancouver. Acum, este
unul dintre cele mai mari depozite de puzzle-uri

de cuvinte incrucisate de pe internet - cu peste 1

milion de puzzle-uri facute.
Exista o multime de factorii de decizie mediocre cuvinte incrucisate puzzle
acolo. Multe dintre ele arata liber, si apoi face o momeala-n-switch atunci cand
doriti sa imprimati. Puteti face si imprima gratuit un puzzle complet de cuvinte

incrucisate pe Crossword Labs (un cont platit este optional).

Platforma raspunde la o multime de intrebari frecvente

Cum imi imprim puzzle-ul?

Cum imprim tasta de raspuns?

Cum salvez cuvintele incrucisate ca fisier?

Cum rezolv puzzle-ul online?

Ce este "Focus Mode"?

Crossword Labs functioneaza pe iPad?

Pot sa-mi vand cuvintele incrucisate sau sa le folosesc in scopuri comerciale?

Nu ma pot autentifica!!!

Elevii mei completeaza puzzle-ul online. Cum pot sa mi-| trimita pentru notare?

Am completat cuvantul incrucisat si acum toata lumea poate vedea ce am tastat!!!

Nu vreau ca elevii sa vada raspunsurile! Cum le pot ascunde?

Nu vreau ca elevii sa poata edita puzzle-ul meu de cuvinte incrucisate!


https://twitter.com/intent/tweet?text=Crossword Puzzle Maker https://crosswordlabs.com
https://crosswordlabs.com/account/password_reset/

Codul de incorporare nu functioneaza asa cum vreau eu.

Etapele de parcurgere sunt urmatoarele :

1) Se intra pe platforma, se acceseaza ”“creati un cuvant incrucisat” :

Crossword [,abs

Creati un cuvant incrucisat Gasirea unui cuvant incrucisat Despre Login / fnscrie-te

Cuvinte Tncrucisate Puzzle Titlu

I Free, Fast & Easy

: 2 S e p—— Crossword Labs este un
Introduceti cuvantul, un spatiu si apoi indiciu. Un cuvént / creator de cuvinte incrucisate

indiciu pereche pe linie. 1L puzzle. Este cel mai simplu si
mai rapid mod de a construi,
imprima, partaja si rezolva
puzzle-uri de cuvinte
incrucisate online. Si este
gratuit de utilizat!

Nu sunt necesare anunturi,
filigrane si nicio
inregistrare.

pesteln mMilion decuvinte
incrucisate puzzle-uri facute!
r Exemplu de cuvinte
incrucisate
Planetele
W Vreme
Animale

2) Dupa finalizarea cuvintelor cu explicatiile specifice se da click ”salvare”

Gasiti un puzzle de
cuvinte incrucisate

Gasiti un puzzle de cuvinte
fncrucisate gata ficut pe orice
subiect:

Setarea de confidentialitate Biology

@ Public (gratuit?) et g
Oricine poate gisi, vizualiza, sau fé-fi-o pe a tal
rezolva si imprima puzzle-ul.
Ibil T motoarele de

Crearea unui cod de acces

'+ Rapid, simplu si gratuit de
utilizat
= Adresa URL a cuvintelor
s de motoarele de incrucisate care poate fi
[=10—1:- partajat&
® Privat (numai membri) » Rezolva puzzle-ul on-line

Numai putetl vizuasliza puzzle-ul. & Functioneazi pe tablete si
Acesta nu poate fi accesat de &
\pasta U poa i telefoane

nimeni altcineva, sau motoarele de »

cAutara. o Incorporeazi-ti puzzie-ul pe
site-ul tiu web

» Imprimarea/exportul puzzle-
ului de cuvinte incrucisate in
PDF sau Microsoft Word

o Descarcal] cuvantul
incrucisat ca imagine
Export in SVG pentru

Salvare sl terminare




3) Se acceseaza cealalta optiune: ” Gasirea unui cuvant incrucisat ”

Crossword [,abs

Creati un cuvant incrucisat Gasirea unui cuvant incrucisat Despre Login / Inscrie-te
P

Gasiti un puzzle de cuvinte incrucisate

Avermn pestel miliondintre ei! Pentru cele mai bune rezultate, introduceti cuvinte continute in indiciile (sau
réspunsurile) puzzle-ului pe care il cButati. Cparatorii de cautare avansatasunt disponibili.

Cautare | Cautare | =faturi
| .

Cautari populare

muzica filme Disney

iy Taylor rapid

Hrana o directie Razboiul stelelor

=1 Harry Potter : scoala 3 Usor

baschet

% Sport MATEMATICA

Toate cuvinta Incrucisats Puzzla-uri

Se pot de asemenea urmari tutorialele you tube :

https://www.youtube.com/watch?v=g9p3ccZulFY

https://www.youtube.com/watch?v=fgfrceQLQT4



https://www.youtube.com/watch?v=g9p3ccZuIFY
https://www.youtube.com/watch?v=fgfrceQLQT4

PLATFORMA ACTIONBOUND

Cum creem activitati pe platforma Actionbound?

1.Accesati https://en.actionbound.com/

| T 2 W #ctonbriamnd | Create

Create mobile adventures and interactive guides for

srartphones and tablets

(=l & 3
2. In coltul drept de sus selectati Not Logged In, apoi Sign Up pentru a

crea un cont peplatforma Actionbound ( vezi sageata rosie).

Create mobile adventures and interactive guides fo

smartphones and tablets



https://en.actionbound.com/

3. Selectati optiunea Private, apoi Start Now

o e
¢ 3 C g https//enactionbound com 15e & ®=

Yy 8 ©

Professional Education Private




4.Pentru inregistrare, completati spatiile din formularul de inregistrare si selectati
Create anAccount.

| fUIESTCe, Py - _ |

- @ 8 hopsenactionbound.com; ¥ < &@ =

5.Dupa ce va inregistrati, gasiti pe ecran un patrat cu semnul +, avind
inscriptia NewBound si faceti click.



BE My Bounds

New Bound Integrarea platformelor online in educatie

6. Dati un titlu jocului Dvs. in spatiul Title . Completati in spatiul URL denumirea joculuiDvs.
Selectati modul de realizare a jocului: Single Player Bound ( joc cu un singur

jucator) sau Multi Player Bound ( joc cu mai multi jucatori). Apoi faceti click pe Create
bound.

Vezi exemplul de mai jos:




7. Acum sunteti la etapa de creare a continutului. Faceti click pe semnul +
sa adaugatisarcini/misuni ( vezi sageata):

B8 My Bounds 1l Tastare # Contant

¢ Pe partea dreapta a paginii va aparea o bara albastra cu instrumente:



& > O 8 hpssienac

S by
= N R

Accessind INFORMATION, ve-ti putea sa oferiti o descriere a jocului Dvs. sau o

invitatie jucatorilor de a lua parte la joc. De asmenea poate fi atasata o
imagine sau videodin calculatorul Dvs. sau link. Apoi, faceti click pe ADD

sau SAVE.
- C 8 hiepsfenactionbound com, tefeplatiormeine: lieediy/GiEMS21- 749 Je-d65a-6220b574 w ﬁ‘ % =

Information

Infi sereens may consist of text and for media.

Content

Vezi exemplu de mai jos:

Rezultatul final al textului INTRODUCTION va arata foarte similar cu urmatoarea imagine:



A Content

= BE ifysounds ol ntegraces platioimelor ondine i aducatie

© Information

S w7
. i ] i
= A W) it

Nota: video online se va atasa prin intermediul inserarii codului Embed al acestuia
(copy-paste), care va fi extras din setarile filmului publicat pe youtube.com saul

alta platforma media.

| £ ; “'m it boe =Y e B
L C | @ httpsy//wwwiyoutube.com,watchTy=wed & % =
W@ : = o @

Ursguri’ Suilan =2
sy

—-—fo B 318,220 views

+ Py il i
t Embed

Y Taking & Bath in 2 Giant 1,300 Gallan Goea
Cola Swirnming Pool

Sra——

=0, 10 Camplonul

NEW

; 1EATPM
- H + . WO
L



Tn caz ca doriti s editati textul din INTRODUCTION, faceti clik pe semnul pixului ( EDIT) din
coltul drept ( vezi sageata din imaginea de sus).

Semnul COPY (urmatorul dupa semnul EDIT) va ajuta sa copiati sarcina sau textul, in caz ca
doriti sa duplicati sarcina sau informatia curenta.

Semnele sagetilor in sus si jos ( urmatoarele dupa semnul COPY) va permite sa aranjati sarcinile
intr-o anumita ordine ( transferind-o mai sus sau mai js de o alta sarcina).

Semnul cosului (DELETE) va sterge intregul text/sarcina.

¢ Pentru a adduga o alta sarcind/ informatie, faceti click pe semnul + si selectati optiunea
doritd de pe bara albastra din dreapta: QUIZ ( Chestionar), MISSION ( sarcina/misune),
FIND SPOT ( gaseste locul in baza coordnatelor geografice si a unei ghicitori), QR CODE
( genereaza un cod de verificare), SURVEY ( realizeaza un sondaj de opinie), sau
TOURNMENT ( efectueaza copetitie intre membrii aceleasi echipe, de exemplu, cel mai
bun ascultator, cel mai rapid , etc.)

