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SECVENTIAL CE 1

Grupa de varsta 6-9 ani
Cunostinte prealabile Nu
Materialul necesar seringi, furtun de grading, recipient

de udare, furtun flexibil, balon,
pistoale de apad, elemente de
povestire, vase de iaurt, foarfece,
bandad scotch, o cutie de
camembert (sau o cutie similard), un
bdt destul de subtire si doud sticle
mari de plastic.

Subiecte energie hidroelectrica, hidroenergie,
mori de apd

Competente implicate Metoda stiintificd, intelegerea puterii
apei prin simturi

Timpul pentru a efectua secventa 3 ore

Pasul 1: Imaginati-va puterea apei

Impartiti elevii Tn grupuri de 3 sau 4 si distribuiti cate o foaie A3 fiecarui grup. Rugati-i
pe elevi sG-si imagineze o situatie in care pot simti forta apei (isi pot imagina situatia
complet). Apoi, elevii vin si explica desenele lor clasei, descriind ce pot simtiin

aceastd situatie (vorbim despre senzatiile si efectele apeiin situatia descrisa).

Pasul 2: Simtiti si simtiti puterea apei
Oferiti materiale simple, astfel incat elevii sa poata simti forta apei (seringi, furtun de

grading, cand de udare, furtun flexibil, balon, pistoale de apad).
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Exemplu de experiment:

e Simtiti fluxul de apad dintr-o seringd sau furtun si incercati s aplicati rezistentd;

e Simtiti un balon umflat de presiunea apei;

Dupa fiecare experiment, cereti elevilor sa descrie sau sa scrie ceea ce au simtit,

cerdndu-le sa fie precisi (senzatie, distantd, forta, directie, viteza).
La sfarsitul acestei etape, elevii ar fi trebuit sa inteleagd cd apa poate exercita o

fortd si poate rezista unei forte.

Pasul 3: Observarea fortei apei
Punerea in comun: Infrebati elevii cum poate fi vazutd forta apei folosind un simplu

pahar cu apd si cateva obiecte mici.

Sugerati cateva mici experimente pentru a vedea cum forta apei poate provoca

miscare.

Exemplu de experiment:

e Rotiti o minge de ping-pong folosind o seringd, un paisi 0 ceascad si testati
conditiile in care mingea se invarte mai repede sau mai lent.
Concluzie: Rotatia functioneazd mai bine atunci cand jetul este indreptat spre
cenfrul mingii);

e Lasati urme in nisip cu diferite obiecte;

e Mutati obiecte (de greutate variabild) intr-o tava de plastic folosind diferite
debite de apad.
Concluzie: Cu cat debitul este mai mare, cu atdt obiectele se miscd mai
repede si mai departe). Ideea este de a varia diferiti parametri, debitul si
inaltimea cascadei si de a observa diferentele pe care le produce.
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Pasul 4. Moara de apad - Introducere

Intrebati-i pe elevi daca stiu ceva care se transformd folosind forta apei.

Adunati ideile initiale ale elevilor si intfrebati-i: "Cum credeti cd aratd o moard de

apd? Dati-le timp s& deseneze o micd schitd.
Rugati elevii sa-si impartaseasca schitele membirilor clasei.

Retineti elementele comune: roatd, rGu (pdrdu), cladire.

Pasul 5: Descoperirea cutiel

Lasati elevii sa exploreze liber elementele din cutie.

Rugati-i sa formuleze ipoteze despre ce vor face cu cutia. Apoi, elaborati un plan

comun de constructie.

Formati grupuri de 3-4 elevi si lasati-i sa-si construiascd moara. Fiecare grup isi poate
testa moara cu un debit diferit de apd pentru a observa diferenta de vitezd a

l[amelor.

Cofinantat de
Uniunea Europeana

MY BOX OF STEAM (proiectul nr. 2022-2-EE01-KA220-SCH-000099273) este finantat de Uniunea Europeand. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile
exprimate apartin exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive pentru Educatie si Culturd
(EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi considerate responsabile pentru acestea.



TEHNOLOGIE

SECVENTA 2

Grupa de varsta 9-12 ani
Cunostinte prealabile Nu
Materialul necesar Vase de iaurt, foarfece, bandd

scotch, o cutie de camembert (sau
o cutie similard), un bat destul de
subtire si douad sticle mari de plastic.

