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Introducere

Acest material este realizat in cadrul proiectului UNICEF
»,Consolidarea practicilor inovative de predare-invéatare cen-
trate pe elev in scolile din regiunile cheie: Ungheni si Cahul
prin utilizarea tehnologiilor digitale si proiectelor STEAM”.

Proiectul a fost dezvoltat sub egida Ministerului Educatiei

si Cercetarii, in parteneriat cu Asociatia Nationald a Com-
paniilor TIC (ATIC), in cadrul Programului ,EU4Moldova:
Regiuni-cheie”, finantat de Uniunea Europeana si implemen-
tat de UNICEF si PNUD.

In aceasta carte, vd propunem s& descoperiti rezultatele
proiectului si bunele practici obtinute de scolile beneficiare
in realizarea proiectelor STEAM prin utilizarea tehnologiilor
digitale si a Inteligentei Artificiale Generative.

Finantat de
Uniunea Europeana
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Ambasadorul Uniunii Europene in Republica Moldova

»Suntem bucurosi sa vedem primele generatii de fete si baieti din
scolile din regiunile-cheie Ungheni si Cahul care sunt mai bine
pregatiti pentru noua era a tehnologiei datorita proiectelor STEAM
realizate cu suportul Uniunii Europene.

Transformarea digitala este o prioritate pentru noi. Tranzitia eco-
logicéa si digitald deschide noi oportunitati pentru copii si tineri.

Avéand competentele relevante, acestia sunt capabili sé parcurgéa
cu succes schimbaérile de pe piata muncii si, in viitor, pe deplin s&
se implice in societate si in democratie.

Incurajam continuarea acestor eforturi si extinderea lor in alte

regiuni, pentru a oferi copiilor si tinerilor o educatie de calitate si
pentru a le stimula competitivitatea, participarea si talentele.”
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Dan Perciun,
Ministrul Educatiei si Cercetarii al Republicii Moldova

»Ministerul Educatiei si Cercetérii si-a asumat s& transforme ed-
ucatia astfel ca acest domeniu s& raspundé necesitatilor si inter-
eselor unor tineri si copii care vor trebui s& integreze inteligenta
artificiala in viata cotidiana. Ne concentram pe imbunétatirea cal-
itatii si relevantei invatamantului, inclusiv prin integrarea eficienta
a tehnologiilor digitale in scoli.

Actualmente, educatia digitald este o parte importantd a procesu-
lui de invétare, iar disciplinele IT sunt integrate in programa sco-
laré incepand cu clasa I. Ministerul incurajeazé si sustine aceasta
evolutie, oferind acces la resurse si recunoscand meritele elevilor
nostri la competitiile nationale si internationale.

Dragi elevi, va incurajam sa continuati s& explorati, s& invatati si
s& va urmati pasiunea pentru IT, contribuind astfel la progresul
tarii noastre. Tara are nevoie de voi. Lumea intreagé are nevoie
de voi. Sunteti generatia care va asigura prosperarea Republicii
Moldova in UE.”
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Maha Damaj,
Reprezentanta de Tara UNICEF in Moldova

~Suntem mandri s& contribuim la progresele semnificative ale
copiilor si tinerilor din Moldova, obtinute prin proiectele imple-
mentate de UNICEF in cadrul Programului EU4Moldova: Regi-
uni-cheie. Gratie eforturilor noastre comune, acestia beneficiaza
acum de o educatie de calitate si de servicii esentiale pentru
dezvoltarea lor holistica.

Copiii si adolescentii din Ungheni si Cahul, alaturi de cadrele di-
dactice care ii ghideaza in utilizarea inteligentei artificiale centrata
pe elevi, au devenit parteneri in misiunea noastra de a digitaliza
si moderniza sistemul educational pentru a-I face mai relevant
pentru experienta de invétare.

Ne bucuram sa vedem primele proiecte STEAM realizate in cadrul
diferitor obiecte de studiu, cum ar fi matematica, artad sau biologie,
proiecte care vor servi drept exemple pentru viitoarele generatii
de fete si béieti care urmeazd sé utilizeze inteligenta artificiala si
instrumentele digitale in formarea lor continu&. Le dorim succes Si
ne bucuram sa le fim alaturi!l”
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Ana Chirita,
Directoare Proiecte Strategice ATIC

,Dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor din Republica
Moldova si echiparea cadrelor didactice cu abilitati, resurse si in-
strumente moderne rédméne o prioritate pentru ATIC si proiectele
Tekwill in contextul transformadrii digitale a educatiei si adaptarii la
cerintele si nevoile societétii contemporane.

Suntem bucurosi s& ne aliniem eforturile cu partenerii proiectului
pentru a dezvolta resurse digitale interactive de inalta calitate, in
scopul capacitarii profesorilor din Republica Moldova cu ultimele
inovatii tehnologice, precum Inteligenta Atrtificiald Generativa.

Invitam toti profesorii s& acceseze cursul pe platforma Tekwill Online
Si s& exploreze cu incredere tehnologiilor viitorului pentru eficicien-
tizarea procesului didactic, acumularea de noi cunostinte, dezvol-
tarea abilitatilor critice si adaptarea reusitd la economia bazata pe
cunoastere.”
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Descrierea proiectului

Proiectul UNICEF ,Consolidarea practicilor inovative de predare-invatare
centrate pe elev in scolile din regiunile cheie: Ungheni si Cahul prin utiliza-
rea tehnologiilor digitale si proiectelor STEAM” a fost dezvoltat sub egida
Ministerului Educatiei si Cercetarii, in parteneriat cu Asociatia Nationala a
Companiilor TIC (ATIC), in cadrul Programului ,EU4Moldova: Regiuni-cheie”,
finantat de Uniunea Europeana si implementat de UNICEF si PNUD.