0 Lacrearea misiunii (MISSION), trebuie sa introduceti textul sarcinii, atasind imagini sau
video respective, in caz de necesitate. Apoi, selectati modul de oferire a raspunsului la
aceasta sarcina, selectind in partea de jos a paginii optiunea dorita din 5 existente:

TEXT

UPLOAD PICTURE ( fa o poza si insereaza)

UPLOAD VIDEO ( creaza un video si insereaza-|)
AUDIO-UPLOAD ( creaza o inregistrare audio si insereaz-o)
NONE ( nici o solicitare de raspuns).

Vezi exemplu de mai jos:




Dupa completarea misunii, accesati ADD.

Misunea finalizata si publicata poate arata in felul urmator:

e - x|

« C | 8 hitpyjenactionbound.com/coeate/eplatiormeineducatienindes i@ =
= BE \yBounds o Integrases plablormedor anling i aducabie o Contént > 9

‘ i

° B Type of solutiar

TP
R

¢ Pentru a crea un test/chestionar, accesati QUIZ pe bara albastra.



Tntroduceti in spatiul QUIZ intrebarea. Tn spatiul ANSWERS se va selecta tipul de test
(axa timpului, raspunsuri multiple, ordonare logica, si altele) . Varinatele de raspuns se
vor adauga prin semnul + si optiunea ADD, apoi se vor indica care varinate de raspuns
sunt corecte sau eronate, bifind pe acelea corecte.

Setarile se vor ajusta in spatiul SETTINGS ( de exemplu, cite sanse de raspuns se acoda
si care este penalitate pentru raspunsurile gresite) si limita de timp in TIME LIMIT.

= Multiphe chofee




Settings

Time limit

Theeahald ot which 10% paint deduction sppiies,




e
¢ Pentru arealiza un sondaj de opinie, accesati SURVEY pe bara albastra
din dreaptapaginii.

Introduceti textul intrebarii in spatiul SURVEY din patratul de jos, si varinatele
de raspuns inspatiul ANSWERS. Apoi, faceti clik pe Add pentu a adauga sarcina
in joc.

“ C 8 htpsiienact
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¢ Dupa finalizarea tutror sarcinilor/misunilor, gasiti in bara din partea
stinga a paginiisemnul reprezentind un instrument mecanic, care
indica stearile (SETTINGS) si
completati setarile dorite ( cum a ar fi; imaginea de profil a jocului,
optiunea de a publicarezultatele jocului, locul de strta al jocului, limita
timpului).

A1) Utlizares Patformmis. % Artionbound - edit Bour x| I Radar - Larand de- [
iizre y b =1

& € 8 htpssenactionbound com/createreplatformelneducatie o=

© Mission @0000]

ococeoll
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Bound characteristics

Specific stages

(=g &

¢ Inaceeasti bara gasiti optiunea RESULTS, care permite vizualizarea rezltatelor

partcipantilor dupa finalizarea jocului.
e e - - -

L e C 8 httpry fenactionbound.o

Hegular Test oum ™ Rating
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¢ Dupa ce jocul este deja creat, faceti click pe litera majuscula A de pe bara din partea
stinga pentru a publica online versiunea finala a jocului ( buton de culoare vede), a
vedeacodul de bare al jocului si linkul acestuia. De asemnea, jocul poate fi testat,
accesind tastaoranj cu inscriptia TEST.
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IMPORTANT!!! Jocul se va juca doar la smartfone, avnd in prelabil
instalate 2applicatiuni din Play Market al telefonului: ACTIONBOUND

si QR CODE READER.






StoryJumper

Ce este?

Story Jumper este un site web excelent care oferd sansa
elevilor de a scrie, crea si publica propriile povesti. Acest
site ofera instrumente simple de creare, care sunt asigurate
sa angajeze abilitatile de creativitate ale elevilor si sa
demonstreze abilitatile lor de scriere a cartilor de povesti.

Elevii sunt capabili sa ilustreze si sa scrie o carte din
imaginatie sau sa povesteasca o alta carte. Storyjumper este
un instrument care face scrisul distractiv pentru elevi,

{

Profesorii pot gasi numeroase modalitati de a utiliza
StoryJumper cu elevii. Tabloul de bord permite profesorilor

sd creeze o clasa virtuala sigurd, unde toate lucrarile elevilor
pot fi revizuite, precum si trimise parintilor. Se poate utiliza StoryJumper la toate materiile de
invatamant.

Cum il folosim?
Pas1

Accesam platforma https://www.storyjumper.com/

%k smryjummr Teachers Parents Library Prices  Halp Lagin @

Author
a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their
communities for generations to come!

We use cookies on this site. By continuing to use this site, we you t for kies to be used. See our Cookie Policy. GOTIT



https://www.storyjumper.com/

Pas II

Ne contectdm la contul nostru folosind butonul ”Login”. Dacd nu avem un cont pe aceasta

- . . -
E:, storyjummf Teachers Parents Library Prices Help Login

Author
a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their
communities for generations to comel

We use cookies on this site. By continuing to use this site, we you for kies to be used. See our Cockie Policy. GOTIT

platforma, folosim butonul ”’Sign up” pentru a ne crea un cont, dupa care il vom accesa.

Pas 111

Dupa conectare, selectam “Create Book” pentru a incepe editarea unei carti in format electronic.

%, storyjunmr Home  Library  Prices  Help | Search for books.  Q | em Logout
a2 My Classes @ Add Class ° Import Google Classroom 53 Archive class

You haven't added or imported any classes, yet.

E My Books ¥ earn Royalties | promote Your Book

My Practice Book
[ Finished 7 |



Pas IV

Se alege tipul de cartii virtuale

X
Pick type of book
ABC'sof All About Me
Blank ABC's of All About Me
The Monster
Pas 'V
Se incepe editarea cartii.
& . BECOME & PUBLISHED AUTHOR € _ . 2 = S
1, storyjumper 20% [ Finished? | [ & Collaborate | [ @ Help | | @ Save & Exit |
23 Text «

big text box

Click to add text

=

Tk ke

0 pope | O ©

(] Scenes v 1 Page | =
@ Photos ~ [ Page | s . i

| ® Voice d?_]iag_! ' '




Pas VI

Exista mai multe elemente care se pot adauga pe o pagina si ele pot fi gasite in partea stinga.
Pentru mai multe detalii, puteti accesa tutorialul urmator:

https://www.youtube.com/watch?v=1bUPqVsH Xs&t=199s&ab_channel=TechnologyforTeach
ersandStudents

. e BECOME A PUBLISHED AUTHOR @ = = o - =
its SWYIJ mpe 20% | Finished? | [ & Collaborate | [ @ Help | | © Save & Exit |
2 Text ~
big text box
= ]

Click to add text

R
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.-D_F'rops - lo o

&l Scenes | @ Page |
Photos |+ Page | — .

Voice I Iﬁh?? )
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https://www.youtube.com/watch?v=1bUPqVsH_Xs&t=199s&ab_channel=TechnologyforTeachersandStudents
https://www.youtube.com/watch?v=1bUPqVsH_Xs&t=199s&ab_channel=TechnologyforTeachersandStudents

UTILIZAREA PLATFORMEI BOOK CREATOR

Bookcreator este o platforma prin care se pot crea materiale in
format electronic peun calculator (Chrome) sau pe tableta (Ipad). La
realizarea acestora pot contribui un autor sau mai multi. Elevii sau
studentii pot fi invitati de profesor s contribuie la scrierea unei carti,
a unui jurnal de cercetare, a unui raport stiintific etc. Materialele se
pot reedita, trimite, stoca 1n biblioteca sau descarca dupa creare.

Articolul prezintd pasii ce trebuie urmati pentru crearea acestor
materiale, precum si avantajele utilizarii acestei platforme 1in
parteneriat educational cu elevii sau studentii.

1. Introducere

Utilizarea platformelor electronice eficentizeazd comunicarea profesor-elev si duce la
imbunatatirea procesului de invatare.

Bookcreator este una dintre platformele ce pot fi utilizate pentru crerarea de materale in format
electronic, la care pot contribui profesorii si elevii. Se poate accesa de pa un calculator (Chrome),
sau de pe tableta (Ipad).

Prezentarea pasilor ce trebuie urmati este pentru un exemplu de scriere al unei carti, utilizand
calculatorul.

2. Bookcreator, o platforma care permite realizarea de materiale atractive

Bookcreator este o platforma prin care se pot crea carti in format
electronic pe un calculator (Chrome) sau pe tabletd (Ipad). La realizarea
acestora pot contribui un autor sau mai mulgi.

Elevii (sau studentii) pot fi invitati de profesor sa contribuie la scrierea
unei carti. Cartile se pot reedita, trimite, stoca in biblioteca sau descarca
dupa creare.

Se alege coperta si marimea cartii, numarul de pagini, tipul de paginatie.
In varianta gratuita, se pot realiza doar un numdr limitat de carti.

Cu Bookcreator puteti sa combinati texte, imagini, audio si video pentru a crea omultitudine de
materiale:

Povesti interactive;

Portofolii digitale;

Jurnale de cercetare;

Carti de beletristica sau poezie;

Rapoarte stiintifice;

Manuale etc.

Pasii ce trebuiesc parcursi in crearea unei carti cu Chrome, sunt urmatorii:



Logarea pe platforma

Crearea unei carti noi
Alegerea formei cartii
Adaugarea continutului
Adaugarea stilul textului
Adaugarea fundalului
Adaugarea de fotografii
Inregistrarea unui mesaj vocal
Publicarea cartii

Mutarea cartilor in biblioteca.

Se intrd se site-ul https://bookcreator.com si se creeazd un cont de profesor. Se da clic pe
butonul "New Book” din partea dreapta sus a barei de instrumente (fig. 1).

