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Intfroducere

Doriti sa creati materiale STEAM captivante pentru elevii
dumneavoastrde Sa faceti experimente care vor inspira generatiile
tinere sa urmeze studii si cariere STEAM¢ Atunci, aceasta foaie de
parcurs a cutiei este ceea ce cautati.

Aceasta foaie de parcurs pentru cutii este un ghid pentru toti
aspirantii la crearea de cutii STEAM, bazat pe observatiile tuturor
partenerilor de la inceputul proiectului. Veti primi informatii despre
modul in care am construit prima cutie de testare si de ce am
facut-o, alaturi de unii dintre principalii parametri de care am tinut
cont atunci cAnd am creat cutiile: interesul pedagogic, costul
financiar, impactul ecologic si accesibilitatea pentru toti.
Intr-adevar, scopul acestui proiect a fost acela de a crea cutii
accesibile care sa ajute profesorii sa ajunga la toti elevii lor,
indiferent de sex sau de dificultatile de invatare ale acestora.
Intr-adevar, existd multe optiuni pe piatd atunci cand vine vorba
de achizitionarea de cutii STEAM pentru copiii cu varste cuprinse
ntre 6 si 12 ani, dar noi am vrut sa credm ceva nou, si poate ca si
dumneavoastra. Asadar, ce nu am putut sa nu gasim atunci cand
am cautat cutii STEAM distractive si educative?

Pretul cutiilor a fost prima problema pe care am vrut sa o
aborddm. Intr-adevar, deoarece toti elevii trebuie s& poatd lua
parte la experiment, cutiile trebuie fie sa ofere activitati la care sa
poatad participa toti copiii deodatq, fie sa fie suficient de ieftine
pentru a firecreate astfel incat scolile sa poatd achizitiona
arficolele fara a cheltui toti banii. Cele mai multe abonamente |a
cutiile online ofera continutul lor pentru aproximativ 30 EUR pe
cutie, in timp ce noi ne propunem sa reducem costurile la minimul
necesar si sa oferim optiuni pentru un pret de doar 2 EUR pentru o
cutie. Cu toate acestea, acest cost redus nu inseamna ca cutiile
de proiecte sunt mai putin captivante decat omologii lor
comerciali: toate contin experimente amuzante si resurse de
povestit care au fost adaptate pentru elevii mici.



O parte din motivatia noastrd de a crea aceste cutii provine si din
faptul ca cutiile comerciale nu au tendinta de a oferi continut
educational, ci mai degrabad activitati distractive care nu au
niciun rezultat pedagogic.

Intr-adevar, majoritatea cutiilor le permit copiilor s& creeze sau sd
recreeze diverse obiecte sau experimente care nu se incadreazad
in programa scolard: ei ar putea gasi in continuare plictisitoare
temele scolare traditionale si sa se dezintereseze de orele de
STEAM.

In cele din urmd, am dorit, de asemeneaq, s& oferim un continut
incluziv, iar incluziunea este rareori pusa in joc in cutile comerciale
STEAM (exista exceptii, cum ar fi cutiile Black Girl Mathgic).

Cele douad tinte principale ale acestui proiect sunt fetele, care sunt
adesea mai putin expuse la STEAM decdat badietii (sau mai putin
incurgjate sa urmeze cariere in STEAM, desi au aceleasi abilitati ca
si badietii), si elevii cu SLD care pot gasi multe obstacole in invatarea
STEAM. Acest lucru poate firealizat prin mai multe tehnici, inclusiv
reprezentarea prin intermediul resurselor noastre de povestire
pentru a le prezenta elevilor femei de stiinta care sunt, de obicei,
mai putin cunoscute decat omologii lor de sex masculin.
Activitatile sunt, de asemenea, concepute infr-o manierd incluziva,
deoarece exista mai multe tipuri: activitati practice pentru ca
elevii s manipuleze, povesti pentru ca elevii s asculte si sa
vorbeasca si secvente pedagogice cu citire si scriere folosind o
strategie bazata pe ipoteze.

Sunteti gata sa incepeti?



In acest ghid, veti gasi informatii despre procesul nostru de creare,
precum si bune practici cu privire la principalele subiecte din cutie.
Prima parte se va axa pe crearea materialelor cutiei: cum am
rotunijit subiectele pe care am dorit sa le aborddm, cum am creat
o cutie pornind de la primele noastre idei si cum am creat resursele
de povestire pentru a face cutille mai accesibile tuturor. A doua
parte se va concentra pe importanta pe care o acorddm pentru
a face cutiile noastre incluzive pentru toti si pe modul in care
reusim sa facem acest lucru, in timp ce a freia parte se va axa pe
colectarea feedback-ului si pe utilizarea materialelor invatate in
urma activitatii. Feedback-ul de la elevi sau observatiile pe care
profesorii le pot avea in clasa vor asigura succesul urmatoarelor
cutii, prin identificarea principalelor dificultati si a principalelor
puncte de interes. In cele din urma, o ultima parte a acestei foi de
parcurs va consta intr-o listd de bune practici care au fost
observate pe parcursul etapei de testare a proiectului Cutia mea
de STEAM. Puteti, desigur, sa adaugati propriile observatii la
aceasta listad, ca modalitate de imbunatatire a propriilor activitati.
Sunteti gatae Sa pornim la drum!

Sylvia Earle



Capitolul 1: Crearea materialelor
Prima idee & secventa

Gasiti ideile legate de curriculum.

Primul pas in crearea unei cutii STEAM este... el bine, sa ai o idee!
Atunci cand creati o cutie pedagogicad, cel mai evident loc la
care frebuie sa va uitati este in programa scolarg, fie in cea a scolii
dumneavoastrg, fie la nivel national. Ce trebuie sa invete eleviig
Faceti o listd cu materiile STEAM pe care ati dori sa le abordati si
notati idei de experimente pe care le-ati putea face si care sunt
legate de aceste materii. Nu uitati ca mai multe subiecte pot fi
adaptate pentru a se poftrivi nevoilor clasei dumneavoastra.

Dacad aveti nevoie de mai multa inspiratie, nu ezitati s aruncati o
privire la cutiile existente, cum ar fi cea a acestui proiect sau cele
comerciale. Sunt abordate multe subiecte si s-ar putea sa va ofere
ideea potrivitd. Dacd aveti ocazia, intrebati-i si pe colegii dvs. ce
le-ar placea sa studieze: elevii ar putea studia acelasi material sub
diferite unghiuriin timpul scolii.

Ce altceva trebuie luat in considerare? in primul rand, asigurati-va
ca dispuneti de suficiente materiale pentru a-i implica pe toti elevii
din clasa: puteti fie sa folositi materiale care va sunt deja la
dispozitie si sa creati materiale suplimentare cu costuri reduse, fie
sa incepeti de la zero si sa va definiti propriile nevoi. Nu frebuie
neaparat sa dati cate o cutie fiecarui elev din clasd; in schimb,
puteti sa le cereti sa lucreze in grupuri si sa va asigurati ca toti elevii
au ceva de facut: fie ca trebuie sa indeplineascd o sarcind
specifica in completarea cutiei, fie ca li se pot da roluri specifice.
Aveti nevoie de un exemplu?g Prima cutie a proiectului My Box of
STEAM a fost crearea unui cadran solar de catre elevi. in afard de
povestire - pe care o vom aborda mai tarziu in acest ghid - si de
secvente, crearea unui cadran solar de dimensiuni umane este o
activitate care poate firealizatd de un grup de elevi: de fapt, ar
putea fi prea multd munca pentru un singur elev. Pentru aceasta
caseta, elevii au primit sarcini pe care trebuiau sa le indeplineasca
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in grup: un grup trebuia sa calculeze fusurile orare ale cadranului
solar, un grup trebuia sa traseze cadranul solar pe sol cu o bucata
de cretq, iar un grup frebuia sa verifice daca nu s-au facut greseli.
Lucrulin grupuri permite, de asemenea, desfasurarea mai rapida a
cel putin doud. Aceasta activitate mai dinamica a asigurat, de
asemenea, ca toti elevii au fost investiti in proces.

Faceti legatura cu alte subiecte

Subiectele STEAM pot oferi o multime de posibilitati... desi, poate,
nu doriti s& va limitati la o singurd materie. In primul rénd,
gdanditi-va la diferitele posibilitati pe care le aveti atunci cand
amestecati mai multe dintre materiile STEM: stiintele si matematica
impreunad pot oferi o abordare mai teoreticd a materiilor stiintifice,
stiinta si ingineria una mai practica, iar adaugarea tehnologiei la
orice altd materie le poate permite elevilor s manipuleze si sa
creeze conceptele pe care le studiaza.