Obiectivul proiectului este de a spori interesul elevilor din regiunile cheie
de la treapta gimnaziala pentru procesul de invatare prin capacitarea pro-
fesorilor in integrarea eficienta a instrumentelor de Inteligenta Artificiala
Generativa (IAGen) in activitatile educationale.

Prin urmare, pentru a-si atinge obiectivul, proiectul prevede dezvoltarea
unui curs digital de formare a cadrelor didactice in utilizarea instrumen-
telor IAGen in educatia STEAM si centrarea pe elevi. De asemenea,
proiectul a inclus un program de formare si mentorat pentru profesorii din
scolile selectate, care a dezvoltat proiecte STEAM si proiecte didactice
centrate pe elevi folosind tehnologiile IAGen.

Proiectul este desfasurat pe perioada 15 septembrie 2023 — 30 iunie 2024
in cadrul a 12 scoli selectate in baza unui concurs din regiunile cheie
Ungheni si Cahul.

UNGHENI *‘*

IP Gimnaziul ,,lon Vatamanu” , Pirlita *r‘
IP Liceul Teoretic ,Gheorghe Asachi” *‘

IP Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu” . ')

IP Liceul Teoretic ,,lon Creanga”
IP Liceul Teoretic ,Elada”, s. Macaresti

IP Liceul Teoretic ,Vasile Alecsandri” "
IP Liceul Teoretic Sculeni, s. Sculeni ‘

CAHUL |

IP Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu”

IP Liceul Teoretic ,lon Creanga”

IP Liceul Teoretic ,Mihail Sadoveanu”, s. Giurgiulesti
IP Liceul Teoretic ,Alexei Mateevici”

s. Alexandru loan Cuza

IP Gimnaziul ,Gheorghe Asachi” , s. Cucoara
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Fiecare institutie de invatamant selectaté a desemnat o echipa de pro-
fesori ce predau disciplinele STEAM la clasele de la treapta gimnaziala.
Astfel, peste 103 cadre didactice au participat activ la ateliere de formare
desfasurate pe parcursul lunilor ianuarie-februarie 2024. in scopul maxi-
mizarii impactului asupra elevilor, a fost selectata o singura clasa de elevi
din fiecare scoala pentru a fi implicata in realizarea proiectelor STEAM.

Profesori:

® . beneficiari ai o implicati in

programului de realizarea proiectelor

T /—\ formare: 103 //A\ STEAM: 83

Elevi:
implicati Tn o dintre (] dintre

ﬁ rea!izatreia l care fete: o carg;lse-vi
= proiectelor 214 (56%) cu :

STEAM: 385 1] 6 (2%)

Tn rezultatul participarii la atelierele de formare si mentorat, profesorii au
dezvoltat proiecte didactice centrate pe elevi si au desfasurat lectiile con-
form activitatilor planificate. Totodata profesorii au colaborat impreuna cu
elevii in realizarea schitelor proiectelor STEAM. Acestea pot fi vizualizate,
descarcate si utilizate ca bune practici, urméand QR codurile de mai jos.

.._ .1_.*;'; E
5 =

Proiectele
STEAM

Proiecte didactice
centrate pe elev

in cadrul proiectului, a fost dezvoltat cursul digital ,Inteligenta Artificiala
Generativa in educatia STEAM si centrarea pe elev” si este destinat tu-
turor cadrelor didactice care doresc sa-si dezvolte competentele practice
n utilizarea instrumentelor IAGen in crearea de materiale educationale
centrate pe elev si proiecte STEAM.

Cursul cuprinde trei module, iar fiecare lectie contine informatii text cu
exemple aliniate specificului educational din Republica Moldova, video
tutoriale, sarcini practice si teste de evaluare. Noul curs poate fi accesat
gratuit de toate cadrele didactice din tara pe platforma www.tekwill.online.
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Echipa de autori si mentori

Eugen Pirvan

sInteligenta Artificiala Generativa ne ofera oportunitatea de a crea un
mediu de invatare mai interactiv si captivant. Elevii pot explora concepte
complexe prin simuléri si exemple generate in timp real, facilitdnd astfel
o intelegere mai profundé si aplicatd a materiei studiate.

Prin integrarea IAGen in educatie, putem transforma procesul de pre-
dare-invatare-evaluare. Aceste tehnologii ne permit sa oferim raspunsuri
rapide si s& monitorizam progresul elevilor cu o precizie fard precedent,
asigurénd astfel un suport continuu si personalizat in dezvoltarea lor
educationala.

Va incurajez séa aplicati instrumentele de Inteligenta Artificialda Genera-
tiva si va doresc mult succes in acest demers.”
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Echipa de autori si mentori

Mariana Marin

»Profesorii centrati pe elev nu predau o materie, ci creeaza experiente
de invétare.

Educatia centrata pe elev este o investitie in viitor, iar experienta unui
curs dedicat acestui subiect reprezintd o societate prospera si inova-
toare. Elevii nu sunt doar viitorul, ci si prezentul, iar educatia centrata pe
elev investeste in ambele.