My Bosiey Choose a bock thige

Partrait Squan Lanascane

Create. Read. Publishi . =
Fig. 1. Crearea contului de profesor Fig. 2. Alegerea formatului cartii

Forma cartii poate fi: portret, patrat sau vedere (fig 2).
Numerele de sub forme se refera la raportul de marime. In acest moment, puteti alege daca
vreti sa lucrati sabloanele de bazd (basic template) sau sabloanele de benzi desenate (comic
template).

Pentru adaugarea continutului se apasd butonul + din partea dreaptd si se alege
optiunea “text” (fig. 3).

“ } i ik = o

ol TR T

Ea

Fig. 3 Adaugarea continutului

Introduceti-va pe copertd numele in caseta de tip pop-up si apoi faceti clic pe “Done”
(terminat). Textul apare intr-o casetd albastra, ceea ce inseamna ca este selectat. Acum il
puteti misca sau il puteti roti cu manerul verde. Cat timp este textul selectat, faceti clic pe
butonul i (Inspector) si puteti redimensiona textul, schimba fontul, culoarea si diferitele alte
stiluri. Daca ati gresit ceva, apasati “Undo”. Prin apdsarea butonului i (Inspector), se pot face
alte alegeri legate de aspectul paginii (fig. 4).


https://bookcreator.com/
https://bookcreator.com/

< TEXTURES

Fig. 4. Alegeri legate de aspectul paginii

Pe coperta, sau oriunde in interiorul cartii, se pot adauga fotografii importate din alte
fisiere (Import) sau, se pot face fotografii si/sau filme utilizdnd camera PC-ului (Camera).
Fiecare fotografie se poate repozitiona si redimensiona (fig. 5).

]
n,. : & 00:00:05
a
yop
— W ®
Fig. 5. Optiuni legate de adaugarea Fig. 6. Inregistrarea de mesaje
fotografiilor

Pentru a personaliza cartea, se pot Inregistra mesaje scurte (Fig. 6) in care comunicam
ceva cititorului (de exemplu un indemn: “’Citeste-ma azi!”)
Faceti clic din nou pe butonul + si faceti clic pe "Record”. Faceti clic pe butonul “Start
Record” (incepe inregistrarea) cand sunteti pregatiti.
Asteptati numaratoarea inversd, apoi inregistrati-va mesajul si faceti clic pe ”Stop Recording”
(oprireste inregistrarea) cand ati terminat.
Pentru a asculta Inregistrarea, faceti clic pe pictograma “Hotspot”.

Dupa finalizarea cartii, puteti sa o publicati, sa o descarcati sau sd o tipariti.

Cea mai bund modalitate de a va distribui cartea este sd o publicati online si trimite un link catre
cititorii/elevii pe care 1i alegeti. Acestia pot doar citi cartea, sau pot face schimbari 1n ea;dv. alegeti.
Puteti alege daca doriti sau nu sd permiteti studentilor sd-si publice cartile proprii sau nu. Dati clic
pe butonul ”Settings” (setari) din partea dreaptd sus a barei de instrumente si veti putea schimba
setarile elevilor. Dacd nu le permiteti sa-si publice cartile, ca profesor, le puteti publica in numele
lor.



Library Settings

(@u Publish online

u Download as ebook

= Print

Fig. 7. Publicarea cartii

Odata ce ati creat o biblioteca, puteti sa 1i invitati pe ceilalti, partajand codul bibliotecii.
Pentru a obtine codul bibliotecii, dati clic pe linkul ”Show invite code for others to join” (Afisati
codul de invitatie) pentru ca ceilalti sa se alature linkului pe care il veti vedea in centrul ecranului,
chiar sub bara de instrumente. Codul este format din 5 caractere (fig. 8).

— Our class library

Evaryons
16 books
TEACHERS

AUTHORS +& Inile athers to join
e A o= -
[G» Remove user

v 0 (\I_““:?E Elaziz
Fig. 8. Codul bibliotecii Fig 9. Aspectul bibliotecii digitale

Elevii se conecteazd ca “Student” la app.bookcreator.com. Vor avea nevoie de un cont
Google, Office 365 sau Clever ID pentru a va conecta.
Odata ce s-au conectat, li se solicita sa introduca codul bibliotecii, apoi vor da click pe GOsi vor fi
adaugati in biblioteca.
Daca trebuie sa eliminati/addugati elevii care s-au aldturat, o puteti face din "Teacher Dashboard”:
Faceti clic pe Library si veti fi dusi la raftul de carti. Pentru a accesa setarile bibliotecii, dati clic pe
butonul ”Setari” din partea dreapta a barei de instrumente (langa butonul New Book).

+ WA o =
g
A a" B Import book

—+ Move to Library

T @ Conybook —

J. combine books

B Deste ook

Fig. 10. Optiunile din biblioteca digitala

In biblioteca digitala, aveti urmitoarele optiuni (fig. 10):

Redenumirea bibliotecii;

Alege daca utilizatorii pot accesa sau nu cu Google Seach imaginile din bibliotecd;
Alege daca elevii 1si pot vedea cartile sau nu;

Alege daca elevii isi pot publica cartile online sau nu;

Arhiva biblioteca si a o face inaccesibila celorlalti;

Publica biblioteca.



Daca aveti carti pe raftul pe care doriti sa le mutati Intr-o altd bibliotecd, faceti clic pe
pictograma “Books” din cartea dvs., apoi faceti click pe ”"Move to library” (Mutare in bibliotecd)
Puteti alege apoi biblioteca in care doriti sa mutati cartea.

Se pot consulta de asement si tutorialele youtube:

- https://www.youtube.com/watch?v=0qgG9UxpQgac

- https://www.youtube.com/watch?v=CRIJZuQtzUQ

- https://www.youtube.com/watch?v=HJvkeh7DK6¢



https://www.youtube.com/watch?v=0qG9UxpQqac
https://www.youtube.com/watch?v=CRIJZuQtzU0
https://www.youtube.com/watch?v=HJvkeh7DK6c

PLATFORMA ACTIONBOUND

Cum creem activitati pe platforma Actionbound?

1. Accesati https://en.actionbound.com/

| T 2V @ 2cvonbound | Creste

Create mobile adventures and interactive guides for

hones and tabiets

e e
2. In coltul drept de sus selectati Not Logged In , apoi Sign Up pentru a crea un cont pe
platforma Actionbound ( vezi sageata rosie).

| P Y@t
30 tittpee senactianbound.com P =

Create mobile adventures and interactive guides fo

and tablets

3. Selectati optiunea Private, apoi Start Now.


https://en.actionbound.com/

i Uimceapagormes. < W 2cvontbound - Signur) ®
«30C actionbound,com ’ B0 =

hittpis/fer

e Wi Py
SIEN UP
Professional Education Private

4. Pentru inregistrare, completati spatiile din formularul de inregistrare si selectati Create an

Account.
| e B
- 3 hitps:/enactionbaund.com; vt @O =

t and accept these,

Actionbound started in 2012 and has snce been developed with 2

5. Dupa ce va inregistrati, gasiti pe ecran un patrat cu semnul + , avind inscriptia New
Bound si faceti click.



BE My Bounds

New Bound Youth Service Learning Integrarea platformelor online in educatie

L g _.
6. Dati un titlu jocului Dvs. in spatiul Title . Completati in spatiul URL denumirea jocu
Dvs. Selectati modul de realizare a jocului: Single Player Bound ( joc cu un singur

jucdtor) sau Multi Player Bound ( joc cu mai multi jucatori). Apoi faceti click pe Create
bound.

11

| T - ]

& € bitpsjenactionbound comyida

Create new Bound

Specily the baskc characterntics of your bound,

Vezi exemplul de mai jos:




e X E

7. Acum sunteti la etapa de creare a continutului. Faceti click pe semnul + sa adaugati
sarcini/misuni ( vezi sageata):

+ c biteps. renactionbmund, com B/t =

B8 My Bounds 1l Tastare # Contant »>

7. Pe partea dreapta a paginii va aparea o bara albastra cu instrumente:
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& 2 C g hitpsfenactionbound.com e/ Meatare® acdd Afrer
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Accessind INFORMATION, ve-ti putea sa oferiti o descriere a jocului Dvs. sau o
invitatie jucdtorilor de a lua parte la joc. De asmenea poate fi atasatd o imagine sau video
din calculatorul Dvs. sau link. Apoi, faceti click pe ADD sau SAVE.

Vezi exemplu de mai jos:
& C | 8 hitps.jenactionbound comycreateseplatiommelneducatieted i 6iEM421-Ta2a- Tl de-dh5a-6220b574 TEG S

Information

Infi sereens may consist of text and for media.

S *35EM
- A R SR

Rezultatul final al textului INTRODUCTION va arata foarte similar cu urmatoarea imagine:
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© Information
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Nota: video online se va atasa prin intermediul inserarii codului Embed al acestuia
(copy-paste), care va fi extras din setarile filmului publicat pe youtube.com saul alta
platforma media.

[ 4 ; @ =

L C | @ hitpsy/wwwyoutube.comwarchTy=wed

\‘IJI.I Seach o et | [ .

Ursguri’ Suilan =2
sy
= A 318,220 views

ratzica & Gueterud Janca Counter-Sirike
& (Unguru-ulan-Strike)
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Cala Swimming Pock
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il - £, 10 Camplonul
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Videosce | Cumsmaize. =
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In caz ca doriti sa editati textul din INTRODUCTION, faceti clik pe semnul pixului ( EDIT) din
coltul drept ( vezi sageata din imaginea de sus).