"A" de la Arte in "STEAM" va permite sa cautati mai multe
oportunitati in ceea ce priveste subiectele pe care doriti sa le
abordati. intr-adevar, este posibil s& doriti sa abordati mai mult
decdat materiile STEM, iar artele reprezintd o modalitate de a
stimula creativitatea si autoexprimarea (Land, 2013). Acest lucru
Thseamna ca copiii (si acest lucru este valabil si pentru elevii mai
mari) devin mai capabili sa rezolve probleme folosind o mare
varietate de strategii. In plus, conceptul de "artd" trebuie luat ca o
modalitate de a crea evaludri bazate pe obiective sica o
modalitate de a-i infroduce pe eleviintr-o metodologie de
rezolvare a problemelor.

Cu toate acesteq, existd mult mai multe subiecte pe care le puteti
explorain timp ce creati cutille STEAM: asigurati-va ca le aratati
elevilor dumneavoastra aplicarea subiectelor STEAM in lumea
reald. Imperecheati subiectele stiintifice si cele de educatie civicd
pentru a demonstra diferentele de genin ceea ce priveste
inventiile stiintifice, prezentand femei inventatoare care au fost
ignorate de istorie.



Puteti folosi geografia pentru a ilustra unele provocari ale
experimentelor stiintifice, cum ar fi diferenta de temperaturd sau
de umiditate. Sau puteti folosi istoria ca modalitate de a ilustra
abordarea conceptelor matematice in diferite epoci si parti ale
lumii. Nu uitati cq, in trecut, stiintele "dure" erau legate de filozofie si
religie: aceste subiecte ar putea fi un pic mai greu de inteles
pentru elevii dumneavoastra, dar daca gasiti abordarea potrivita,
dati-i drumul! In general, metodologia STEAM promoveazd
predarea multidisciplinarad: profesorii si elevii frebuie sa exploreze
noi modalitati de abordare a stiintelor tari si sa elaboreze noi
modalitati de a raspunde la problemele cu care se confrunta.

* Aveti nevoie de un exemplu? Primele cutii ale proiectului My Box
of STEAM includ mai multe subiecte de studiat in afard de
subiectul principal al cutiilor. Cutia Cadran solar, care a fost
prima noastrad cutie din proiect, a asociat stiinta si tehnologia ca
subiecte primare (cu studiul fimpului si modul de a construi ceva
care poate gjuta la masurarea acestuia) cu subiecte
secundare precum istoria (cine au fost primii oameni care au
creat un astfel de obiect, la ce a fost folosit?) si literatura (elevii
pot fi rugati s faca o cercetare si sQ creeze o prezentare
despre cadranele solare pentru a arata ca au inteles subiectul
pe care lucreazq). Aceastd cutie este un exemplu excelent
pentru a ilustra cele trei optiuni multidisciplinare pe care le puteti
aborda atunci cdnd va creati cutia:




* Mai multe materii STEM studiate infr-o singura sedintad (stiinta si
tehnologie)

* Artele pentru a crea o dinamica de rezolvare a problemelor

e Ufilizarea altor materii (istorie si literaturd) pentru a mari sfera de

cuprindere a elevilor in ceea ce priveste stinta ca materie care

face parte din lumea reald (si, prin urmare, este legatd de multe

aspecte ale vietii de zi cu zi).

Dacad suntetiin cautarea altor exemple de asociere @

disciplinelor STEAM intre ele sau cu alte discipline scolare, nu

vitati s& consultati urmatoarele casete din cadrul proiectului.

Intre timp, iatd alte cateva exemple din primul lot de cutii:

Cutia cu figuri geometrice imbind matematica cu literatura,

elevii fiind indrumati sa creeze povesti folosind piesele unui

tangram.

Cutia Cum sa folosim o harta imbind informatica si matematica

cu istoria, atunci cand elevii descopera pionierii programarii

calculatoarelor si elementele de bazad ale rationamentului lor.

Cutia cu corpuri solide asociazd matematica cu o scurtd

infroducere 1n filozofie, elevii fiind indrumati sa redescopere

lumea prin ochii matematicienilor din Antichitate.

Cutia cu ciclul apeiimbina stiinta si alfabetizarea digitala, elevii

cercetdnd si recrednd experimente simple legate de ciclul apei.

Nu vitati sa verificati celelalte productii ale noastre
daca sunteti in cautare de mai multe idei!




Creati mai multe secvente pentru fiecare cutie pentru a varia
provocadarile.

Cutiile pedagogice STEAM includ crearea de secvente
pedagogice pentru a asista profesorul in crearea activitatilor cu
clasa. Intr-adevar, cutile create in cadrul acestui proiect urmaresc
sG aibd un impact asupra educatiei elevilor in materiile STEM. Prin
urmare, secventele trebuie sa abordeze cel putin un aspect al
programelor scolare pentru elevii de varsta vizatd. Deoarece acest
proiect a fost creat la nivel european, grupele de varsta sunt
destul de vagi si pot fi adaptate la necesitatile profesorilor; poate
ca unele dintre grupele de varsta nu se vor potrivi cerintelor
pedagogice din unele tari. Pentru persoanele care doresc sa isi
creeze propriile cutii, puteti lua ca referinta programele scolare sau
nationale pentru a adapta continutul cutiei.

Deoarece scopul dvs. este de a crea cutii STEAM, trebuie sa tineti

cont de abordarea STEAM a educatiei: elevii dvs. trebuie sa

observe, sa descopere si sa experimenteze cu ceea ce au invatat.

Dupd ce au finalizat activitateaq, ei trebuie sa fie capabili sa

explice si sa recreeze ceea ce au facut si sa faca unele legaturi cu

alte subiecte (asa cum s-a explicat in capitolul anterior).

In general, trebuie sa creati o secventd care sd inspire uimire din

partea copiilor dumneavoastra si sa i determine sa pund

ntrebari - nu le raspundeti dumneavoastrd, lasati-le timp sa se

descurce singuri!

In cazul proiectului nostru - si va sfatuim sa faceti la fel - am creat

nu doar una, ci doud secvente pe cutie.

Motivele sunt multiple:

* Adaptabilitate: cutiile pot fi folosite de elevi de diferite niveluri,
fie din clase diferite, fie care suntin avans in program. Acest
lucru poate asigura ca nimeni nu se plictiseste in timp ce
foloseste cutiile si va ajuta sa oferiti activitati diferite elevilor din
aceeasi clasa cu un nivel diferit.

* Reutilizabilitate: cutiile pot fi utilizate de mai multe ori pe
parcursul anului. Th cazul in care cele doud secvente se succed,
O puteti



completa pe cea de-a doua la cdteva zile sau saptamani
dupad prima, pentru a crea o continuitate in cadrul programului.

* Economie: crearea mai multor secvente pentru o singura cutie
garanteaza faptul ca costul materialului pentru fiecare
secventd ramane scazut. Materialul utilizat pentru o cutie poate
fi reuftilizat in alte activitati, ceea ce inseamna ca aceste cufii
au, de asemenea, un impact redus asupra mediului.

Secventele create in cadrul proiectului My Box of STEAM permit
profesorilor fie sa utilizeze cutiile in mai multe clase, fie sa utilizeze
secventele una dupd altaintr-o logica de progresie.

De exemplu:

* Cutia Cadranul solar a fost creatd cu o logica de alt nivelin
minfe. Cele doud secvente ating acelasi rezultat (adica
crearea unui cadran solar), darin mod diferit. Prima secventa ar
Tncepe cu o intfroducere pentru elevi despre ce este un cadran
solar si i-ar conduce pe elevi la creatie, in timp ce a doua
secventd incepe doar cu o intrebare despre cum se calculeazd
timpul: elevii sunt apoi condusi s& creeze cadranul solar pe
baza cercetarilor si observatiilor lor.- Pe de alta parte, caseta
Corpuri solide poate fi utilizata fie ca o progresie in cadrul
aceleiasi clase, darin perioade diferite ale anului (deoarece a
doua secventd este in continuitate cu prima), fie in douad clase.

e In cele din urma, unele casete, cum ar fi caseta Cum sa folosim
o hartd, oferd douad secvente pe teme foarte diferite care pot fi
utilizate in clase sau contexte diferite. Desi tema centrala
ramdne aceeasi, activitatile ofera perspective foarte diferite
asupra subiectului.



Cutia & crearea elementelor

Usor de depozitat

Cand vine vorba de crearea cutiilor, trebuie sa se tind cont de
cativa parametri, astfel incat acestea sa nu devind prea greu de
creat sau prea greu de depozitat. Intr-adevar, desi va incurajdm sd
fiti cGt mai creativi posibil, crearea cutiilor trebuie sa ramanad o
activitate distractiva si s nu reprezinte o povard pentru
dumneavoastra, clasa dumneavoastra sau scoala
dumneavoastra.