Prin educatia centratéa pe elev, cream nu doar elevi mai buni, ci si o
societate mai bunéa.”
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Echipa de autori si mentori

Pavel Cerbusca

,In era digitalizéri se simte nevoia unei transforméri curriculare radicale,
in care invatarea sé fie bazatd pe implementarea unor proiecte de tip
STEAM. Aceasta necesita o abordare integrata si adaptata la noile teh-
nologii si resurse digitale.

In colaborare stréansa cu elevii, cadrele didactice vor utiliza diverse
platforme pentru a facilita comunicarea si a eficientiza invéatarea, im-
plementénd proiecte interdisciplinare pentru a stimula creativitatea si
inovarea, géndirea critica si constructiva.

Astfel, invatarea bazata pe proiecte STEAM va deveni o experienta

eficienta si captivanta, pregdtind elevii pentru provocarile timpului si
oportunitatile viitorului.”
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Echipa de autori si mentori

P

Guy Levi

,Proiectul este cu adevarat unic in Republica Moldova, deoarece aduce o
abordare inovatoare in procesul didactic, combinénd disciplinele STEAM
cu centrarea pe elev si Inteligenta Artificiald Generativd ca element cheie.

Ne-am propus sa imputernicim profesorii prin familiarizarea lor cu con-
ceptul de Inteligentd umana - Inteligenta artificiala - Inteligenta colectiva
(HI-AI-CI), care pune accentul pe o abordare orientata spre om a IAGen.

Entuziasmul si angajamentul creativ al profesorilor demonstreaza po-
tentialul imens al acestui proiect de a transforma paradigmele educatio-
nale.

In rolul meu de expert international care ghideazéa aceastd initiativa, mé
angajez s& ma asigur ca aceste practici inovatoare nu numai ca inalta
metodologiile de predare in Moldova, ci servesc si ca un far, demon-
strénd altor sisteme educationale viitorul inovérii pedagogice cu IAGen.”
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Proiectul STEAM ,,Fii ECO Friendly”

IP Liceul Teoretic ,,Mihail Sadoveanu”, s. Giurgiulesti r. Cahul

Liceul Teoretic “Mihail Sa-
doveanu” din satul Giurgiules-
ti, raionul Cahul, are o istorie
bogata de peste 50 de ani.

De la fondarea sa ca scoala
de cultura generala in 1967,
institutia a cunoscut o evolutie
semnificativa, transforman-
du-se in 1997 in liceu teoretic.

Astazi, liceul ofera educatie de calitate pentru peste 308 de elevi sub
indrumarea a 28 de cadre didactice dedicate. Liceul este cunoscut
pentru atmosfera sa prietenoasa si pentru implicarea activa a elevilor
si profesorilor in diverse activitati extra-curriculare, inclusiv proiecte
educationale nationale.

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
28 308 140 (46%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
8 (3%) si dezavantajate: 45 (15%)

Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Profesorii Liceului Teoretic “Mihail Sadoveanu” din Giurgiulesti au o ex-
perientd bogata de implementare a proiectelor STEAM, incepand cu anul
scolar 2017-2018. De-a lungul anilor profesorii au dobandit competente
valoroase in proiectarea si coordonarea activitatilor STEAM.

Implicarea in proiectul UNICEF “Consolidarea practicilor inovative de
predare centrate pe elev prin utilizarea tehnologiilor digitale in scolile din
regiunile cheie Ungheni si Cahul” a contribuit la consolidarea abilitatilor
profesorilor in acest domeniu in special prin utilizarea eficienta a instru-
mentelor de Inteligenta Artificiala Generativa.
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Echipa de implementare a proiectului:

Experienta profesorilor din Liceul Teoretic ,Mihail Sadoveanu” a creat un
teren fertil pentru dezvoltarea proiectului STEAM ,Fii ECO Friendly”. Echi-
pa de implementare a acestuia a fost formata din 19 elevi entuziasmati
din clasa a Vll-a, sub conducerea urmatoarelor cadre didactice:

* Machidon Silvia - Profesoara de arta plastica,

* Nastas Ana - Profesoara de chimie,

+ Vatavu Liliana - Profesoara de matematica,

» Terzi Lidia - Profesoara de matematica,

» Fridjoi Nina - Profesoara de biologie,

* Neculiseanu Cristina - Profesoara de geografie,
* Neculseanu Olga - Profesoara de informatica,

* Rotari Georgeta - Profesoara de fizica,

+ Cirgeleanu Georgeta - Profesoara de limba engleza,
* Ghidu Ina - Profesoara de limba engleza,

» Panioglo Aculina - Profesoara de istorie.

Descrierea proiectului:

Proiectul “Fii ECO Friendly” abordeaza problema poluarii alarmante cu
deseuri textile. Industria textila este una dintre cele mai poluante din lume,
generand cantitati masive de deseuri care ajung in gropi de gunoi, rauri si
oceane. Deseurile textile nu se biodegradeaza usor, contribuind la con-
taminarea solului si a apei si la emisiile de gaze cu efect de sera. Proiectul
,Fii ECO Friendly” are ca scop promovarea comportamentului ecologic si
constientizarea impactului asupra mediului inconjurator a deseurilor textile.
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Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
1 aVll-a 19
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
10 (53%) 9 0

Implementarea proiectului:

Proiectul “Fii ECO Friendly” a fost implementat prin colaborarea stransa a
elevilor din clasa a Vll-a si a profesorilor ce predau disciplinele STEAM la
clasa respectiva.