Semnul COPY (urmaétorul dupa semnul EDIT) va ajuta sa copiati sarcina sau textul, in caz ca
doriti sa duplicati sarcina sau informatia curenta.

Semnele sagetilor in sus si jos ( urmatoarele dupd semnul COPY) va permite sa aranjati sarcinile
intr-o anumita ordine ( transferind-o mai sus sau mai js de o alta sarcina).

Semnul cosului (DELETE) va sterge intregul text/sarcina.

8. Pentru a adduga o alta sarcind/ informatie, faceti click pe semnul + si selectati optiunea
dorita de pe bara albastrd din dreapta: QUIZ ( Chestionar), MISSION ( sarcind/misune),
FIND SPOT ( gaseste locul In baza coordnatelor geografice si a unei ghicitori), QR
CODE ( genereaza un cod de verificare), SURVEY ( realizeazd un sondaj de opinie), sau
TOURNMENT ( efectueaza copetitie Intre membrii aceleasi echipe, de exemplu, cel mai
bun ascultator, cel mai rapid , etc.)

9. La crearea misiunii (MISSION), trebuie sa introduceti textul sarcinii, atasind imagini sau
video respective, in caz de necesitate. Apoi, selectati modul de oferire a raspunsului la
aceasta sarcind, selectind 1n partea de jos a paginii optiunea doritd din 5 existente:

e TEXT
e UPLOAD PICTURE ( fa o poza si insereazd)
e UPLOAD VIDEO ( creazd un video si insereaza-1)
e AUDIO-UPLOAD ( creaza o inregistrare audio si Insereaz-o)
e NONE ( nici o solicitare de raspuns).
Vezi exemplu de mai jos:

il o) Beron-ae L R
aheeketiay I f0-abic 3- b fsaT01 & Q=




Dupa completarea misunii, accesati ADD.

Misunea finalizata si publicatd poate arata in felul urmator:

B Typeof solution

ococeoll
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10. Pentru a crea un test/chestionar, accesati QUIZ pe bara albastra.



Introduceti in spatiul QUIZ intrebarea. In spatiul ANSWERS se va selecta tipul de test

(axa timpului, rdspunsuri multiple, ordonare logica, si altele) . Varinatele de raspuns se

vor adauga prin semnul + si optiunea ADD, apoi se vor indica care varinate de raspuns

sunt corecte sau eronate, bifind pe acelea corecte.

Setarile se vor ajusta in spatiul SETTINGS ( de exemplu, cite sanse de raspuns se acoda
si care este penalitate pentru raspunsurile gresite) si limita de timp in TIME LIMIT.




Settings

Time limit

Theeahald ot which 10% paint deduction sppiies,
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11. Pentru a realiza un sondaj de opinie, accesati SURVEY pe bara albastra din dreapta
paginii.
Introduceti textul intrebarii in spatiul SURVEY din patratul de jos, si varinatele de raspuns in
spatiul ANSWERS. Apoi, faceti clik pe Add pentu a adauga sarcina in joc.

L G 8 hupsyenactionbound.comyoreateseplatformelnad
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12. Dupa finalizarea tutror sarcinilor/misunilor, gasiti in bara din partea stinga a paginii
semnul reprezentind un instrument mecanic, care indica stedrile (SETTINGS) si
completati setarile dorite ( cum a ar fi; imaginea de profil a jocului, optiunea de a publica
rezultatele jocului, locul de strta al jocului, limita timpului).

(e T - -
&= 8 httpefenactionbound. com/oreatefeplatformeineducatis P ] & QI =

B3 vy Baunds 1l integrares plathornaelos anding in sdlcabe # Content »
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Bound characteristics

Sequénce of stages

of wtages

Specific stages

(o & T
13. In aceeasti bara gasiti optiunea RESULTS, care permite vizualizarea rezltatelor

partcipantilor dupa finalizarea jocului.
(e Pl -

- O 8 hitprfenactionbound com/fatatsseplatformeime e % & @ =

Hegular Test oum ™ Rating
Finishad Hoeinss 1 Rt
b Participants 3 ] ==
e | &2
ags duration m
Finished Bounds F Humbs [ Filtss
@ Playes Team Player Started at & Duration Paints

e P
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stinga pentru a publica online versiunea finala a jocului ( buton de culoare vede) , a vedea
codul de bare al jocului si linkul acestuia. De asemnea, jocul poate fi testat, accesind tasta
oranj cu inscriptia TEST.
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applicatiuni din Play Market al telefonului: ACTIONBOUND si QR CODE
READER.

IMPORTANT!!! Jocul se va juca doar la smartfone, avnd in prelabil instalate 2



Platforma Crossword Labs

Crossword Labs a fost

construit in 2011 de Matt Johnson in
timp ce era student la Universitatea
de Stat din Washington, Vancouver.

Acum, este unul dintre cele mai mari

depozite de puzzle-uri de cuvinte
incrucisate de pe internet - cu peste 1 milion de puzzle-uri facute.

Exista o multime de factorii de decizie mediocre cuvinte
incrucisate puzzle acolo. Multe dintre ele arata liber, si apoi face o
momeala-n-switch atunci cand doriti sa imprimati. Puteti face si
imprima gratuit un puzzle complet de cuvinte incrucisate pe Crossword

Labs (un cont platit este optional).

Platforma raspunde la o multime de intrebari frecvente

Cum imi imprim puzzle-ul?

Cum imprim tasta de raspuns?

Cum salvez cuvintele incrucisate ca fisier?

Cum rezolv puzzle-ul online?

Ce este "Focus Mode"?

Crossword Labs functioneaza pe iPad?

Pot sa-mi vand cuvintele incrucisate sau sa le folosesc in scopuri

comerciale?


https://twitter.com/intent/tweet?text=Crossword Puzzle Maker https://crosswordlabs.com

Nu ma pot autentifica!!!

Elevii mei completeaza puzzle-ul online. Cum pot sa mi-l trimita pentru

notare?

Am completat cuvantul incrucisat si acum toata lumea poate vedea ce
am tastat!!!

Nu vreau ca elevii sa vada raspunsurile! Cum le pot ascunde?

Nu vreau ca elevii sa poata edita puzzle-ul meu de cuvinte incrucisate!

Codul de incorporare nu functioneaza asa cum vreau eu.

Etapele de parcurgere sunt urmatoarele :

1) Se intra pe platforma, se acceseaza ”“creati un cuvant incrucisat” :

Crossword [,abs

Creati un cuvant incrucisat Gasirea unui cuvént incrucisat Despre Login / Inscrie-te

Cuvinte incrucisate Puzzle Titlu

I Free, Fast & Easy

" - ’ . . Crossword Labs este un
Introduceti cuvantul, un spatiu si apoi indiciu. Un cuvant / creator de cuvinte incrucisata

indiciu pereche pe linie. Trebuie s

s puzzle. Este cel mai simplu si
mai rapid meod de a construi,
imprima, partaja si rezalva
puzzle-uri de cuvinte
incrucisate online. Si este
gratuit de utilizat!

Nu sunt necesare anunturi,
filigrane si nicio
inregistrare.

pPestein Milion decuvinte

incrucisate puzzle-uri facute!

2) Dupa finalizarea cuvintelor cu explicatiile specifice se da
click ”salvare”


https://crosswordlabs.com/account/password_reset/

Gasiti un puzzle de
cuvinte incrucisate
Gasitl un puzzle de cuvinte

fncrucisate gata ficut pe orice
subiect:

sau f

ciutare. Caracteristici

® Ascuns (numai membri) o Rapld, simplu si gratuit de
Numai persoanele care au URL-ul utilizat
= Adresa URL a cuvintelor
incrucisate care poate fi
partajats
@ Privat (numai membri) Rezolva puzzle-ul on-line
Numai puteti liza puzzle-ul. o Functioneaza pe tablete si
Acesta nu accesat de
niment altcineva, sau motoarele de telefoane
ciutare. o [ncorporeazs-pi puzzie-ul pe
site-ul tau web
» Imprimarea/exportul puzzle-
Salvare sl lerminare ului de cuvinte incrucisate in
PDF sau Microsaft Word
o Desclreatl cuvantul
incrucisat ca imagine

> Export in SVG pentru

3) Se acceseaza

cealalta optiune: ” Gasirea unui cuvant incrucisat ”

Se pot de asemenea urmari tutorialele you tube :

Crossword [Labs

Creati un cuvant incrucisat Gdsirea unui cuvant incrucisat Despre Login / Inscrie-te
r .

Gasiti un puzzle de cuvinte incrucisate

Avemn pestel miliondintre ei! Pentru celea mai bune rezultate, introduceti cuvinte continute in indiciile (sau
réspunsurile) puzzle-ului pe care il cdutati. Oparatorii de ciutare avansat

tasunt disponibili.

Cautare ‘ Céutare | Sfaturi

Cautari populare

T muzicd ‘.i,g: filme Disney. = =
i s
=4y Taylor rapid ?F'ﬁ,? arts
Hrana 'ﬂjg?ﬂ o directie

Harry Potter

Razboiul stelelor

Usor

4

baschet . MATEMATICA

Toate cuvinta Incrucisata Puzzia-uri

https://www.youtube.com/watch?v=g9p3ccZulFY

https://www.youtube.com/watch?v=fgfrceQLQT4



https://www.youtube.com/watch?v=g9p3ccZuIFY
https://www.youtube.com/watch?v=fgfrceQLQT4

= STEM/STEAM education
in the c¢lassroom
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Why do we need to innovale in education?