Primul pas pentru a realiza acest lucru este sa creati o cutie care
sa fie usor de depozitat: nu inseamnad ca trebuie sa fie mai putin
distractiva, dar trebuie sa ocupe cat mai putin spatiu posibil.
Motivul principal este ca fiecare elev trebuie sa poata folosi cutiile,
asa cA va trebui sa creati o cutie pentru fiecare elev sau una la
flecare doi sau trei: in unele clase, acest lucru inseamna crearea a
12 pdnad la 35 de cutii pentru o activitate, ceea ce necesitd mult
spatiu. Daca doriti s economisiti mult spatiu, va sfatuim sa creati
activitati care incap intr-un plic - acesta este cazul mai multor cutii
din proiectul Cutia mea de STEAM.

Pentru creatii mai mari, le puteti depozita in cutii de pantofi, de
exemplu, desi retineti ca aceste cutii tind sa devind destul de
voluminoase dupd mai multe creatii: pastrati cutile de pantofi
pentru creatiile mai mari care pot fi folosite sau vazute de intfreaga
clasq, iar activitatile individuale in recipiente mai mici.




Deci, ce anume se poate face cu un plice Bineinteles, crearea
unei activitati usor de depozitat nu tfrebuie s compromita
calitatea cutiei in ansamblu. Cu toate acestea, mai multe optiuni
va pot gjuta sa creati cea mai atractiva cutie educativa fard a
ocupa prea mult spatiu!

In primul radnd, ganditi-va la "Arta" din "STEAM": creatia dvs. in acest
sens poate fi o resursa de povestire precum cele din proiectul My
Box of STEAM. Nu ezitati s aruncati o privire la cutiile noastre
pentru inspiratie! Veti vedea ca se pot face multe lucruri din carton
sau hartie: puteti crea povesti interactive pentru exemple sau
puteti folosi suporturi vizuale originale pentru a afisa imagini care i
pot inspira pe elevii dvs. Consultati sectiunea de mai jos despre
povestiri pentru mai multe informatii pe aceasta tema.

In ceea ce priveste activitatea STEAM, existd mai multe optiuni
pentru a crea activitati practice captivante fara prea mult
material. De exemplu, dacad este posibil, folositi materialul creativ
de povestit povesti a putut fi transformatad intr-un cadran solar, iar
aceeasi tehnica a fost aplicata si in cazul casetei Cum sa folosim o
hartd. In plus, in functie de subiectul pe care 1l studiati, puteti folosi
elevii insisi ca parte a activitatii (deci nu este nevoie sa i
depozitatil). Acesta a fost cazul uneia dintre activitatile noastre
alternative pentru cutia Cadran solar, in care elevii au fost folositi
ca gnomon pentru a-si privi propria umbrd. In afard de aceasta, o
mare varietate de componente pot fi depozitate intr-un plic sau
pot fi gasite afara: ganditi-va la mici componente electrice cu fire
scurte si mini baterii sau la apa de |la robinet care nu trebuie
depozitata (si pe care o puteti refolosi odatd ce experimentul s-a
incheiatl). Abordarea noastra diferd usor de cutile comerciale,
deoarece acestea au in mod fraditional mult continut de oferit:
noi urmarim sa credm o activitate captivanta care poate fi
reutilizata cel putin o data cu o alta abordare si, daca este posibil,
timp de mai multi ani.
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Usor de achizitionat

O parte din angajamentul nostru atunci cdnd am creat cutiile
pentru acest proiect a fost de a le face cat mai ieftine posibil,
crednd in acelasi timp activitati de calitate. Acest lucru inseamna
ca ne aplecam asupra artei un pic mai mult decat in cazul cutiilor
comerciale, prin crearea de resurse de storytelling pentru fiecare
cutie, care contine atat o poveste, cat si elemente vizuale. In timp
ce fiecare profesor poate adapta materialul pentru a se potrivi
bugetului sau, am urmarit sa oferim tuturor o optiune pentru a reali-
za materiale atractive cu un cost financiar cat mai mic.

Cum putem realiza acest lucrue Primul pas constain a realiza o
mare parte din materiale - cum ar fi resursele narative - de unul
singur, folosind calculatorul, un pix si hartie. Acest prim pas necesita
un pic de pregadtire si de experientd in realizarea acestor resurse,
insa va puteti inspira din cutiile de pe site-ul acestui proiect, iar
procesul de creatie va fi explicat in sectiunea dedicatd povestilor.
Acolo, veti gasi numeroase modalitati de a construi o poveste
captivanta, dar nu uitati ca artele va pot permite mai mult decat
atat.

Apoi, materialele trebuie sa fie usor de gasit si de cumparat si,
bineinteles, sa fie ieftine de cumparat sau de fabricat. Materialele
usor de gasit vor asigura faptul ca toti profesorii pot cumpara ma-
terialele fara a fi nevoiti sG caute prea mult fimp si vor limita am-
prenta de carbon a cutiilor (dezvoltatd in sectiunea urmatoare). In
plus, materialele usor de gasit va vor asigura ca veti avea o canti-
tate suficienta pentru a le imparti intre elevi: nu uitati ca fiecare
cutie trebuie sa fie completata de grupuri de 1-3 elevi.

Costul materialelor trebuie, de asemeneaq, sa fie studiat pentru a
va asigura ca puteti oferi suficiente cutii pentru toata lumea. Cutii-
le din proiectul nostru sunt foarte ieftin de creat (versiunea de baza
a cutiei Cadranul solar necesita doar ca profesorii sa fipdreascad
cdateva foi de hartie), dar le puteti crea pe ale dumneavoastrain
functie de buget. Sa stiti doar ca puteti gasi optiuni ieftine
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pe acest sitel Pentru a limita costurile, nu uitati sa folositi materiale
reutilizabile sau naturale, cum ar fi padmant, apad sau pietre,
recipiente din sticla si bucati de carton bine pastrate.

Ecologic

In cele din urma, cutiile trebuie sa fie ecologice, ceea ce

Tnseamna ca profesorii ar trebui sa caute modalitati de a-si limita

amprenta de carbon atunci cand creeazad sau achizitioneazd

materialele pentru cutii. latd cdteva sfaturi pentru a pastra
controlul asupra impactului asupra mediului:

* Cumpadrati mai putin, cumparati local: cumparati doar ceea ce
este necesar pentru cutile dumneavoastra. Desi este important
s oferiti suficient pentru toti elevii, aveti grijd sG nu cumparati
prea mult din ceva ce nu veti folosi. in plus, cumpdrati articole
locale ori de cate ori puteti si evitati platformele online, cum ar fi
Amazon sau Shein: preturile lor pot pdrea o afacere excelentaq,
dar amprenta de carbon este foarte mare din cauza
transportului trans-continental.

* Reutilizati: infroduceti continut reutilizabil in cutiile
dumneavoastrd. Acest lucru ia in considerare obiectele care
pot fi folosite pe termen nelimitat sau pdna cand se sparg (cum
ar fi un pahar), sau materialele care pot fi folosite de mai multe
oriinainte de a fi nevoie sa le schimbati, cum ar fi foile de hartie
si carfonul. Daca intentionati sa studiati materiale naturale, cule
geti unele de afard, daca puteti, in loc sa le cumparati: aceasta
va ancora conceptul pe care doriti sa il studiati in lumea reala.

* Reciclati: dati o noua viatd obiectelor pe care nu le mai folositi.
Folositi cutii de pantofi vechi pentru a va depozita activitatile,
transferati materialul dintr-o cutie in alta daca doriti sa creati o

noud activitate, astfel incat sa nu trebuiasca sa cumparati
nimic nou, si puneti continutul suprautilizat sau stricat in cosurile
de gunoi corespunzatoare. Atunci cand folositi apa de la
robinet, turnati-o in plantele scolare dupad terminarea activitatii,
astfel incat sa nu se iroseasca (nu faceti acest lucru cu apa
purificatd, deoarece aceasta va dauna plantelor).
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Daca ati amestecat mai multe substante, asigurati-va ca ati
verificat toate optiunile de reutilizare inainte de a le aruncal

Pe |Gnga aceste reflexe in directia crearii unor cutii cu emisii
reduse, nu uitati ca mai existd un pas pe care il puteti face pentru
a reduce impactul ecologic: educati copiill Intr-adevar, desi nu
trebuie sa faceti acest lucru cu fiecare cutie, este important sa
aratati ca protectia mediului se poate face in mai multe moduri.
Includeti activitati care se concentreazd pe consecintele poludrii
asupra mediului, de exemplu, atunci cand studiati conceptul de
solutii in chimie. Oferirea de indrumari elevilor dvs. pentru a evita sa
polueze prea mult este o0 modalitate de a reduce amprenta de
carbon impreund cu generatiile viitoare.