Temele studiate conform curriculumului la lectiile de chimie si biologie,
au sustinut elevii in explorarea aspectelor chimice si biologice legate de
procesele de reciclare si reutilizare a materialelor textile. Elevii au invatat
despre compozitia chimica a fibrelor textile, procesele chimice implicate
in decolorarea, vopsirea si tratarea acestora, precum si impactul sub-
stantelor chimice asupra mediului si sanatatii umane.

La orele de geografie, elevii au explorat aspecte legate de distributia
globala a resurselor textile, industriile textile si problemele legate de
comertul si transportul acestora intelegand impactul deseurilor textile asu-
pra mediului si importanta gestionarii responsabile a resurselor naturale.
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La disciplina de matematica, elevii au fost implicati in masurarea,
estimarea si calcularea cantitatilor de materiale textile necesare pentru
decorul si costumele pentru trupa de teatru a liceului. Au explorat con-
cepte matematice precum proportii, fractii si geometrie in procesul de
proiectare si constructie. Elevii au aplicat concepte matematice de calcul,
proportii si estimari pentru a calcula costurile biletelor si a stabili un buget
pentru spectacol.

La orele de fizica, elevii au aplicat principii de fizica precum gravitatia,
echilibrul si frecarea pentru a studia fortele si miscarile implicate in con-
structia si sustinerea decorului si recuzitei teatrale. Au investigat propri-
etétile fizice ale materialelor textile, cum ar fi rezistenta, elasticitatea si
conductivitatea termica, si au analizat impactul lor asupra designului si
functionalitatii decorului si costumelor. De asemenea, au construit ma-
chete si modele demonstrand principiile fizice implicate in reciclare si
reutilizare, precum sortarea, presarea si topirea materialelor textile.

La orele de arta plastica, elevii
au demonstrat creativitate, abilitati
artistice si tehnici diverse prin
proiectarea si realizarea decorului,
recuzitei si costumelor din
materiale textile reciclate.

Elevii au explorat diferite tehnici
artistice si au realizat lucrari
artistice utilizand resturi textile.

La orele de istorie, elevii au explorat evolutia materialelor textile si a modei
de-a lungul timpului, analizadnd impactul lor asupra societatii si mediului. Au
investigat perioadele istorice in care reciclarea si reutilizarea materialelor
textile erau practici comune, facand legaturi intre trecut si prezent in ceea
ce priveste preocuparile ecologice si sustenabilitatea. De asemenea, au
prezentat descoperirile lor colegilor din intreaga institutie, dezvoltand abil-
itatile de comunicare orala si scrisa.
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La orele de limba romana elevii, impreuna cu profesoara, au elaborat
scenariul piesei de teatru, pe care |-au si regizat. Au explorat opere lit-
erare legate de temele ecologice si sustenabilitatea, contribuind la dez-
voltarea abilitatilor lor literare si la constientizarea publicului cu privire la
problemele de mediu.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Profesorii institutiei de Tnvatamant din localitatea Giurgiulesti sunt recu-
noscuti ca si ,trend-setters” ai raionului Cahul. lar integrarea instrumen-
telor de Inteligenta Artificiala Generativa Tn procesul educational reprez-
inta un alt moment de excelenta pentru colectivul de profesori ai liceului.
Ei s-au remarcat prin utilizarea mai multor instrumente de IAGen, inclusiv:

+ ChatGPT pentru generarea exemplelor de activitati pentru proiectele
didactice, elaborarea algoritmilor pentru sarcinile practice si generarea
de texte pentru generatorul de imagini;

+ Copilot, Fotor Image Generator si Adobe FireFly pentru generarea de
imagini modele si ca instrumente de realizare a sarcinilor si exercitiilor
pentru elevi;

+ Gemeni pentru generarea tabelelor cu criterii de evaluare;

« Canva Al pentru crearea materialelor grafice si prezentari interactive.

Rezultate obtinute:

Proiectul “Fii ECO Friendly” a culminat cu un spectacol de teatru, demon-
strand abilitatile si creativitatea elevilor implicati. Spectacolul a fost o
productie original&, scrisa si regizata de elevi, abordand tema impactului
deseurilor textile asupra mediului si promovand mesajul sustenabilitatii.
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1. Piesa de teatru:

Scenariul a fost elaborat de elevi, reflectand o intelegere a problemei
deseurilor textile si a impactului lor asupra mediului, asa cum o inteleg
elevii de clasa a Vll-a

Dialogurile au fost pline de umor, emotie si mesaje de constientizare,
reusind sa captiveze publicul si s& transmitd un mesaj important.

2. Recuzita si decorul:

Elevii au creat recuzita si decorul din materiale textile reciclate, aduse
de elevi.

Costumele au fost concepute si realizate din materiale reciclate, oferind
o estetica originala spectacolului.

Decorul a fost construit din materiale reutilizate, creand o atmosfera
care a completat perfect mesajul piesei.

3. Marketing si promovare:

Elevii au conceput si realizat afise, bilete si un spot publicitar pentru
spectacol, demonstrand abilitati de design, comunicare si marketing.
Au promovat spectacolul online si offline, utilizdnd retele de socializare
a institutiei.

Au reusit sa atraga un public numeros de colegi si parinti si receptiv,
contribuind la succesul spectacolului.