BRAINSTORMING

C/ closerfoeurope



What is STEAM?

@ closerfoeurope
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STEAM is an educational movement that combines
Science,

Technology,

Engineering,

Wh L t iS the Arts and

Mathematics

STE A M to foster diverse competences and skills, critical
thinking,

problem-solving and collaboration by promoting an
INTEGRATION among all these disciplines together.




STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics) means teaching and learning using more than
one modality.




STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics) means teaching and learning using more than
one modality.




What is STEAM<¢

In a world that's becoming increasingly complex, success is driven not only by what you know, but by what
you can do with what you know.

STEAM is a combination of two or more of the following within a learning experience: Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics.

STEAM also teaches soft skills needed in all careers, such as:
Where the STEM Jobs Will Be

J Crec.l.iv”.y Projected Anr:::a'G;:‘:::¢:fTotal STEM Job OpenlngsZOlO-Z@;zo 3’4
v Solving tough problems ™ ”

v Critical thinking

v Gathering and evaluating evidence
v Making sense of information

v Data analysis

\/ CommUﬂiCOﬁOﬂ Englzn_;z;rlng. —

Physical Sciences_
5%

Life Sciences™ .

Computing
51%
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Whatis
STEAM

Scientists, Technology developers, Engineers and
Mathematicians need to be creative in order to
innovate. Artists also need to observe,
hypothesise and experiment — which in many
ways is similar to a scientific process.

Our brains are wired to make connections.
When we connect two pieces of information
in our brain, we are much more likely to
understand, remember, and able to apply
this knowledge. Therefore, combining
subjects mimics real life and prepares the
brain for a world in which knowledge is
integrated.

Work is transdisciplinary. Even if an individual
chooses to become a scientist, there will most
probably be a lot of maths in their job. Perhaps
they will need engineering skills and creativity.
They may even have to use new technologies too.
STEAM integration shows learners that whatever
career they decide to follow, they will probably be
working across disciplines.
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Learninglo
make
conneclions

For learners, using what they know in one area
can help them solve new problems and become
successful in other areas.

By discovering inter-relationships in school,
learners discover how different areas interweave
in the real world. And once they are used to
seeing these connections, it is much easier for
them to find connections themselves.

Integrated learning makes schools more
interesting, relevant and meaningful. Studies
have shown that it increases learners’ and
teachers’ interest, motivation and enjoyment
of school.
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Learning

conneclic

STS@M :

A framework for
teaching that is
based on
natural ways of
learning,
customizable for
ALL types of
students and
programs and is
FUNCctional!

Why STEAM Education

o . STM@ 2006-2018 6. Yokman
A way to teach about all things
as they relate to each other

HCTEAMadiicatinn i e o s @ /TM 200E6-7010 CTN 3MAA
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The objective
of STEAM

The goal of STEAM-based learning is to help
students develop the skills they need to be
successful in the future. Regardless of the specific
role or industry, it is now critical that students go
off to college and/or enter the workforce with a set
of well-rounded skills that allow them to adapt to an
evolving and fast-paced environment.

Naveen Jain, founder of the World Innovation
Institute, wrote a number of years ago when STEAM
was just gaining momentum:

The traditional system of “standardized, rote
learning that teaches to atest is exactly the type of
education our children don’t need in this world that
Is plagued by systemic, pervasive and confounding
global challenges,” he said. “Today’s education
system does not focus enough on teaching children
to solve real-world problems and is not
interdisciplinary, nor collaborative enough in its
approach.”



STEAM brings together five critical disciplines to
create an inclusive learning environment that
encourages all students to participate, collaborate
and problem solve. This holistic approach
encourages students to exercise both the left and
right sides of their brains simultaneously, as they
would need to do in a 21st century working
environment.

“As repetitive tasks are eroded by technology and
outsourcing, the ability to solve novel problems
has become increasingly vital,” says Jeevan
Vasager in a Financial Times article.

In fact, according to the National Education
Association, there are four primary skill areas
necessary for success in the 21st century:
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steamtruck View profile
Atlanta. Georgia

TOP 4 SKILL AREAS
NEEDED TO SUCCEED IN
THE 21ST CENTURY

1.CRITICAL THINKING &
PROBLEM SOLVING 7, ~

2.COMMUNICATION

3.COLLABORATION

4, CREATIVITY & INNOVATION

S



As opposed to traditional models of teaching, the
STEAM framework blurs the lines between
disciplines in order to encourage higher levels of
creativity and effectiveness when it comes to
problem solving.

For example, giving a future engineer the skills to
visualize and sketch out his ideas will make him
more effective in his job.

Another important aspect of the STEAM
approach is that students aren’t just taught
the subject matter, they’re taught HOW TO
ASK QUESTIONS, how to be innovative and
how to create.

This allows them to develop the ability to
approach any situation with an open mind and
a mindset that’s creatively wired.



Incorporating the A in STEAM—art—brings in
personal expression, empathy, meaning-making
and the purpose of what you’re learning.

It's the humanizing piece of transdisciplinary and
interdisciplinary instruction.

In a report titled “How the ARTS Benefit Student
Achievement,” the National Assembly of State
Arts Agencies points to data that shows the
benefits of incorporating arts into a student’s
school day. Researchers found that students
scored better on standardized tests when they
were more active in the arts -- compared to
those who were less active in the arts. Those
same students reportedly also watched less
TV, felt less bored in school and participated
In more hours of community service.
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ARTS MAKE LEARNING MORE
FUNAND KEEPS CHILDREN
MORE ENGAGED

In addition, one of the objectives behind this
movement is to entice students who might not
otherwise consider a STEM job to do just that, by
adding a focus on the arts and integrating all five
disciplines in a creative way. It makes kids more
well-rounded and opens them up to a vast
number of new opportunities.

The idea is to teach kids that they don’t have to
be only analytical or just creative -- they can be
both. To be successful both now and in the future,
one must be both an analytical thinker and a
creative thinker. STEAM shows kids they don’t
have to pick one side of their brain over the other,
they can use both to solve almost any problem
they face.



The STEAM Model

The pathway to STEAM is exciting, but can also be dangerous without an understanding of what STEAM truly means
in both its intention and its implementation. Like its STEM predecessor, STEAM can stop short of its best

manifestation without several core components:

STEAM is an integrated approach to learning which requires an
intentional connection between standards, assessments and lesson

design/implementation

True STEAM experiences involve two or more standards from
Science, Technology, Engineering, Math and the Arts to be taught
AND assessed in and through each other

Inquiry, collaboration, and an emphasis on process-based learning
are at the heart of the STEAM approach,

Utilizing and leveraging the integrity of the arts themselves is

essential to an authentic STEAM initiative
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STEA Education = the instructional integration of
- "
(s> Science, |
o SC _J
& LEARNING FORLIFE
B NOT FOR TAKING EXAMS

Explore and scrutinize alternatives

% Combine and attempt multiple ideas

B H o Willingly take risks and recover
Englneerlng’ = from any failures, while reflectively

learning from those minor setbacks %

L Listen to understand and collaborate 4
Arts, and s :
Welcome diversity and embrace change

Be prepared for a
future society

Have fun!

Design thinking

Scientific inquiry process

Experiential philosophy / methodology
“Hands-on” real world projects & problems

Curiosity & Imagination Learners’
Critical & Creative Thinking

" Improvement & Invention Roles &
Facilitated Discussion Potential

Guided Inquiry / Critique Teacher’s Role
& Mentored Innovation
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Disciplinary

Research that focuses on one
iscipline or subject of study
nly (such as biology,
omputer science, electrical
ngineering, graphic design,
Igebra)

ARY to a TRANSDISCIPLINARY APPROACH

Multidisciplinary

Multiple disciplines work to
solve a problem, with each
discipline contributing a piece
in an additive fashion.

Interdisciplinary

Multiple disciplines work
together, with the result that
the disciplines integrate their
knowledge in a way that
changes the original
disciplines into something
new.

Transdisciplinary

Transdisciplinary

work transcends traditional
disciplinary boundaries,
involving knowledge and skills
that benefit all disciplines,
typically focused on
addressing complex real-world




Full Gloss:
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* Teachers provide cross-disciplinary courses and learning resources.
* The learners are guided by a learning path to finish the project.

]

» Each project group is assigned a teacher to guide the project.
» Teachers provide knowledge for students to finish the project.

|

-
+ Students engage in hands-on learning activities.
* Students participate in scientific studies to finish the project.

S
« SSIs are provide as learning resources of liberal arts for students.
* Students promote their critical thinking through argumentation. J
*» The simplified model is used to illustrate the abstract concepts.
* The teachers' problem-solving or cogitive processes are visualized.




PROCESS

IS AN IMPORTANT WORD IN STEAM
According to Williams (2019):

A focus on content at the expense of
PROCESS in STEM education (and all
education, really) will inhibit student learning,
because the important learning occurs
through the activities of the process. When
the learning of content is necessary so it can
be applied, through an activity to a situation,
such content is perceived as relevant and so
will be learnt more effectively and efficiently.
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How to integrate STEAM in LANGUAGE CLASSES?

1. Connecting STEAM subjects

STEAM subjects should facilitate interdisciplinary learning and always go hand-in-hand. For example, if
you’re teaching your learners about patterns in English, you could make connections between patterns in odd
and even number sequences (maths) and patterns in sound waves (science). And you could bring in patterns
in buildings (engineering), patterns used for coding (technology) and dance choreographies or abstract
paintings (art).

c closerfoeurope
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Gioventu in riSalto

How to integrate STEAM in LANGUAGE CLASSES?