Povesti, instructiuni si activitati in clasa
De ce si cum sa creezi o resursa de storytelling

Storytelling-ul nu se refera doar la arta de a scrie o poveste, cisila
arta de a o spune folosind diferite mijloace pentru a face publicul
sQ aprecieze povestea. Pentru a spune o poveste bund este
nevoie de o infonatie buna din partea vorbitorului, de imagini care
sG ajute la reprezentarea scenei si, bineinteles, de alegerea
corectd a cuvintelor pentru a provoca sentimente. Arta de a
povesti a fost folosita de milenii, find o modalitate de a perpetua
istoria, traditia si experientele: o poveste bine spusa are un impact
mult mai mare decdat o demonstratie stiintifica logica si bine
conturatd. Intr-adevar, povestea face ca subiectul sa fie atractiv
pentru elevi si are un impact mai durabil, deoarece copiii se
implicG emotional in el.

Povestea nu este doar a profesorului: scopul acestei activitati este
de a-i face pe elevi sa participe la poveste. Primul mod de a
realiza acest lucru este de a crea personaje cu care copiii se pot
identifica: nu va sfiiti sa includeti mai multe femeiin povestile
dumneavoastrd, deoarece le va arata fetelor tinere ca si ele pot
tinde spre cariere legate de STEAM.

Daca va lipseste inspiratia, consultati femeile celebre pe care
le-am inclus in povestile noastre, precum Ada Lovelace sau Jane
Marcet, sau creati personaje principale feminine fictive atunci
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cand spuneti o poveste inventatd. In al doilea réand, elevii frebuie
sG poatd interactiona cu povestea pentru a intelege mai bine
conceptele secventei pedagogice: fie li se poate cere sa
raspundad la cateva intrebari ale naratorului (in caseta Cadranul
solar: Ce este timpule Cum I-ati masura dacad nu ati avea
telefoane sau ceasuri¢) sau li se poate cere sa creeze eiinsisi
povestea, cum ar fiin caseta Ciclul apei. Rezultd acelasi fenomen
ca siin cazul celorlalte activitati din cutiute: cutile constau in
experimente practice, deoarece activitatile practice au mai mult
impact decdt cele teoretice (Holsterman et al., 2010) si sporesc
interesul elevilor pentru acest subiect. Desi elevii se pot bucura de
o0 poveste bunad, aceasta va avea un impact mai mare daca li se
cere sa interactioneze cu ea.

De ce si cum sa creezi elemente grafice

Scopul elementelor grafice ale povestii este de a-i determina pe
elevi sa participe la poveste. Dupd cum am mentionat anterior,
este extrem de important ca copiii sa fie implicati activ in crearea
cutiei si a povestii, iar imaginile urmaresc tocmai acest lucru.
Imaginile au ca scop crearea unui limbaj universal pe care toti
elevii 1l pot intelege, indiferent daca sunt sau nu buni la materiile
STEAM. Ele sunt folosite pentru a face lucrurile usor de inteles, casi
picturile de pesteri din epoca de piatrd: nu trebuie sa contind prea
multe detalii sau sa fie prea realiste, dar trebuie sa stGrneasca
emotii si conversatii. Amintiti-va ca astfel de imagini au fost folosite
timp de secole in biserici, de exemplu, unde oamenii analfabeti
puteau totusi sa participe la ceremonii religioase si sa se simta
parte a unuiintreg doar uitdndu-se la imaginile expuse n cladire:
sculpturi, picturi si vitralii.

Aceste imagini le vor permite elevilor fie sa inteleagd lumea STEAM
si SO vada aplicarea acesteia in context, fie cel putin sa participe
la activitate. Acest lucru, alaturi de povestire, constd, de aseme-
neaq, infr-un mod de a aduce continut pedagogic elevilor cu CES si
care au dificultati in aintelege subiectele teoretice prin metode
"tfraditionale”.
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Aplicatia practica, care este atat subiectul resursei de povestire,
cat si al cutiei, le permite acestora sa manipuleze si sa reflecteze
asupra lectiei.
"Cum ramane cu crearea propriei cutii atunci c@nd nu poti
desena?". Sarcina de a desena imagini semnificative poate pdrea
destul de indrazneatd pentru profesorii care nu se simt confortabil
cu abilitatile lor arfistice si care doresc sa isi creeze propria cutie cu
elemente grafice. Cu toate acesteaq, exista solutii pentru a depadsi
aceasta dificultate:
* Transformati elevii in actori ai propriei lor invataturi: va puteti
concentra pe scrierea povestii si, pe masurd ce o spuneti, i
puteti ruga pe elevi sa deseneze principalele etape.




Asigurati-va ca lasati instructiuni clare: pe ce trebuie s deseneze
(o foaie de hartie, un model specific pentru a construi o imagine
3D, un alt material decat hartia...2) si ce trebuie sa reprezinte.
Consultati casetele noastre pentru a gasi inspiratie cu privire |la
diversele suporturi pe care le puteti implica in lectia
dumneavoastra.
* Folositi imagini de pe internet, cum ar fi imagini gratuite sau
generatoare Al, pentru a avea imagini atractive. Nu uitati sa
mentionati sursa de fiecare data cand descarcati o imagine.

Acum ca elementele de povestire si elementele vizuale sunt
pregatite, este timpul pentru ultimul sfat privind desfasurarea
activitatilor de clasa cu acest material.

Atitudinea fata de activitatile STEAM

Probabil ca cea mai importanta parte a predarii STEAM este faptul
ca elevilor nu numai ca li se permite, dar sunt aproape fortati sG
esueze si sarepete: pdnad la urma, aceasta face parte din proce-
sul de experimentare!

Desi esecul la o sarcind nu este, de obicei, bine vazut, tfrebuie sa
va asigurati ca elevii sunt constienti de faptul ca vor esua la unele
dintre experimente. Cum puteti sa va asigurati de acest lucru?g In
primul r&nd, creati un spatiu de lucru sigurin care elevii dvs. nu se
vor simti rusinati daca dau un raspuns gresit.

Acest lucru este valabil pentru orice materie, asa ca putem
presupune ca este deja cazul in clasa dumneavoastrd! Tn al doilea
rénd, puneti-i pe elevii dvs. sa formuleze ipoteze: in acest fel, vor
avea ipoteze corecte siipoteze gresite, astfel incat se vor simti
recompensati pentru cd au ghicit corect unele dintre ele. In cele
din urma, 1i puteti, de asemeneaq, indruma sa faca incercari care
vor esua: luarea in considerare a limbilor sablonului solid la
calcularea ariei figurilor, crearea de circuite electrice cu un izolator
etc. Sentimentul de reusitd atunci cand experimentul
functioneazd va compensa in mare masurd cele esuate.
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In unele cazuri, elevii pot esua intr-un experiment care ar fi trebuit
sG qibd succes. Rugati-i sa descrie pe hartie procesul de creatie si
sa verifice daca instructiunile au fost respectate. Din pdcate, in
unele cazuri, experimentele pot esua din cauza materialelor (in
special atunci cdnd se folosesc componente electrice) sau din
cauza unor fenomene neasteptate (pigmenti de culoare care nu
sunt "puri" in activitatea Invatati culorile sau obiecte nemagnetice
care sunt atrase de un magnet pentru ca poartd particule
magnetice). In aceste cazuri, asigurati-va cd metodologia elevilor
dvs. este corecta si lasati-i sa incerce din nou cu materiale din alta
grupaq, astfel incat sa reuseasca. Nu-i lasati sa incheie experimentul
pe un esec: elevii se asteaptad cu totii sa reuseasca in aceasta
activitate si ar fi dezamagiti daca ar esua. Gianni Rodari spunea
chiar ca esecul duce la cresterea creativitatii, astfel incat copiii
pot gasi modalitati de a depdsi obstacolele pe care le intdinesc
atunci cand nu reusesc.

Greselile sunt folositoare,
la fel de necesare precum padinea si
uneori chiar frumoase:
de exemplu Turnul din Pisa."”
Gianni Rodari




Capitolul 2 - Incluziunea
Crearea de cutii educationale inclusive

Proiectul My Box of STEAM Tsi propune sa fie incluziv si sa reducad
inegalitatile de gen in comunitatea STEAM si, de asemeneaq, sa se
concentreze pe nevoile elevilor cu dificultati de invatare. Poftrivit
Grupului european al cetatenilor cu dislexie si dificultati specifice
de invatare, 10-15% din populatia UE este afectata de una sau mai
multe dificultati de invatare, astfel incat este esential s se
raspdndeasca practicile de predare incluzive.

Tulburari specifice de invatare

Tulburarile specifice de invatare sunt tulburari de neurodezvoltare
care dureaza toatd viata. Acestea sunt adesea denumite dis- de
exemplu, dislexie, disfazie, disortografie, discalculie, discalculie,
disgrafie si dispraxie.

Cercetarile au aratat ca aceste tulburari au mai multe cauze,
inclusiv genetice si o combinatie de dificultati in dezvoltarea
cognitiva a unor abilitati precum procesarea fonologicd, memoria
de lucru, numirea rapidad, secventierea si automatismul abilitatilor
de baza. Prin urmare, aceste tulburdri nu au nicio legaturd cu
inteligenta, efortul individual sau pozitia socio-economica si nu sunt
consecinta unui handicap vizual, auditiv sau motor.