Rezultatele proiectului “Fii ECO Friendly” au depasit asteptarile. Elevii au
dobéndit cunostinte valoroase despre impactul deseurilor textile asupra
mediului, au dezvoltat o serie de abilitati esentiale pentru secolul XXI

si au demonstrat un spirit de echipa si o implicare activa in problemele
societatii. Proiectul a contribuit la promovarea comportamentului ecologic
si la constientizarea necesitatii protejarii mediului in randul elevilor si al
comunitatii locale!
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Proiectul STEAM ,,Biblioteca vie:
Inovatie si cunoastere in era digitala”

IP Liceul Teoretic ,Alexei Mateevici’ s. Alexandru loan Cuza, r. Cahul

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
21 272 127 (47%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
15 (6%) si dezavantajate: 160 (59%)

Acum 160 de ani, in satul Alexandru loan Cuza, a fost intemeiata o scoala
ce avea sa devina o emblema a educatiei in regiune. De-a lungul timpului,
scoala a cunoscut diverse transformari, adaptandu-se la noile realitati si
cerinte sociale.

Un moment important a fost marcat in anul 2003, cand, prin ordinul Min-
isterului Educatiei al Republicii Moldova, institutia a fost reorganizata in
liceu, primind numele rapsodului limbii romane, Alexei Mateevici.

Astazi, Liceul Teoretic “Alexei Mateevici” din satul Alexandru loan Cuza
se remarca ca fiind singura institutie de invatamant cu predare in limba
romana din zona, oferind educatie de calitate pentru 272 de elevi sub
indrumarea a 21 de cadre didactice dedicate.
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Colectivul de profesori al liceului, sub ghidarea directoarei Tatiana Buciu-
ceanu, s-a remarcat de-a lungul anilor ca unul extrem de activ, implican-
du-se n varii proiecte educationale care ar permite implementarea practi-
cilor inovative de predare si mentinerea pasului cu tehnologiile moderne,
oferind elevilor din sat aceleasi oportunitati de dezvoltare pe care le au
elevii de la orase.

Echipa de implementare a proiectului:

Obiectivul urmarit de liceul teoretic ,Alexei Mateevici” in cadrul proiectului
UNICEF a fost consolidarea educatiei STEAM in scoala pentru a im-
bunatati motivatia elevilor fatd de procesul educational si pentru a con-
tribui la dezvoltarea competentelor elevilor pentru viitor.

Acest obiectiv a fost atins Tn procesul dezvoltarii proiectului STEAM
centrat pe elevi, intitulat ,,Biblioteca vie: Inovatie si cunoastere in era
digitala”. Proiectul a fost implementat de catre o echipa alcatuita din 32
elevi ai clasei a Vlll-a, sub indrumarea urmatoarelor cadre didactice:

» Buciuceanu Tatiana - Profesoara de limba engleza,

» Zidu Valerica - Profesoara de informatica,

+ Dubalari Rodica - Profesoara de stiinte,

* Lungu Nina - Profesoara de matematica,

+ Belada Ana - Profesoara de videostorytelling, inteligenta emotionala
in comunicare,

» Ajder Svetlana - Profesoara de limba si literatura roména,

» Balan luliana - Profesoara de istorie.
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Descrierea proiectului:

Asa cum in era noastra tinerii petrec o mare parte din timp conectati la
dispozitive electronice, adesea pentru divertisment, proiectul “Bibliote-

ca vie: Inovatie si cunoastere in era digitald” vine s& stimuleze interesul
elevilor pentru lectura. Constienti de faptul ca multi elevi percep lectura ca
fiind plictisitoare sau neatractiva, acest proiect isi propune sa transforme
biblioteca dintr-un spatiu static intr-un mediu dinamic, propice pentru

schimbul de idei, dezbateri si discutii pe diverse teme.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
7 a Vlll-a 32
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
18 (56%) 14 0

Numér de elevi cu interes scazut fata de procesul educational:
10

Implementarea proiectului:

Activitatile proiectului STEAM au fost corelate cu succes cu temele din
curriculum stimulénd interesul elevilor de a pune in practica cunostintele
teoretice asimilate in cadrul lectiilor.

La orele de limba si literatura roména, elevii au avut oportunitatea de a
explora si discuta carti pentru copii si adolescenti, inclusiv romanele pent-
ru tineret precum “Aventurile lui Tom Sawyer” de Mark Twain.

Elevii au
descoperit
umorul si spiritul
aventurier al
personajului
principal,
discutand despre
prietenie, cura;j
si importanta
imaginatiei.
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La orele de matematica, elevii au fost implicati in colectarea si evaluar-
ea datelor cu privire la cartile citite de colegii lor din clasele a VII-1X-a, in
semestrul | al anului scolar 2023-2024. Astfel, elevii au Tnvatat sa colec-
teze si sa inregistreze datele intr-un tabel, sa calculeze procente pentru a
evalua proportia de carti din diferite genuri sau subiecte, sa construiasca
diagrame pentru a vizualiza si interpreta informatiile si sa stabileasca
prioritati Tn functie de preferintele si interesele lor de lectura.

n cadrul orelor de informatica, elevii
au transformat povestile preferate

in eBookuri interactive, utilizand
platforma https://bookcreator.com/.
Acestia au adaugat ilustratii, animatii
si sunete, crednd o experienta de
lectura captivanta pentru cititorii de
toate véarstele.

lar la orele de stiinte, elevii au fost incurajati sa dezvolte gandirea critica
si abilitatile de rezolvare a problemelor prin activitati care i-au pus sa
puna intrebari, sa investigheze si sa analizeze datele pentru a ajunge la
concluzii si solutii in mod independent sau Tn echipa. Totodata, elevii au
investigat impactul cititului asupra creierului, analizand studii stiintifice.