2. Connecting STEAM and language

Learning objectives are a good starting point to develop STEAM connections. For example, when teaching
the topic of ANIMALS AND THEIR HABITATS, there are lots of STEAM connections you can make.

For example, you could ask students to build a habitat for an animal (engineering), decorate the habitat (art
and design) and include what that animal needs to survive (science).

You could then have students present their habitat creation to the rest of the class — practicing their English
language presentation and speaking skills.

Depending on their proficiency level, learners can also learn language skills used by a range of STEAM
professions. Take a scientist, for example. These language skills include listening to others and negotiating,
reading and interpreting text or data, writing down hypotheses, labelling designs, recording data, sharing
explanations, communicating ideas and solutions, and publishing results.

C/ closerfoeurope
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How to integrate STEAM in LANGUAGE CLASSES?
3. Connecting STEAM and literature

You might decide to connect a STEAM challenge to a storybook you are reading in class. There are lots of
books that develop creativity, thinking skills, critical thinking, and scientific thinking.

For example, if you are reading The Very Hungry Caterpillar with your students, you can have them make the
tiniest or biggest caterpillar they can out of different materials like bottle tops or egg cartons.

This incorporates art and design, engineering and maths. Learners can retell the story or say what the

caterpillar has eaten to explain why it has grown. You could also teach about the life cycle of caterpillars. You
could even extend your teaching into other animals’ life cycles, which includes science.

C/ closerfoeurope
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How to integrate STEAM in LANGUAGE CLASSES?

4. Connecting STEAM and Project-based learning

Project-based learning (PBL) helps learners identify a problem, generate other questions to research, think of
solutions and present their ideas. And this process helps them make connections among different areas.
Sounds a lot like STEAM, doesn’tit? STEAM is all about discovery and problem solving. So, it’s a great
match for project-based learning.

Creating STEAM integrations is all about making connections.

And learners need connections to learn successfully.

We are doing them a great disservice by fragmenting information and skills in
school settings.

Making connections in the real world is a natural part of learning — and that
should be transferred to the language classroom.

C/ closerfoeurope
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STEAM Steps

STEP Listen & walch
' + Listen and watch as your teacher introduces the
l challenge or exploration, and demonstrates some
steps or an example.

Plan/Predict
« Think, hypothesise, brainstorm or do STEP
+ Draw your sketch, draw your plan or record

your predictions.

Explore/ Create

- Experiment, explore or create to :ampleudn
3 challenge or exploration.

Present/Reflect .

STEP - Share your findings or presantmm
. + Reflect on what worked, what didnt and how
) you worked in your group. -

- How would you re-design your creation or
exploration to improve it?




DEVELOP THE ROLE OF THE TEACHER

How would you describe the
role of the teacher in STEAM
activities?

How do you imagine it?




DEVELOP THE ROLE OF THE TEACHER

How do you imagine it? How would you describe
the role of the teacher?

Mentor
Facilitator
Guide
LEARNER

STEAM is about asking questions and trying to
figure out how things work, discovering and
exploring

Which role do you feel more comfortable in?
Which is the most challenging?



Techniques for confident STEAM teaching

Let’s observe/

« Develop the role of the teacher Yok
predict/compare/
« Scaffold language experiment/test/ What do you THINK will

2]/ Vi . >/
Speak the language of STEAM labeV/investigate, happen?
hypothesize.. What did you OBSERVE?
I'm going to RECORD your

S.0.S. findings

It Hoats/It sinks :
It's made of That's great THINKING!
Plastic You're a fantastic SCIENTIST! Gravity
2 You're a PROBLEM-SOLVER! Float/sink
| >

| Can see your BRAIN growing!

EXPOSE YOUR STUDENTS TO STEAM
LANGUAGE!

ESTIONING



THE INQUIRY CYCLE

= QUESTION =

What ore you cwioes abowed l

What do you want o bnowl

Are you wonderng /1 PREDICT
Whot do you thek will happesd
What are your predcsonsd
Whot do you think har?
Mow Could we fimd ourl

—fr—

4

DISCUSS EXPLORE
What are you predichared Lot s vmingate’
What hapgened? What do you notced
* What dd you moticet G2 Wharia dhanging? v
Why do you hesh that happenedd What dd you vyl
What coud we vesrgote nest] Loy drow who! we see



Students are engaged
with a challenging
situtation, prior
knowledge is
activated, questions

. Y are provoked
Evaluate : Explore
Students reflect on Students
their knowledge and investigate the

the learning process,
assessment

Elaborate

Students apply their
knowledge towards ‘
new situations, i

knowledge is
deepened and
extended

phenomenon, prior
knowledge is
challenged, ideas
are created

Explain

Students explain
the phenomenon,
new knowledge
is gained and
applied



complexity, inquiry-based learning can be easier on teachers, partly
' sfers some responsibilities from teachers to students, but mostly
ASING AUTHORITY ENGAGES STUDENTS.

WHATIS . . _
del your own curiosity quotient—that hunger to learn that defines
INQUIR Y-BANYI e our knowledge of the world. According to the Harvard Business

LEARNING er curiosity quotient can indicate more flexibility and help build a
andle complexity.

your content area. What is a new take on
ilyou can bring to your classroom?

piece of information might help you trigger

n curiosity and enthusiasm that can then trigger
ents’ curiosity?



Learning

enerates your own inquiry,

ents when your curiosity was triggered.

ning? This can be answered in four basic steps that should represent
gry to answer. Have them develop a problem statement that
structed response, further inquiry, and citation.

rucial to have some of this be classwork so students have access

re going to guide them and model methods of researching



earned. Students should create and present a

ts present what they’ve learned, | use a rubric
o reach for.

ent, but can they communicate it? Students can
aps a slideshow using Google Slides.

bout the process and what didn’t. Reflection is
ik back on their opinion of the topic. It's about
ou can work in metacognition—thinking about
learned in addition to what they learned.



Compuvtational Thinking

Pattern
oo o0 B i
problems apart O ‘ or trends
Full Glossary 2 & ®o
ol Sevaceh O

&
- §RY
o erminology.. .., —
tNt5gshE&ab channel=TeachYourKids '
=
Focus on what's . Create step-by-step

Algorithmic
Abstraction Design



https://www.youtube.com/watch?v=91utNt5qshE&ab_channel=TeachYourKidsCode

your content area, imagine a classroom where different kids are
their findings on a single, simple aspect of the content. You'd have a
that, overall, learns deeper and wider than ever before.

ent achievement, the power of their question should help drive the
> writing, and the presentation. It should help motivate them to

perts in their self-described field. And the more often a student gets a

it feels like to be an expert, in however small a concept, the more

at feeling later on in life.

WHATIS - - .
ding your own enthusiasm, your own excitement, and your own
INQUIRY-BA&EEP at, and you’ll be heading toward a classroom built on inquiry.

LEARNING



Techniques for confident STEAM teaching

Develop the role of the teacher

Scaffold language

Speak the language of STEAM

Know the sequence of STEAM steps

Don't give away the answers!

Master your questioning technique

Move away from the front of the classroom
Increase collaboration skills

“I expect you all to be wdent, innovative,
critical thinkers who will de exactly ax | say!™



Techniques for confident STEAM teaching

Embrace failure

Instil life-long learning

Identify STEAM you are doing already!
Use guided materials

Adapt to unplugged STEAM

Assess growth mindset and skills

» Be a role model

HOW CAN YOU BE A STEAM ROLE MODEL?

AND WHAT DO YOU WANT TO INSPIRE?



Techniques for confident STEAM teaching

Develop the role of the teacher
Scaffold language

Speak the language of STEAM
Know the sequence of STEAM steps
Don't give away the answers! Use guided materials

Master your questioning technique Adapt to unplugged STEAM
Move away from the front of the classroom * Assess growth mindset and skills
Increase collaboration skills * Be a role model

Embrace failure
Instil life-long learning
Identify STEAM you are doing already!

CREATE YOUR ACTION PLAN: what are
the 5 techniques that you plan to use to
become more confident using STEAM in
your teaching? Sequence them



Techniques for confident STEAM teaching

Develop the role of the teacher
Scaffold language

Speak the language of STEAM
Know the sequence of STEAM steps
Don't give away the answers! Use guided materials

Master your questioning technique Adapt to unplugged STEAM
Move away from the front of the classroom * Assess growth mindset and skills
Increase collaboration skills * Be a role model

Embrace failure
Instil life-long learning
Identify STEAM you are doing already!

CREATE YOUR ACTION PLAN: what are
the 5 techniques that you plan to use to
become more confident using STEAM in
your teaching? Sequence them



EAM LESSON

https://www.english.com/blog/5-s1g

ents willdedild ramps to test how toys roll/slide down them. This
Vil ciplines:

ating a stable structure and moving objects
Wne that allows objects to move

and building structures to achieve a result
ance and numbers

https://www.english.com/blog/5-stean#*


https://www.english.com/blog/5-steps-to-planning-a-successful-steam-lesson/
https://www.english.com/blog/5-steam-myths-debunked/

Jump SOURCES:

https://www.Stag

hitps: /v TPt

https://Wwwvv SRSt

whatis th:s slugged.org/en/computational-thinking/
Scratch?

PHow to infegrate STEAM in LANGUAGE CLASSES
on.com/english/resources/experiences/steam.html


https://www.steamtruck.org/blog/steam-education-history-importance
https://www.raisingdragons.com/category/steam/
https://www.wikkistix.com/lesson-plans/steam-education-mondrian-construction-design/

Gioventu in riSalto

FREE STEAM & ARTS INTEGRATION

Lesson Plans

These free arts integration lessons are a perfect way for you to get started with arts
integration and STEAM, or o enhance a program you already have in place.