Tulburarile specifice de invatare pot afecta dezvoltarea cognitiva
a vorbirii, citirii, scrierii, matematicii si planificarea sau coordonarea
sarcinilor motorii. Acestea nu sunt usor de identificat, dar cu cat
sunt identificate mai devreme, cu atat pot fi gestionate mai bine.

Proiectarea universala pentru o invatare incluziva
Elevii cu dizabilitati de invatare se confruntd uneori cu provocari
foarte diferite. Asadar, cum i includeti pe acesti elevi, oferindu-le
ajutorul de care au nevoie in timp ce predati intregii clase?
Acesta este obiectivul proiectarii universale pentru invatare care
urmareste sa ofere un program educational si un mediu de
invatare flexibil care sa le permita elevilor cu oportunitati si abilitati
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diferite sa aibd acces la programul educational general si sa
obtina rezultatele stabilite in standardele educationale care au
fost stabilite pentru toti elevi.

Proiectarea universala evidentiaza diversitatea elevilor si
construieste programul pentru a fi mai flexibil si adaptat la nevoile
flecaruia.

Proiectarea universald de invatare este un cadru de dezvoltare a
planurilor de lectie si a evaludrilor bazate pe trei principii de baza:
prezentare, demonstratie si participare (Meyer, A., Rose, D.H., &
Gordon, D,2014).

Prezentare

Proiectarea universald in educatie inseamna oferirea unor
modalitati diferite de prezentare a informatiilor, astfel incat elevii s
poatd alege ceea ce este mai bine pentru ei sa primeasca si sa
nvete.

Demonstratie
Scopul este de a permite elevilor sa aleagd metoda care li se
potriveste cel mai bine pentru a demonstra ceea ce au invatat.

Participare

Proiectarea universala ofera diferite modalitati de a atrage

atentia, de a stimula interesul elevilor si, prin urmare, de a creste

mofivatia.

Eali ajuta pe toti elevii. Cu toate acesteaq, iata cateva dintre

modalitatile in care poate fi deosebit de utila pentru unul din cinci

copii si adulti care invata si gandesc diferit:

* Face cainvatarea sa fie mai accesibila in clasele de
Invatomant general

* Prezinta informatiile infr-un mod care se adapteaza la persoana
care invatd, mai degrabd decdat sa-i ceard acesteia sa se
adapteze la informatii.

* Ofera elevilor mai multe moduri de a interactiona cu materialul.
UDL ofera flexibilitate care permite cursantilor sa isi foloseasca
punctele forte si sa lucreze la punctele slabe.
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* Reduce stigmatizarea. Prin oferirea unei varietati de optiuni
pentru toatd lumeaq, Proiectarea universald nu i izoleaza pe cei
cativa care beneficiazd de adaptari formale din cauza unui
handicap.

Crearea de secvente incluzive cu Proiectarea universala
Acum cda stiti ce este proiectarea universala de invatare si care
sunt avantajele sale, s vedem cum sa o folosim pentru a crea
secvente pedagogice.

inainte de lectie

Inainte de aincepe lectia, ar fi bine sd va luati cateva minute
pentru a revedea ce s-a facut in lectia anterioard. Acest lucru Ti va
ajuta pe elevi sa inteleagad logica secventelor dvs. si sa faca
conexiuniintre ele. De asemeneaq, 1i poate ajuta sa fixeze ceea ce
au invatat in memoria lor pe termen lung.

in timpul lectiei

Pentru aincepe lectia, poate fi foarte util sa oferiti o prezentare
generald a sesiunii si sa explicati ce va fi abordat pe parcursul
acesteia. Acest lucru ajuta la concentrarea si recentrarea in cazul
n care elevii pierd firul lectiei. Aceastad prezentare generald poate
lua mai multe forme: un cuprins sau o hartad mentald care
evidentiaza legaturile dintre diferitele subiecte.

Cu cat mai micd, cu atédt mai bine. In primul r@nd, structura lectiei
dvs. va fi mai clara daca este impartita in faze de invatare mai
mici. Acest lucru poate ajuta la concentrare si memorare. Fisele de
lucru, sarcinile si instructiunile ar frebui, de asemeneaq, sa respecte
acest principiu. De asemeneaq, instructiunile ar trebui sa fie scurte si
la obiect. Instructiunile mai mici, pas cu pas, vor face ca exercitile
sa fie mult mai clare pentru elevii dumneavoastra.

In cele din urma, elevii vor fi mai putin implicati si mai putin
concentrati dacd vor avea prea multa teorie. Asigurati-va ca
echilibrati teoria si exercitile (sau experimentarea). De asemeneaq,
elevii cu dificultati de invatare potinvata mult mai bine prin
practica (invatare activa) decat prin teorie, mai ales atunci cand
adoptd principii multisenzoriale.



Dupa lectie

Dupa lectie, revizuirea planului sirezumarea a ceea ce s-a invatat
i va gjuta pe elevi s memoreze mai bine si sa reflecteze asupra a
ceea ce au invatat. Repetitia si reflectia structurata sunt cheile
oricarei invatari.

Sa faci cutia ta incluziva

Odata ce ati conceput lectia, urmatorul pas este sa faceti
materialul incluziv. Acest lucru nu ihseamnad crearea de materiale
diferite sau suplimentare pentru elevii cu nevoi speciale, ci mai
degrabd adaptarea materialului astfel incat toti elevii sa poatd
folosi acelasi material fara dificultati. Pentru a face materialul
incluziv se pot stabili o serie de recomandari usor de aplicat.

Amenajare incluziva

Atunci cand creati diversele elemente ale cutiei (elemente
narative, fise ale elevilor etc.), pastrati coerenta aspectului.
Urmatoarele linii directoare va pot ajuta sa creati o macheta
incluziva:

e Utilizati un font fara serife, cum ar fi Arial, Century Gothic sau
Open Sans (sau alegeti un font special conceput pentru
persoanele cu dislexie, cum ar fi OpenDyslexic si EasyReading).
Persoanele cu dislexie preferd aceste tipuri de fonturi deoarece
spatiul dintre litere este mai clar decdt in cazul fonturilor cu serife
(de exemplu Times sau Garamond) sau al fonturilor cursive, care
pot pdrea ambele maiinguste.

e Marimea fontului textului trebuie sa fie de cel putin 12 sau chiar
14.

e Folositi o spatiere intre rdnduri de 1,5.

e Aliniati textul la stGnga; evitati alinierea justificatd, deoarece
aceasta poate ingreuna orientarea in text.

e Pentru a evidentia continutul, puneti cuvintele cu bold (fara
italice, subliniere sau majuscule).

Acest lucru i va ajuta pe elevii dumneavoastra sa urmareasca
lectia si sa o studieze acasd. Atunci cand creati documentele,
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asigurati-va ca acestea sunt atractive din punct de vedere vizual;
folositi culori, imagini si pictograme.

Utilizarea judicioasa si consecventd a pictogramelor si a culorilor
(asigurati un conftrast suficient intre fundal si text) i va ajuta pe
elevii dvs. sa inteleagd mai bine documentul. De asemeneaq, le
permite acestora sa se concentreze. De exemplu, folositi
Intotdeauna aceeasi pictograma si/sau culoare pentru exercitiile
de vocabular, alta pentru gramatica si alta pentru ortografie.
Acest lucru i va gjuta pe elevii dumneavoastra sa urmareasca
lectia si sQ 0 exerseze acasa.




Capitolul 3 - Dupa activitate

Gata, ai terminat, ti-ai montat cutial Dar nu s-a terminat incd; mai
este un pas esentiall Este vorba despre obtinerea de feedback de
la elevii dumneavoastra.

Ce este feedback-ul?

Dar nu este feedback-ul mai degrabd un comentariu al
profesorului asupra performantei elevului si a greselilor pe care le-a
facute Acest lucru nu este neadevarat... Feedback-ul este, inainte
de toate, descriptiv, constructiv si lipsit de judecati care face parte
dintr-un proces de evaluare formativa (Barde, 2020). Acest f
eedback poate fi oferit in mai multe directii: de la profesor catre
elev, de la elev catre profesor sau chiarintre elevi sau profesori.
Accentul ar frebui sa fie pus pe invatare, nu pe indivizi (Hattie, citat
de Anton, 2019).

De ce sa obtineti feedback de la elevii
dumneavoastra?

Conform analizei literaturii de specialitate realizatd de Rohlin 2021,
colectarea de feedback de la elevi poate avea mai multe efecte
asupra profesorilor la mai multe niveluri.