Tn cadrul lectiilor de istorie, elevii au explorat evolutia cartii si a tiparului,
de la primele manuscrise si scrierea manuala pana la revolutionara inven-
tare a tiparului cu caractere mobile. Aceasta calatorie n timp i-a purtat pe
elevi prin etapele importante ale dezvoltarii tehnologiei de reproducere a
textului si a impactului acestei evolutii asupra diseminarii ideilor si culturii
in intreaga lume.

in cadrul lectiilor de limba engleza, elevii au avut oportunitatea de a
explora si analiza operele clasice ale literaturii engleze si americane,
inclusiv lucrarile ale unor autori precum William Shakespeare. Prin studiul
acestor opere, elevii au avut ocazia sa se familiarizeze cu mostenirea
literara deosebita a culturilor engleze si americane si sa dezvolte o apre-
ciere mai profunda pentru patrimoniul literar anglo-saxon.

n cadrul disciplinei optionale de video storytelling, elevii au avut oportu-
nitatea de a crea recenzii video ale cartilor pe care le-au citit, impartasin-
du-si impresiile si recomandarile lor pentru alti cititori.
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Recenziile video au permis elevilor sa isi exprime entuziasmul pentru
cartile preferate. Elevii au utilizat diverse tehnici video, cum ar fi animatii,
muzica si efecte speciale, pentru a crea recenzii captivante si originale,
care au atras atentia publicului.

Impactul proiectului STEAM asupra elevilor cu un interes redus
fata de procesul educational:

Implicarea activa in realizarea proiectului STEAM, a avut un impact sem-
nificativ asupra celor zece elevi din clasa selectata ce aveau un interes
redus fata de procesul educational.

Elevii au constientizat ca Tnvatarea centrata pe ei ii ajutd sa se pregateas-
ca pentru viata si sa se dezvolte dincolo de sala de clasa si s& devina mai
curiosi fata de temele studiate. Astfel, proiectul a impulsionat elevii sa se
implice suplimentar Tn activitati extra-curriculare, precum:

» Formarea Clubului de lectura in care elevii s-au reunit periodic
pentru a citi si discuta carti din diverse genuri si subiecte, de la
romane clasice la lecturi contemporane si poezii.

» Ateliere de scriere in care elevii au invatat sa redacteze recenzii
de carti, poezii, povesti scurte si alte forme literare, exprimandu-si
creativitatea si emotiile legate de lectura.
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Integrarea instrumentelor IAGen in predarea-invatarea centrata
pe elev:

Profesorii liceului marturisesc ca desi implementarea predarii centrate pe
elev poate fi dificila, beneficiile pe termen lung justifica efortul depus in dez-
voltarea potentialului elevilor. Pentru a eficientiza procesul de predare-in-
vatare-evaluare centrat pe elev, profesorii au utilizat activ instrumentele
IAGen, preferatul acestora fiind ChatGPT. Acest instrument a fost utilizat
pentru a genera idei interactive pentru activitéati la lectiile centrate pe elevi
care sa incurajeze participarea activa a elevilor; pentru a primi sugestii cre-
ative in initierea procesului de planificare a proiectelor didactice.

Rezultate obtinute:

in urma implementarii cunostintelor acumulate la lectii in practica si par-
ticiparii la activitatile extra-curriculare desfasurate, elevii clasei a Vlll-a au
transformat povestile lor preferate in eBookuri interactive, folosind platforme
digitale. Cu ajutorul acestor instrumente, au addugat ilustratii vii, animatii si
efecte sonore pentru a crea o experienta de lectura captivanta si dinamica.

Fiecare pagina a eBookurilor a fost
construita pentru a imbina textul cu
elemente multimedia, amplificAnd
astfel impactul povestilor.

In final, eBookurile create au fost prezentate colegilor din celelalte clase
ale Liceul Teoretic ,Alexei Mateevici” si publicului larg, oferind elevilor
ocazia de a-si demonstra talentul si creativitatea.

Prin intermediul acestor prezentari, elevii au impartasit nu doar povestile
lor preferate, ci si abilitatile lor tehnice si artistice intr-un mod inspirator.
Aceasta experienta a fost nu doar o realizare personala pentru fiecare
elev, ci si o demonstratie a potentialului lor de a crea si de a comunica
intr-un mod inovativ si digital in secolul XXI!
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Proiectul STEAM ,,Femei in stiinta:
Inspiratie pentru viitor”

IP Gimnaziul ,Gheorghe Asachi” s. Cucoara r. Cahul

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
13 82 40
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
0 si dezavantajate: 16

In anul 1951 a fost infiintat Gimnaziul ,Gheorghe Asachi” in satul Cucoara,
raionul Cahul. De-a lungul timpului, scoala si-a desfasurat activitatea in
diverse locatii, iar in anul 2000, prin intermediul proiectului FISM, o parte
a Casei de Cultura a fost readaptata pentru a gazdui scoala. Cu o istorie
bogata si radacini adanci in comunitate, gimnaziul a evoluat si s-a adaptat
la nevoile si cerintele locale, devenind un pilon al educatiei in zona.