Select Grade and
Content

[ 10th Grade Lessons (9)
[ 11th Grade Leszons (8)
[ 12th Grade Lessons (6)
[1 1st Grade Lessons (28)
[ 2nd Grade Lessons (17)
[ 3rd Grade Lessons (20)
[] 4th Grade Lessons {21)
[J 5th-6th Grade Lessons (34)
[ 7th Grade Lessons (17)
[ &th Grade Lessons {(18)
[ 2th Grade Lessons (10)
[] Dance (10)

[ E/LA (28}

?TEAM Up Creative
hinking wit

ART BOTS

African American

ARCHITECTS

Watercolor

ILLUSIONS

Aboriginal
WATERSHE

Predicates and

CADENCES

Layering
CHANGES

Soundmappingl .


https://artsintegration.com/arts-integration-lessons/

630f3

Gioventu in riSalto

IMAGINE
10 minules
First, gather as a group (o

introduce the theme and spark
ideas.

@ closerfoeurope
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STEM/STEAM
EDUCATIA LA
CLASA
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Ce este STEAM?

Gioventu in riSalto




Jump

Ce este
STEAM ?

STEAM este o miscare educationala
care combina

Stiinta,

Tehnologie,

Inginerie,

Artele si

Matematica

pentru a promova diverse competente
si abilitati, gandirea critica,

rezolvarea de probleme si colaborarea
prin promovarea unei INTEGRARI intre
toate aceste discipline impreuna.



STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics) means teaching and learning using more than
one modality.




Modalitati de predare si invatare utilizand STEAM:
-documentarea si observarea mediului inconjurator sau
fenomenelor

-aplicarea stiintelor in scopuri practice

-proiectarea, construirea, utilizarea motoarelor masinariilor si
structurilor

-exprimarea sau aplicarea aptitudinilor creatoare si a imaginatiei
-studierea numerelor, cantitatilor, formelor si relatiilor dintre ele



JIEAIVE(SCience, 1eCnnOIlogy, tngineering, Art ana
Mathematics) means teaching and learning using more than
one modality.




Ce este STEAM?

intr-o lume care devine din ce in ce mai complexa, succesul este determinat
nu numai de ceea ce stii, ci si de ceea ce potiface cu ceea ce stii.

STEAM este o combinatie a doud sau mai multe dintre urmatoarele : StiintQ,
Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica, in cadrul unei experiente de

invatare
STEAM te invata, de asemeneaq, abilitatile soft necesare in toate carierele,
cum ar fi: Where the STEM Jobs Will Be ‘
Projected Annual Growth of Total STEM Job Openings 2010-20_@ B
o Sodalsciences, {
v Creativitate P sdaces

v Rezolvarea problemelor dificile

v Gandire critica

v Colectarea si evaluarea dovezilor
v Intelegerea informatiilor

v Analizd de date Erainring
v Comunicare

Life Sciences®
7%

Computing
51%

Mathematics
1%



Oamenii de stiinta, dezvoltatorii de tehnologie,
inginerii si matematicienii trebuie sa fie creativi
pentru a inova. De asemenea, artistii trebuie sa

Ce eSte observe, sa formuleze ipoteze si sa

experimenteze — ceea ce in multe privinte este
ST EAM similar cu un proces stiintific.

Creierul nostru este conectat pentru a face
conexiuni.

Cand conectam doua informatii in creierul
nostru, este mult mai probabil sa intelegem, sa
e amintim si sa putem aplica aceste
cunostinte. Prin urmare, combinarea
subiectelor imita viata reala si pregateste
creierul pentru o lume in care cunostintele sunt
integrate.

Munca este transdisciplinara. Chiar daca o
persoana alege sa devina om de stiinta, cel mai
probabil se vor aplica multe notiuni din
matematica in jobul sau. S-ar putea sa fie
nevoie sa utilizeze noi tehnologii. Integrarea
STEAM le arata cursantilor ca, indiferent de
cariera pe care decid sa o urmeze, vor lucra
interdisciplinar.

Jump
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Invatati s&
faceti
conexiuni

Pentru cursanti, utilizarea a ceea ce
stiu intr-un domeniu i poate ajuta sa
rezolve noi probleme si sa aiba
succes in alte domenii.

Descoperind interrelatii in scoala,
cursantii descopera cum interfereaza
anumite domenii in lumea reala. Si
odata ce sunt obisnuiti sa vada
aceste conexiuni, le este mult mai
usor sa gaseasca ei insisi alte
legaturi.

Invatarea integrata face scolile mai
interesante, relevante si capata un
sens. Studiile au aratat ca creste
interesul elevilor si profesorilor,
motivatia si atractia fata de scoala.



Jump

A invaf

sa faci
conexl

STY@M

A framework for
teaching that is
based on
natural ways of
learning,
customizable for
ALL types of
students and
programs and is
FUNctional!

Why STEAM Education

[

T .S.OOM ETNE 2006-2018 6. Yokman

A way to teach about all things
as they relate to each other

HCTEAMadiiratinn www cteamedii ram | ©/TMOONEI010 0 STYUMKA



De ce sa alegem educatia
STEAM?

Pentru ca este multidisciplinara, integratoare si se dezvolta
pe parcursul intregii vieti. Este o metoda de a face
educatie despre toate lucrurile asa cum ele se
interconecteaza.

De exemplu, majoritatea disciplinelor stiintifice au continut
specific. Concret, matematica se ocupa cu numere si
operatii, masurari geometrice, analize de date si
probabilitati, rezolvare de probleme, motive si dovezi, etc.



Jump

Obiectivele
STEAM

Scopul invatarii bazate pe STEAM este de
a ajuta elevii sa-si dezvolte abilitatile de
care au nevoie pentru a avea succes in
viitor. Indiferent de rolul sau domeniul in
care vor lucra, acum este esential ca
elevii sa mearga la colegiu si/sau sa intre
in campul muncii cu un set de abilitati
bine definite care le permit sa se adapteze
la un mediu care evolueaza in ritm rapid.

Naveen Jain, fondatorul Institutului
Mondial de Inovatie, a scris cu cativa ani
in urma, cand STEAM tocmai castiga
amploare:

Sistemul traditional de ,,invatare
standardizata, prin memorare care te
ajuta sa promovezi un test, este exact
tipul de educatie de care copiii nostri nu
au nevoie in aceasta lume care este
afectata de provocari globale sistemice,
omniprezente si neclare”, a spus el.
»Oistemul de invatamant de astazi nu se
concentreaza suficient pe a-i invata pe
copii sa rezolve problemele din lumea
reala, nu este interdisciplinar si nu
implica suficienta colaborare in abordarea
sa.”



STEAM reuneste cinci discipline
critice pentru a crea un mediu de
invatare incluziv care incurajeaza toti
elevii sa participe, sa colaboreze si
sa rezolve probleme. Aceasta
abordare holistica incurajeaza elevii
sa isi exercite atat partea stanga, cat
si cea dreapta a creierului, simultan,
asa cum ar trebui sa faca intr-un
mediu de lucru din secolul 21.

,Pe masura ce sarcinile repetitive
sunt erodate de tehnologie si
externalizare, capacitatea de a
rezolva probleme noi a devenit din
ce in ce mai vitala”, spune Jeevan
Vasager intr-un articol din Financial
Times.

De fapt, conform Asociatiei Nationale
de Educatie, exista patru domenii de
abilitati primare necesare pentru
succes n secolul XXI:



Jump

TOP 4 SKILL AREAS
NEEDED TO SUCCEED IN
THE 21ST CENTURY

1.CRITICAL THINKING &

PROBLEM SOLVING 7, 7
2.COMMUNICATION
3.COLLABORATION
4, CREATIVITY & INNOVATION

T

e STE(AIM
&0=TRUCK




Cele 4 aptitudini necesare pentru
a reusi in secolul XXI

-Gandirea critica si rezolvarea de probleme
-Comunicarea

-Colaborarea

-Creativitate si inovatie



Spre deosebire de modelele traditionale de
predare, STEAM estompeaza granitele dintre
discipline pentru a incuraja niveluri mai ridicate
de creativitate si eficacitate atunci cand vine
vorba de rezolvarea problemelor.

De exemplu, oferindu-i unui viitor inginer
abilitatile de a-si vizualiza si schita ideile, il va
face mai eficient in slujba sa.

Un alt aspect important al abordarii STEAM
este faptul ca elevilor nu li se preda doar
materia respectiva, ei sunt invatati CUM SA
PUNA INTREBARI, cum si fie inovatori si
cum sa creeze.

Acest lucru le permite sa-si dezvolte
capacitatea de a aborda orice situatie cu o
minte deschisa si o mentalitate care este
conectata in mod creator.



Incorporarea lui Ain STEAM — artd —
aduce expresie personala, empatie, crearea
de sens si scopul pentru ceea ce inveti.

Este piesa umanizanta a instruirii
transdisciplinare si interdisciplinare.

Intr-un raport intitulat ,Cum ajuta artele la
obtinerea unor rezultate mai bune ale
elevilor”, Adunarea Nationala a Agentiilor de
Stat pentru Arte indica o serie de date care
demonstreaza beneficiile incorporarii artelor
intr-o zi din viata elevului. Cercetatorii au
descoperit ca elevii au obtinut rezultate mai
bune la testele standardizate atunci cand
erau mai activi la desen, comparativ cu cei
care erau mai putin activi la orele de desen.
Se pare ca aceiasi elevi s-au uitat mai putin
la televizor, s-au simtit mai putin plictisiti la
scoala si au participat la mai multe ore in
folosul comunitatii.