La nivel cognitiv, mai multe studii au raportat ca profesorii reflecta
mai mult asupra practicii lor reale (Gartner & Vogt; Gobel &
Neuber; Mandoui citat de Réhl, 2021). Astfel, feedback-ul le
permite profesorilor sa reflecteze asupra practicilor lor de predare
si, Ulterior, sa identifice domeniile de imbunatatire (Barker;
Gaertner citat de Réhl, 2021). Tn plus, cadrele didactice
dobdndesc, de asemenea, o mai bund intelegere a moduluiin
care lectiile lor sunt percepute de catre elevi (Gage, Thorpetal;
Wyssetal, citati de Rohl, 2021).

Nu este infotdeauna usor sa primesti feedback cu privire la
practica ta profesionald. Analiza literaturii de specialitate realizata
de Rohlin 2021 evidentiazd emotiile, fie foarte pozitive, fie relativ
negative, pe care profesorii le pot simti atunci cand citesc un
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feedback care este perceput pozitiv sau negativ (Brown; Gartner
& Vog; Villa). Cu toate acestea, combinatia de efecte cognitive si
afective este cea care va determina o schimbare
comportamentald. Astfel, profesorii se vor imbunatati in domeniile
identificate, se vorinscrie la cursuri de perfectionare, vor reflecta
mai mult asupra practicilor lor sau se vor implica in discutii cu elevii
lor (Balch; Gaertner; Résch; Gaertner; Thorp et al. citat de Rohl,
2021).

In plus, colectarea de feedback de la elevi atunci cand se
infroduce o noud practicad sau activitate este esentiald pentru
evaluarea noii activitati si identificarea domeniilor de imbunatdatire.

Crearea unui climat favorabil feedback-ului
Culegerea feedback-ului elevilor este un lucru bun, dar crearea
unui climat favorabil feedback-ului este si mai bun! Crearea unei
culturi a feedback-ului robust in sala de clasa oferd multe
oportunitati de a promova democratia si de a imbunatati
calitatea predarii, incurajand in acelasi timp participarea atdt a
profesorilor, cat si a elevilor (Anton, 2019).

Pentru a stabili o culturd a feedback-ului, trebuie mai intdi sa
subliniem faptul ca profesorul nu este infotdeauna cel care oferd
feedback elevilor. Apoi va fi necesar sa se stabileasca o schimbare
astfel incat invatarea sa fie in centru si nu individul. Evaluarea
predarii trebuie sa devind o responsabilitate comuna (Anton,
2019). Aceasta reflectie comunad poate avea loc la mai multe
niveluri: colaborare in grupuri sau perechi, procese si experiente de
invatare. Aceasta practica are multe avantaje, cum ar fi
imbunatatirea preddrii pe termen lung, cresterea sentimentului de
responsabilitate al elevilor si © mai bunad intelegere a rolurilor.
Stabilirea unei culturi a feedback-ului este, de asemeneaq, un
element cheie in promovarea educatiei pentru cetatenie. Oferirea
de feedbackin mod regulat i gjuta pe oameni sa inteleaga
importanta libertatii de exprimare si ofera tuturor sansa de a-si
spune parerea. Pentru a se asigura ca feedback-ul are loc in cel
mai bun mod posibil, va fi necesar sa se stabileasca faptul ca
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opiniile pot fi diferite, dar cd toate opiniile au aceeasi valoare. In
cazul in care feedback-ul este oferit in mod regulat, acesta poate
conftribui, de asemeneaq, la cresterea stimei de sine, a motivatiei si
a respectului reciproc in rdndul elevilor (Anton, 2019).

Cum sa dai si sa primesti feedback

Stabilirea unei culturi a feedback-ului este importantad, dar exista
cateva reguli care trebuie respectate pentru a oferi sau a primi
feedbackin cele mai bune conditii posibile.

Oferirea de feedback :

Primul pas este de a crea o atmosferd propice discutiilor si de a
ramane intotdeauna binevoitor. Apoi, frebuie sa va asigurati ca
oferiti feedback rapid dupd activitate. Intrucat feedback-ul este
factual, frebuie s aveti grija sa nu judecati si sa va referiti la fapte.
ldeea este sa exprimati punctele pozitive si apoi punctele care
trebuie Imbunatatite si sa exprimati mai degrabd dorinte decat
critici (Anton, 2019).

Primiti feedback :

Prima atitudine pe care trebuie sa o adoptati atunci cand primiti
feedback este sa ascultati cu atentie. Ar trebui apoi s multumiti
celeilalte persoane pentru oferta de invatare si, daca este
necesar, sa puneti infrebadri. Urmatorul pas este sa reflectati asupra
feedback-ului; este inutil si ineficient sa va justificati direct. Ultimul
pas este sa reactionati si sG implementati imbunatatiri (Anfton,
2019). Pentru ca feedback-ul sa decurgad cat mai bine, aceste
reguli trebuie sa fie intelese si aplicate de toatda lumea (profesori si
elevi). Pentru a-i implica mai mult pe eleviin acest proces, regulile
pot fi elaborate in colaborare cu acestia.

Culegerea de feedback relevant

In acest moment, s-ar putea sa va intrebati: cum pot obtine un
feedback sincer din partea elevilor meie Acesta este scopul
acestei sectiuni, care consta in a va sugera cateva metode
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practice pentru a obtine feedback de la elevii dumneavoastrd, in
functie de varsta acestora. inainte de a trece la exemple
concrete, trebuie avute in vedere cateva recomandari pentru a
obtine un feedback onest si s emnificativ din partea elevilor
(Astolfi, 2021).

inainte de activitate

1. Spuneti-le elevilor dvs.

Pentru a obtine un feedback relevant din partea elevilor, poate fi
util sa 1 anuntati cand si cum i veti chestiona. De asemeneaq, este
o idee buna sa le explicati de ce le cereti feedback-ul sila cel
puteti folosi. Nu ezitati sa insistati asupra importantei acestui
feedback. In acest fel, elevii vor fi mai implicati in acest proces. De
asemenea, incurajati-i sa fie sinceriin opiniile lor (Cheney, 2022;
Astolfi, 2021).

2. Creati rutine

Colectarea feedback-ului de la eleviin mod regulat ajuta la stabi-
lirea unei rutine. Ca in cazul celor mai multe lucruri noi, solicitarea si
oferirea de feedback pot pdrea ciudate lainceput. Uneori este
nevoie de putin timp pentru ca elevii sa se simta suficient de siguri
pentru a se exprima. Stabilirea unei rutine le permite apoi elevilor
sG se exprime mai liber si mai rapid (Astolfi, 2021)

3. Furnizarea de informatii privind procedura de feedback
Explicati-le elevilor cum veti colecta feedback-ul lor si, daca este
vorba de un chestionar, faceti timp sa cititi intrebarile impreunad cu
ei. Odata ce stiu cum sa completeze chestionarul, ei va pot furniza
informatii iIn mod activ si sincer (Chenney, 2022).

4. Fiti deschis la feedback si anuntati-i

Pentru a primi un feedback sincer, frebuie sa le transmiteti elevilor
ca acesta va fi primit in mod pozitiv. Pentru a face acest lucru,
explicati-le care este scopul feedback-ului: sa identifice punctele
slabe si sa le remedieze prin oferirea de solutii (Chenney, 2022).
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Dupa primirea feedback-ului :

1. Analizati feedback-ul primit

O metoda eficienta de analiza a feedback-ului este de a grupa
punctele pozitive, punctele negative si sugestiile. Acest lucru va va
oferi o imagine de ansamblu (Langevin, 1989).

2. Follow-up

Anuntati elevii ca ati primit feedback-ul lor, ca il analizati si ca veti
stabili modalitati de remediere. Bineinteles, nu trebuie sa faceti tot
ceea ce va cer eleviiin orice conditii. De exemplu, daca multi
eleviisi exprima dorinta de a face mai multe lucrari practice, dar
exista ingrijorari cu privire la comportamentul lor, le puteti spune:
"Am luat act de aceasta solicitare, dar trebuie sa ma pot baza pe
voi sa va comportati in mod responsabil. Aratati-mi ca puteti
actiona responsabil, iar la urmatoarea sesiune putem face o
activitate practicad". Dacad un elev solicita schimbarea locului,
faceti acest lucru daca este fezabil; dacd nu, angajati o
conversatie pentru a explica motivele deciziei dumneavoastra.
Explicati clar, infr-un mod deschis, ca sunteti dispus sa ascultati si sa
faceti schimbari daca este necesar. (Astolfi, 2021).

Mai jos sunt prezentate cateva exemple practice despre cum sa
obtineti feedback de la elevii dumneavoastra.

Manometru

Scopul este de a le cere elevilor sa exprime dificultatea unei sarcini
prin departarea mainilor; cu cat acestea sunt mai depadrtate, cu
atdt sarcina este mai complexda (Anton, 2019).

Semaforul

Elevii isi exprima acordul sau dezacordul cu o afirmatie ridicdnd un
cartonas rosu, portocaliu sau verde. Acest lucru oferda o indicatie
directd a starii de spirit a clasei (Anton, 2019).