Astazi, cu un corp didactic format din 14 profesori angajati intr-o misiune
comuna de a oferi o educatie de calitate pentru cei 77 de copii din comu-
nitate, Gimnaziul "Gheorghe Asachi” se distinge prin abordarea moderna
si inovatoare a procesului educational.
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Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Experienta anterioara a profesorilor Gimnaziului “Gheorghe Asachi” in im-
plementarea proiectelor STEAM era limitatd, dar nu absenta, acest lucru
fiind demonstrat de proiectul “Amprenta personala de carbon”, desfasurat
in anul de studii 2022-2023, sub ghidarea directoarei Ina Gota.

Aceasta experientd anterioara a reprezentat o baza pentru implementarea
noului proiect “Femei in stiinta: Inspiratie pentru viitor”, care serveste
drept o parghie pentru a combate problema numarului mic de elevi din
institutie si a stimula interesul elevilor pentru invatare.

Echipa de implementare a proiectului:

Echipa de implementare a proiectului STEAM “Femei n stiinta: Inspiratie
pentru viitor” a fost formata din cei opt elevi din clasa a Vlll-a si patru
profesori entuziasti:

» Gota Ina - Profesor de geografie,

» Fedor Svetlana - Profesor de matematica si fizica,
» Boisteanu Tatiana - Profesor de informatica,

+ Tcacenco Raisa - Profesor de biologie si chimie.
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Descrierea proiectului:

Proiectul si-a propus sa abordeze problema prezentarii insuficiente a
realizarilor femeilor in domeniul stiintific reflectat in curriculumul scolar,
contribuind la mentinerea stereotipurilor de gen in randul elevilor.
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Acesta a urmarit sa ridice gradul de constientizare si intelegere a con-
tributiilor semnificative ale femeilor in stiinta, subliniind impactul lor
asupra progresului stiintific si evidentiind importanta egalitatii de gen in
acest domeniu.

Prin explorarea biografiilor si a realizarilor femeilor in stiinta, proiectul si-a
propus sa cultive pasiunea pentru stiinta la toti elevii, cu accent special
pe fete, si sa promoveze o perspectiva diversificata asupra carierelor in
domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii (STEAM).

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
4 a Vlll-a 8
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
4 4 0

Implementarea proiectului:

Proiectul STEAM “Femei in stiinta: Inspiratie pentru viitor” a fost con-
ceput pentru a oferi elevilor o experienta de invéatare interactiva si cap-
tivanta, conectand diverse discipline scolare cu realizarile femeilor din
domeniul stiintei.

Intr-o prima etapa, la nivelul fiecarei discipline STEAM, inclusiv la orele de
fizica, biologie, geografie, chimie, informatica si matematica, s-a realizat
etapa “Prezentari STEAM: femeile care ne-au inspirat!”.
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Elevii au investigat biografiile si contributiile femeilor din diverse domenii
STEAM, creénd, cu ajutorul inteligentei artificiale, carti de vizita digitale
sub forma unor prezentari interactive. Aceasta activitate a oferit elevilor

o perspectiva ampla asupra diversitatii descoperirilor realizate de femei
in stiinta, in fiecare domeniu. De asemenea, s-a organizat o sesiune de
prezentare a celor mai impresionante carti de vizita realizate de elevi, sub
titlul ,QR genii feminini”.

in a doua etapa a proiectului, “Calatorii in lumea inovatiei”, elevii au
participat la activitati care i-au introdus in universul tehnologiei si in-
ovatiei. Vizita de studii la Laboratorul Educational din cadrul Centrului
Clasa Viitorului din Chisindu le-a oferit oportunitatea de a experimenta
diverse tehnologii educationale, de la ochelari pentru realitatea virtuala si
drone, péna la roboti si senzori.

De asemenea, participarea la IT Career Expo Cahul a permis elevilor sa
exploreze provocarile si oportunitatile din industria IT, sa interactioneze cu
specialisti din domeniu si sa primeasca sfaturi pentru viitorul lor profesional.

Etapa “Maratonul descoperirilor feminine”: Elevii au realizat proiecte
practice inspirate de descoperirile femeilor din diverse domenii STEAM.

La chimie, au efectuat experimente legate de densitatea substantelor si
structura atomilor (Marie Curie); la biologie, au creat modele ale ADN-
ului si ale unei seringi (Rosalinda Franklin, Letitia Geer); la geografie,
au modelat structura interna a Pamantului, fazele lunii, vulcanii si placile
tectonice (Inge Lehmann, Marie Mitchell, Katharine Richardson, Katia
Krafft, Marie Tharp, J. Tuzo Wilson); la informatica, au creat blabber-uri,
puzzle-uri online si jocuri “Vrei sa fii milionar” cu femei din stiinta si au
dezvoltat site-ul web al proiectului.
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Aceste activitati au permis elevilor sa isi dezvolte abilitatile de pro-
gramare, design web si multimedia, competente esentiale in era digitala.
La disciplina matematica elevii au realizat o carte plianta format hartie,
despre placile pentagonale, pe baza cercetarilor Marjorie Ruth Rice, iar la
fizica elevii au realizat experimentul legat de descoperirea legii conservarii
masei, de céatre Pierrette Paulze.

Prin aceste proiecte, elevii au aplicat cunostintele teoretice din diverse
discipline STEAM la realizarea de modele si experimente practice, dez-
voltand abilitati pentru succesul in toate domeniile STEAM.

In etapa “Dialog inspirational: femei in stiinta din Moldova discuta
cu elevii”, elevii au avut ocazia sa interactioneze cu femei din domeniul
stiintei din Republica Moldova, participand la intalniri online in care au
discutat despre provocarile si succesele in cariera lor.