Jump

ARTELE FAC
INVATAREA MAI
DISTRACTIVA SI TIN
COPII MAI IMPLICATI

In plus, unul dintre obiectivele din
spatele acestei miscari este de a
atrage elevii care altfel ar putea sa
nu ia in considerare un loc de munca
n domeniul STEM, sa faca tocmai
asta, adaugand un accent pe arte si
integrand toate cele cinci discipline
intr-un mod creativ. li formeaza mai
bine pe copii si le ofera deschidere
catre un numar foarte mare de noi
oportunitati.

|deea este sa i inveti pe copii ca nu
trebuie sa fie doar analitici sau doar
creativi, ci pot fi ambele. Pentru a
avea succes atat acum, cat si in
viitor, trebuie sa fii atat un ganditor
analitic, cat si un ganditor creativ.
STEAM le arata copiilor ca nu
trebuie sa-si aleaga o parte a
creierului fata de cealalta, ci le pot
folosi pe amandoua pentru a rezolva
aproape orice problema cu care se
confrunta.
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STEAN Education = the instructional integration of

LA

)
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57

® LEARNING FORLIFE §
B NOT FOR TAKING EXAMS

E TECh n0|ogy, f.  Explore and scrutinize alternatives

"% Combine and attempt multiple ideas

E ' 3 Willingly take risks and recover ‘
Engmeenng’ ® from any failures, while reflectively

learning from those minor setbacks

L Listen to understand and collaborate & 4
Arts, and o ,
Welcome diversity and embrace change

Be prepared for a
future society

Mathematics

Have fun!
Design thinking
Scientific inquiry process
| Experiential philosophy / methodology
- “Hands-on” real world projects & problems

Curiosity & Imagination Learners’
Critical & Creative Thinking
Improvement & Invention Roles &

CIE]

Facilitated Discussion

Guided Inquiry / Critique Teacher’s Role
& Mentored Innovation




De la o abordare disciplinara traditionala, catre
transdisciplinaritate

-Educatia STEAM presupune sa inveti pentru viata si nu ca sa
promovezi examene.

- Educatia STEAM este pentru a explora si a analiza alternative, pentru
a combina si a incerca sa ai idei multiple, pentru a fi dispus sa i
asumi riscuri si sa Titi revii dupa esecuri in timp ce reflectezi la micile
piedici.

-Educatia STEAM inseamna sa asculti pentru a intelege si a colabora,

pentru a imbratisa diversitatea si schimbarea, pentru a fi pregatit
pentru viitor.

Distreaza-te!



Jump BLINARY to a @ closerfoeurope

I:u ” G |055ary CIPLINARY APPROACH
Terminolog

Disciplinary Multidisciplinary Interdisciplinary Transdisciplinary

Research that focuses onone  Multiple disciplines work to Multiple disciplines work Transdisciplinary

iscipline or subject of study  solve a problem, with each together, with the result that work transcends traditional
nly (such as biology, discipline contributing a piece  the disciplines integrate their  disciplinary boundaries,
omputer science, electrical in an additive fashion. knowledge in a way that involving knowledge and skills
ngineering, graphic design, changes the original that benefit all disciplines,
Igebra) disciplines into something typically focused on

new. addressing complex real-world




De la abordarea traditionala a unei discipline, catre o
abordare transdisciplinara

Disciplinaritatea=cercetare care se concentreaza pe o singura disciplina sau
obiect de studiu

Multidisciplinaritatea are loc cand mai multe discipline conlucreaza pentru a
rezolva o problema iar fiecare disciplina contribuie cu un singur element
specific, toate elementele formand un intreg

Interdisciplinaritatea presupune mai multe discipline care conlucreaza,
rezultatul fiind ca disciplinele integreaza propriile teorii intr-un fel care
schimba disciplinele originale, in ceva nou.

Lucrul transdisciplinar presupune depasirea granitelor traditionale ale
disciplinelor, implicAnd cunostinte si aptitudini care sunt de folos tuturor
disciplinelor, concentrandu-se de obicei pe rezolvarea unor probleme
complexe din lumea reala.



PROCESUL ESTE UN CUVANT
IMPORTANT iN STEAM

Potrivit Williams (2019):

O concentrare pe continut in
detrimentul PROCESULUI In
educatia STEM (si toate fipurile de
educatie) va inhibainvatarea
elevilor, pentru cad momentele
cele mai importante ale invatarii
se petfrec o datd cu desfasurarea
procesului. Atunci cand
Invatarea continutului este
necesard pentru a fi aplicata
unei situatii concrete, astfel de
continut este perceput ca
relevant si astfel va fiinvatat mai
eficient.



Cum se integreaza STEAM 1n orele de limbi

6(ms3

ASSOCIAZIONE CULTURALE

stréine?

Gioventu in riSalto

1. Conectarea subiectelor STEAM

Subiectele STEAM ar trebui sa faciliteze invatarea interdisciplinara si sa
mearga intotdeauna mana in mana. De exemplu, daca ii invatati pe elevi
despre structuri in limba engleza, puteti face conexiuni intre modelele din
secventele de numere pare si impare (matematica) si modelele care se
aplica undelor sonore (stiinta). Si puteti exemplifica cu modele Tn arhitectura
(inginerie), modele folosite pentru codare (tehnologie) si coregrafii sau picturi
abstracte (arta).

(_/ closerfoeurope
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SSSSSSSS NE CULTURALE

Gioventt in riSalto

Cum sa integram STEAM in orele de limbi straine?

2.0biectivele de invatare sunt un bun punct de plecare pentru a dezvolta
conexiuni STEAM. De exemplu, cand predati subiectul ANIMALELE Sl
HABITATELE LOR, exista o multime de conexiuni STEAM pe care le puteti face.

De exemplu, ati putea cere elevilor sa construiasca un habitat pentru un animal
(inginerie), sa decoreze habitatul (arta si design) si sa includa ceea ce are nevoie
animalul pentru a supravietui (stiinta).

Apoi, puteti cere elevilor sa-si prezinte crearea habitatului restului clasei,
exersandu-si prezentarea in limba engleza si abilitatile de vorbire.

In functie de nivelul lor de competenta, elevii pot achizitiona si abilitati lingvistice
utilizate de o serie de profesii STEAM. Luati ca exemplu un om de stiinta. Aceste
abilitati lingvistice includ ascultarea altora si negocierea, citirea si interpretarea
textului sau a datelor, scrierea ipotezelor, etichetarea proiectelor, inregistrarea
datelor, impartasirea explicatiilor, comunicarea ideilor si solutiilor si publicarea
rezultatelor.

(/ closerfoeurope
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SSSSSSSS NE CULTURALE

Gioventt in riSalto

Cum sa integram STEAM in orele de limbi straine?

3. Conexiuni intre STEAM si literatura

Puteti decide sa conectati o provocare STEAM la o carte de povesti pe care o
cititi in clasa. Exista o multime de carti care dezvolta creativitatea, abilitatile de
gandire, gandirea critica si gandirea stiintifica.

De exemplu, daca cititi O omida foarte infometata cu elevii dvs., ii puteti solicita
sa faca cea mai mica sau mai mare omida pe care o pot face din diferite
materiale, cum ar fi capace de sticle sau cartoane de oua.

Aceasta include desen si design, inginerie si matematica. Cursantii pot repovesti
intamparile sau pot spune ce a mancat omida pentru a explica de ce a crescut.
De asemenea, puteti invata despre ciclul de viata al omizilor. Puteti chiar sa va
extindeti predarea in ciclurile de viata ale altor animale; aceasta predare include
stiintele.

(/ closerfoeurope



Gioventt in riSalto

Cum sa integram STEAM in orele de limbi straine?

4.Tnvé’garea bazata pe proiecte ii ajuta pe elevi sa identifice o problema, sa
genereze alte intrebari de cercetat, sa se gandeasca la solutii si sa isi prezinte
ideile. Si acest proces i ajuta sa faca conexiuni intre diferite domenii. Seamana
mult cu STEAM, nu-i asa? STEAM este totul despre descoperire si rezolvare de
probleme. Deci, este o potrivire excelenta pentru invatarea bazata pe proiecte.

Crearea integrarilor STEAM inseamna a face conexiuni.

lar cursantii sau elevii au nevoie de conexiuni pentru a invata cu succes.

Le facem un mare deserviciu prin fragmentarea informatiilor si abilitatilor in cadrul
scolii.

Realizarea de conexiuni in lumea reala este o parte naturala a invatarii si
aceasta ar trebui transferata la orele de limbi straine de limbi straine.

(/ closerfoeurope



STEAM Steps

Gioventu in riSalto
STE] Listen & walch
A .+ Listen and watch as your teacher introduces the
l challenge or exploration, and demonstrates some

steps or an example.

Plan /' Predict

2 Think Bypothesise, beairstorm oF do STEP

« Draw your sketch, draw your plan or record i
your predictions.

Explore/Create

STEP : ,
2 - Experiment, explore or create to complete the
3 challenge or exploration.
+ Test.

rd your findings or your final creation. _
)are with your predictions or plans. 4

Present Reflect
STEP - Share your findings or presmtyourm
R - Reflect on what worked, what didn't and how
> you worked in your group.

- How would you re-design your creation or
exploration to improve it?
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