Subiecte energie hidroelectrica, hidroenergie,
mori de apd

Competente implicate Nu

Timpul pentru a efectua secventa 3 ore

Pasul 1: Infroducere
Putetiincepe secventa citind povestea din elementul narativ pentru a va scufundain

subiect si a atrage atentia elevilor.

Adunati ideile initiale ale elevilor si intfrebati-i: "Cum credeti cd aratd o moard de

apd? Dati-le timp s& deseneze o micad schitd.
Rugati cursantii sa-si impartaseasca schitele membirilor clasei.

Retineti elementele comune: roatd, rGu (pdrdu), cladire.

Pasul 2: Istoria morii de apd
Acum, rugati-i pe elevi sa explice la ce foloseau morile de vant cand au fost

inventate. Lasati elevii sa vind cu propriile ipoteze.

Apoi, cereti-le sG-si verifice ipotezele facand unele cercetdri pe Internet sau intr-o

colectie de documente.

Elevii pot apoi sa-siimpdadrtdseascd cercetdrile cu restul clasei si sa realizeze un
rezumat comun.
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In Evul Mediu, Tn Europa, morile au fost dezvoltate pentru a Tnlocui munca umand sau
animald. Morile au fost folosite pentru prima datd pentru a mdcina cereale, in special

grau.

Dar morile au fost folosite si pentru o serie de alte scopuri:
¢ Macinarea cerealelor (cea mai veche utilizare);
e extragerea uleiului din seminte oleaginoase: nuci, rapitd efc. ;
e inindustria forestierd, gatere hidraulice;
e pentru textile: razboaie de tesut;
e pentru prelucrarea metalelor: pietre de moara, forje;
e pentru prelucrarea lemnului;
e actionarea pompelor, in special pentru minerit;

e Fabricile de hartie: din secolul al 13-lea pdnd in secolul al 18-lea

Pasul 3: intelegerea principiilor de bazd:

Afisati fotografii sau videoclipuri cu mori de apad.

In perechi, rugati elevii sa formuleze ipoteze despre modul in care functioneazd

morile de apad (oral sau in scris).

Impartasiti-le ipotezele si verificati-le folosind cercetarea pe internet.

Explicarea modului in care functioneaza

Morile de apa se bazeazad pe trei principii stiintifice.

A. Energie: Apa este o sursd naturald de energie pe care o putem folosi din nou si
din nou (cunoscutd sub numele de regenerabild). Cand apa cade pe lame

unul cate unul, le face sd se miste, ceea ce transforma arborele. Aceastd
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miscare creeazd energie numitd energie cineticd, alimentatd de cat de
repede curge apa. Apaimpinge lamele, transferdndu-si energia catre ele, iar
acestea functioneazd prin miscare.

B. Mecanismul: Mecanismul este modul in care diferite parti sunt conectate
pentru a face lucrurile sa se miste. Sursa de energie face ca mecanismul sa se
miste prin rotirea unei axe. In acest caz, mecanismul este o roatd cu zbaturi
atasatd la un arbore. Cand apa este turnatd pe lame, greutatea sa determind
mecanismul sd inceapad sa se miste.

C. Miscare: Intr-o moard de apd, mecanismul se miscd in cercuri. Forta apei o
face sd se miste. Daca forta este puternicd, roata se invarte mairepede. Dar
dacad roata este greaq, se invarte maiincet. Cat de repede se invarte roata se

masoard in rotatii pe minut.
Pasul 4. Descoperirea cutiel
Lasati elevii sa exploreze liber elementele din cutie.
Cereti-le sa formuleze ipoteze despre ce vor face cu cutia.
Apoi, cereti-le s& infocmeascd un plan de constructie pentru moara de vant.
Profesorul valideazd planul de constructie al fiecarui grup siincepe sa construiasca.

Fiecare grup isi poate testa moara cu un debit diferit de apd pentru a observa

diferenta de vitezad a lamelor.

SURSA:
Le moulin d eau des CM1 - Productions M1, Vannes &; Lorient. (2021, 29 martie).

http://blog.espe-bretagne.fr/prodml1vannes/le-moulin-a-eau-des-cm1/
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