Metoda Gandesste, imperecheaza, impartaseste
Aceastd metoda are trei pasi.
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1. “Gandeste”
Initiati o intfrebare de reflectie, de exemplu: "Ce aspecte ale
proiectului v-au starnit cel mai mult interesul si de ce?¢". Acordati
elevilor unul sau doud minute de liniste pentru a reflecta la
intrebare. Este o idee buna sa scrieti intrebarea pe tabla sau sa o
repetati cu voce tare pentru cei care ar putea avea nevoie de
eq.
2. “Imperecheaza”

Rugati elevii s& se intoarca spre vecinii lor si sa isi impartdseasca
ideile.
3. ‘“iImpartaseste”
In final, rugati elevii sa Tsi Impartdseasca ideile individual sau Tn
perechi (Phillips, 2017).

Barometrul starii de biner
Elevii iau atitudine fatd de un subiect in clasa folosind fetele
zGmbitoare (Anton, 2019).

Storytelling

Puneti elevilor o intrebare pentru a le stimula imaginatia.

De exemplu, "Dacad as deveni profesor de stiinte/matematica,
as..." siinvitati-i sG povesteasca o scurtd poveste sau sa deseneze
despre cum si-ar conduce clasa.

Inainte de a le cere sa Tsi imagineze propria clasd, explicati-le cd
pot alege saimpadrtdseascd ceea ce ar dori sG acopere cursul,
ceea ce le place deja la curs sau ceea ce si-au dorit infotdeauna
sa incerce. Apoi, rugati-i pe elevi sa inchida ochii si ghidati-i sa Tsi
imagineze clasa lor: "Ce fac elevii dumneavoastra¢e Aveti ceva pe
pereti¢ Ce face ca sala ta de clasa sa fie unicag" (Phillips, 2017).

Raport
Dupad o ora de lectii, elevii colecteazad toate impresiile lor cu privire
la o anumitdintrebare (Anton, 2019).

Scrisoare de feedback
Scrisorile de feedback sunt feedback-uri individuale sau anonime
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adresate profesorului sau memobrilor clasei selectati aleatoriu.
Acestea contin raspunsuri la intrebari specifice despre lectii sau
colaborare (Anton, 2019).

Reflectie de grup

Reflectie structurata in perechi, grupuri sau clase asupra evaludrii si
a muncii In comun. Rezultatele pot fi prezentate tuturor
participantilor (Anton, 2019).

Chestionar

Chestionarele sunt o metoda excelentd de colectare a
feedback-ului privind colaborarea si activitatea in sine. Acestea
pot fi pregdtite, evaluate si prezentate de catre profesor sau de
catre grupuri de elevi. Acestea ar trebui sa fie adaptate la
conditile din clasa (Anton, 2019).

Mini-chestionare

O varianta a chestionarului este mini-chestionarul:
Mini-chestionarul este un instrument care va permite sa colectati
feedback de la studenti cu privire la aspecte ale predarii
dumneavoastra pe care le considerati esentiale. Abordarea
consta in elaborarea a trei pdna la cinciintrebadri legate de
predarea dumneavoastrd sau de obiectivele pe care le urmariti la
clasa si adaugarea unei scale de raspuns (Langevin, 1989).

Este pe deplin posibil s combinati diferite modalitati de colectare
a feedback-ului. Astfel, va fi probabil sa variati metodele pentru a
nu-i plictisi pe elevi si pentru a culege alte informatii in functie de
metoda aleasd (individuald, de grup, de clasa) (Cheney, 2022).
Daca nu ati mai desfasurat niciodata activitati de colectare a
feedback-ului de la elevii dumneavoastra, favorizati initial
activitatile scrise sau cel putin individuale, astfel incat opiniile
celorlalti sa nu influenteze elevii. Dupa ce ati stabilit o relatie
pozitiva cu elevii dumneavoastra in ceea ce priveste feedback-ul,
puteti organiza grupuri de discutii informale (Alstofi, 2021).
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Cutia cu sugestii

Instalati o cutie de sugestiiincuiata intr-o zona intens circulatd din
clasa. Elevii sunt incurajati sa trimita voluntar comentarii despre
orice aspect al lectiilor. Profesorul ar trebui sa verifice cutia cel
putin o datd pe saptadmdanad si sa stabileascd cum sa raspundad la
comentarii. Pentru a incuraja participarea la acest proces de
feedback, profesorul ar putea afisa o "intrebare a lunii/sGptamanit’
deasupra cutiei (PHE Canada, 2022).

incorporarea feedback-ului in practica dumneavoastra

Acum ca stiti ce este feedback-ul, de ce este important sal
colectati si cum, haideti sa aborddm acest subiect in contextul
proiectului nostru.

Imbunatatiti cutia folosind feedback-ul elevilor
Atunci cand creati o cutie educationald, este esential sa colectati
feedback de la elevi pentru a va putea imbunatati cutia, mai ales
daca este prima data cand creati cutii. Asa cum am mentionat la
punctul anterior, existd multe metode diferite de colectare a
feedback-ului elevilor, asa ca depinde de dumneavoastra sa
alegeti metoda care se potriveste cel mai bine nevoilor
dumneavoastra si ale elevilor. Cu toate acestea, desi metodele
pot fi diferite, punctele care trebuie abordate vor fi, in linii mari,
similare. Am pregadtit o listd de intrebadri ca un ghid, pe care o
puteti adduga si selecta apoiintrebadrile care se aplica cel mai
bine cutiei dvs. de predare.

Pregatirea elevilor

e Credeti ca ati fost suficient de pregadtit pentru a face cutia?

e Cum ati putea fi mai bine pregadtiti pentru a face cutia?
Elmentele cutiei

a. Experienta generald

e Cum v-ati simtit in timpul secventei?

e Care parte a secventei v-a placut cel mai multe

e Care parte a secventei a fost cea mai usoara/dificila si de ce?
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e Cum v-ati evalua performanta?¢
b. Elemente de povestire

e Te-au qjutat elementele de povestire/povestire sa intelegi
subiectul?

e Au fost elementele de povestire/povestire adecvate subiectului
secventeie

e Ce v-a placut/nu v-a placut in legaturd cu povestea/elementele
de povestire?

c. Experimentul

e Sunteti multumit de contributia dumneavoastra la
experiment/constructiee

e Experimentul/constructia v-a ajutat sa intelegeti concepte
matematice/stiintificee

e Ce v-a placut/nu v-a placut la aceasta experientd?

e Ati avut un rol specific in cadrul grupului?

d. Infrebari privind obiectivele de invatare

e Credeti ca aceasta cutie educationald v-a imbunatatit abilitatile
de matematica/stiintae De ce sau de ce nu?

e Care au fost principalele provocari cu care v-ati confruntat in
procesul de invatare a stiintelor/materiei?

e. Infrebari privind obiectivele de competente transversal

e Crezi ca ai fost creativ in realizarea acestei cutii?

e Ai comunicat cu respect cu memibrii grupului tau?e

e Ce aspecte ale lucruluiin grup v-au pldacut/nu v-au placut?
Raspunsurile la aceste intfrebari va vor oferi o imagine de ansamblu
a moduluiin care a decurs cutia educationald. Puteti apoi sa
sortati feedback-ul in trei "coloane": ce a fost apreciat, ce nu a fost
apreciat si sugestii de imbunadtatire. Aceasta sortare va va permite
sa identificati ce trebuie pastrat pentru viitoarele cutii si ce trebuie
Tmbunatatit..
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Capitoul 4 - Bune practici

Ultima parte a acestui ghid este destinatd sa ofere exemple de
bune practici observate in timpul primei faze de testare a cutiilor
noastre pedagogice.

lata o listd a celor mai bune practiciin ceea ce priveste crearea
elementelor si includerea acestora:

* Creati cutii care sa acopere mai multe subiecte.

Activitatile inter-curriculare creeaza legaturiintre discipline, dand
sens activitatilor prin prezentarea aplicatiilor concrete ale
acestora. Ca urmare, elevii vor fi mai motivati si vor avea o
ntelegere mai profundd a conceptelor, puteti, de asemeneaq, so-i
intrebati pe elevi cum se leaga cutia de ceva ce au studiat mai
devreme in acest an sau in clasele anterioare.

« Insotititi cutiile cu materiale de povestit.

Materialul de povestire are mai multe beneficii: ajuta la
contextualizarea invatarii, dezvolta spiritul creativ al elevilor prin
faptul ca le cereti elevilor sa spund o houad poveste, oferd mai
multe mijloace de reprezentare (ideal pentru a raspunde nevoilor
tuturor elevilor) si face activitatea mai interactiva.

Materialul de povestire este 0 modalitate buna de motivare si de
implicare a elevilorin sarcina.

* Creati materiale incluzive.
Pentru a permite tuturor elevilor sa creeze caseta dvs.
educationald, asigurati-va ca adoptati o prezentare incluziva,
modificand dimensiunea textului (intre 12 si 14), structur@ndu-ln
paragrafe, cre@nd un cod de culori si evidentiind anumite pasaje
cu bold. Acordati o atentie deosebita elevilor
cu dificultati de invatare si verificati daca
acestia nu intdmpina dificultatiin

realizarea casetei.
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* Creati materiale atractive din punct de vedere vizual.

Atunci cand creati materiale, nu ezitati sa folositi imagini,
diagrame sau alte reprezentari vizuale pentru a arata diferite
moduri de reprezentare a informatiilor. De asemeneaq, asigurati-va
ca creati materiale atractive din punct de vedere vizual, utilizdnd
coduri de culori si acorddnd atentie esteticii generale. Elevii vor fi
atrasi in mod natural si vor fi mai motivati pentru aceastad
activitate.

» Redutilizati instrumentele cunoscute, adaugand materiale de
povestit.

Doar pentru ca elevii dvs. au mai facut activitati cu Tangram
nainte, de exemplu, nu ihseamnad ca nu vor mai fi interesati. De
fapt, adaugarea de materiale de povestire le permite sa
redescopere acest instrument si sa ofere o viziune diferitd asupra
lui. Tn plus, fiind familiarizati cu conceptul poate fi motivant, puteti
luain considerare crearea de noi cutii care sa recheme
instrumentele pe care le-au folosit deja.

» Lasati elevii sa descopere si sa experimenteze liber cu cutia
Dacad le permiteti elevilor sa experimenteze cu cutia, acestia isi vor
dezvolta abilitatile de rezolvare a problemelor. Lasati-i sa caute, sa
faca greseli si s se corecteze. Bineinteles, fiti intotdeauna acolo
pentru a mentine un nivel de zgomot acceptabil si pentru a
raspunde la intrebari.

* Ganditi-va la amprenta ecologica a cutiei dumneavoastra.
Atunci cand va creati cutia, includeti materiale reciclate sau
asigurati-va ca acestea pot fi refolosite in alte cutii educationale.
Cumparati de la magazinele locale pentru a reduce costul
ecologic al transportului. Nu ezitati sa va ganditi la acest aspect
Tmpreunad cu elevii dvs. pentru a-i sensibiliza cu privire la importanta
respectarii mediului inconjurator.

* Faceti cutia sa fie a dumneavoastra.
Nu ezitati s adaptati secventa la nevoile clasei dumneavoastra,
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sG combinati cele doud secvente pentru a se potrivi nivelului
elevilor dumneavoastrd, s adaugati activitati sau sa faceti
legaturi cu alte lectii.

* Jucati jocul cutiei.

Daca sunteti entuziasmati, si elevii vor fi, cu sigurantq, la fel, asa ca
jucati impreuna, cititi povestile, puneti-va in pielea personajelor,
creati atmosfera si distrati-va.

e Ganditi-va la depozitarea cuftiilor.

Atunci cand va creati cutia, nu neglijati depozitarea acesteia.
Asigurati-va ca creati materiale usor de depozitat (pliabile, de
exemplu) in containere practice si usor de arhivat. Puteti folosi
plicuri, de exemplu, sau cutii de pantofi. Odatd ce ati construit o
colectie de cutii, veti dori sa va ganditi si la un sistem de clasificare
si etichetare pentru o regasire usoara.

* Bune practici legate de feedback

Creati un chestionar pentru a colecta informatii de la elevi
dumneavoastra. Daca nu aveti fimp, infrebati-i pe elevi cum s-au
simtit imediat dupd activitate. Luati in considerare comentariile lor
- dacd au vreunul. lar dacad elevii dvs. sunt prea timizi pentru a-si
exprima opinia, nu ezitati sa i colectati in timpul urmatoarei
activitati. Dupd cum am mentionat mai devreme, crearea unei
culturi a feedback-uluiii va ajuta pe elevi sa se obisnuiasca sa-si
exprime opinia si, astfel, sa fie mai putin fimizi in aceasta privinta




sau, daca este necesar, puteti efectua si sondaje anonime pentru
a primi feedback sincer.

* Reutilizati continutul cutiilor

Cutiile nu sunt destinate sa fie utilizate in afara programului scolar,
ci mai degrabad sa se incadreze in program si sa insoteasca
metodele de predare mai fraditionale. Unul dintre profesorii cu
care am lucrat a folosit cutia cu ciclul apei ca introducere la
secventa sa despre mediu. Fie materialele fizice ale cutiei (pix,
hartie, foarfeca, recipiente) pot fi folosite pentru alte experimente,
fie continutul pedagogic poate face parte din rutina clasei atunci
cand se abordeazd un subiect nou ('Tti amintesti cand am lucrat
pe xxx, ce iti amintesti din acea activitate¢"). Asa cum se poate
intdmpla in cazul elevilor tineri, puteti, de asemeneaq, sa realizati
experimentul inainte de weekend si sG incepeti o secventd legata
de ceea ce ati studiat lainceputul saptamanii urmatoare.

» Transformati cutiile pentru a crea noi activitati

Dupa faza de testare, unul dintre profesori a folosit cutia pentru a
crea o scurta piesa de teatru in limba engleza (care nu era limba
maternd a elevilor). Daca utilizati orice continut din proiectul My
Box of STEAM, nu uitati sa citati materialele sursa (noi) si nu uitati ca
sunteti responsabil pentru ceea ce creati: nici partenerii
proiectului, nici UE nu pot fi trasi la raspundere pentru orice utilizare
abuziva a continutului original.

* Implementati pentru totdeauna abordarea STEAM in clasa dvs.
Activitatile din casete oferd orientari generale pentru a realiza
invatarea bazatd pe investigatie cu elevii dumneavoastrd. Acum
ca activitatea s-a incheiat, puteti incepe sa folositi aceasta
metodad cu orice subiect pentru a va motiva elevii: la urma urmei,
nvatarea bazata pe investigatie este folosita atat la subiecte
stiintifice, cat si la arte (cu resursele de povestire) si la orice alte
subiecte legate de cutiute: ecologie, informaticq, istorie si multe
altele. Deci, de ce sa nu folositi acest lucru si la alte clase?
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Rezumat

Asta e tot ce avem de impartasit pentru acest ghid! Va simtiti
pregadtiti sG va creati propriile cutii acum?

Ca pentru orice activitate pedagogica, fie ca este vorba de o
secventd sau de o sarcind mai scurta, va frebui sa intocmiti un
plan cu ceea ce trebuie sa faceti inainte, in fimpul si dupa
activitate. Ceea ce se schimbd atunci cand construiti o cutie este
faptul ca aceasta este o sarcind practica si multidisciplinara care
trebuie sa fie oarecum distractiva pentru a-i atrage pe elevii dvs.
Ganditi-va la construirea unei povesti, asa cum am facut noi cu
propriile noastre cutii: elevii le-au adorat, iar acest lucru le-a permis
celor carora nu le place de obicei stiinta sa ia parte la activitate.
Acest ghid va oferd, de asemeneaq, instrumente pentru a crea cutii
incluzive: ar fi pacat ca unii dintre elevii dumneavoastrd sa nu se
poatd implica in activitate doar pentru cd nu au instrumentele
potrivite pentru a face acest lucru. Pe scurt: variati materialele din
interiorul cutiilor - si variati temele cutiilor - pentru a va asigura ca
toatd lumea poate fiimplicatd in mod egal. Va puteti gasi
inspiratia uitdndu-va la cutile dezvoltate in cadrul acestui proiect!
In plus, va trebui sa adunati feedback de la elevii dvs. dupd
activitate pentru a-i face parte din procesul de creatie: ideile lor
conteaza si v-ar putea oferi informatii despre ce sa creatiin
contfinuare! Desi nu este chiar subiectul acestui proiect, puteti
folosi abordarea STEAM pentru a crea cutii pe multe subiecte
nestiintifice, cum ar fi istoria sau literatura. Invatarea bazatd pe
investigatie poate fi aplicata la orice subiect, iar cutiile, asa cum
se arata in proiectul My Box of STEAM, pot aborda multe subiecte.
Ce-ar fisaincercati si voi?

In cele din urmd, nu uitati cd boxele dvs. trebuie sa fie
provocatoare, din mai multe motive: in primul rGnd, elevii nu se vor
implica daca continutul este prea usor, in al doilea rdnd, a-i pune
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sG scrie ipoteze este o parte importantd a invatarii bazate

pe investigatie (si 1l va ajutain orele viitoare) si, nu in ultimul rand,
boxele oferd un mediu sigur pentru a face greseli.

Rolul experimentelor este de a-i vedea pe elevireusind dupd o
serie de aproximari (ipoteze) sau incercari esuate, pentru a le
ardta cd a nu avea succes lainceput face parte din procesul
stiintific!
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