Proiectul STEAM “Femei in stiinta: Inspiratie pentru viitor” s-a incheiat cu o
expozitie finala, ce a oferit elevilor oportunitatea de a-si prezenta lucrarile
realizate pe parcursul proiectului, demonstrand abilitatile dobandite si
cunostintele aprofundate in diverse domenii STEAM.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Proiectul STEAM “Femei in stiinta: Inspiratie pentru viitor” a integrat instru-
mentele IAGen in procesul de dezvoltare si implementare pentru a imbogati
experienta de invatare a elevilor. Utilizarea ChatGPT, Bing si Gemini a
facilitat interactiunea elevilor cu personalitati feminine din stiinta, le-a oferit
acces la 0 gama larga de resurse educationale si a stimulat creativitatea
prin generarea de texte creative.
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Rezultate obtinute:

Implementarea proiectului STEAM “Femei in stiinta: Inspiratie pentru
viitor” a adus numeroase beneficii pentru profesori si elevi. Pentru profe-
sori, acest proiect a contribuit la dezvoltarea profesionala prin intermediul
sesiunilor de instruire, prezentarilor si participarii la conferinte, facilitand,
totodata, dobandirea de competente noi in utilizarea IAGen la lectii si in
aplicarea metodelor interactive de predare.

Pentru elevi, proiectul a oferit un proces educational inovativ, interactiv si
captivant, axat pe explorare si descoperire. Utilizarea IAGen i-a familiarizat
cu tehnologia si i-a Tnvatat sa o utilizeze in mod responsabil si etic. Expe-
rientele memorabile, precum vizitele la centre educationale si expozitii, Si
interactiunea cu personalitati din domeniul stiintei, au contribuit la orientar-
ea lor profesionala si la consolidarea increderii in propriile abilitati.

Proiect
STEAM

Elevii au descoperit cu surprindere ca femeile au adus o contributie
semnificativa practic in toate domeniile stiintei, fiind la fel de impor-
tante ca si barbatii. Tn plus, proiectul a creat o atmosfera pozitiva si colab-
orativa in scoala, consolidand relatia dintre profesori si elevi si promovand
o cultura a nvatarii pe tot parcursul vietii.

Produsul proiectului STEAM este un site Google realizat de catre ele-

vi, care prezinta activitatile proiectului, inclusiv biografiile si realizarile
femeilor in stiinta, experimentele practice si resursele educationale. Prin
intermediul acestui site, elevii au putut sa impartaseasca informatii despre
proiectul lor si sa Tsi expuna munca intr-un mod accesibil si interactive!

Proiectul STEAM “Femei in stiinta: Inspiratie pentru viitor” a contribuit la
dezvoltarea profesionala a profesorilor, la inspirarea elevilor si la promo-
varea unei culturi a invatarii pe tot parcursul vietii!

Inteligenta Artificiala Generativa in educatia STEAM 33



Proiectul STEAM ,,Educatia ecologica
in dezvoltarea civica a elevului”

IP Liceul Teoretic ,lon Creanga”, mun. Cahul

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
38 655 366 (56%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
15 (2%) si dezavantajate: 15 (2%)

IP Liceul Teoretic “lon Creanga” Cahul, fondat in anul 1940, a inceput
activitatea ca si Scoala Medie de Culturd Generala nr. 2 din orasul Cahul.
Din 2003, scoala a fost reorganizata Tn Liceul Teoretic ,lon Creanga” Cahul,
iar din 2013 a obtinut statutul de IP LT "lon Creanga”. Cu o istorie bogata
liceul are o misiune clara: asigurarea educatiei de calitate pentru dezvoltar-
ea intelectuala si sociala a elevilor intr-un climat intern stimulativ, sensibil la
nevoile locale si regionale. Liceul dispune de clase dotate cu table interac-
tive, facilitand astfel un proces de invatare modern si interactiv.

Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

nainte de implicarea liceului in proiectul UNICEF profesorii nu imple-
mentasera proiecte STEAM care sa integreze tematicile de la mai multe
discipline.
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Profesorii institutiei de invatamant obisnuiau sa realizeze proiecte de cer-
cetare cu elevii unei clase in predarea propriei discipline. Motivatia liceului
»lon Creanga” din mun. Cahul in participarea in proiectul UNICEF a constat
in sporirea calitatii procesului educational prin formarea cadrelor didactice
in educatia STEAM prin utilizarea eficienta a tehnologiilor digitale.

lar cunostintele asimilate in cadrul proiectului UNICEF au constituit o
baza solida pentru grupul de cadre didactice in dezvoltarea proiectului
STEAM “Educatia ecologica in dezvoltarea civica a elevului”, care a
fost implementat de elevii claselor a VlI-a sub ghidarea profesorilor:

* Vulpe Nadejda — profesoara de educatie tehnologica si educatie plastica,
» Chiriloaie Rosina - profesoara de matematica,

* Turcanu Valentina - profesoara de limba roméana,

» Dobre Valeria - profesoara de limba engleza,

» Sas Dorin — profesor de fizica.

INGI

Descrierea proiectului:

Proiectul STEAM ,Educatia ecologica in dezvoltarea civica a elevului” si-a
propus sa incurajeze elevii din clasele a Vll-a sa devina cetateni respons-
abili si activi in protejarea mediului Tnconjurator, pregatindu-i sa contribuie
la solutionarea problemelor ecologice in viitor. Activitatile proiectului au
inclus cercetarea si identificarea problemelor ecologice locale, realizarea
de experimente stiintifice legate de mediu, utilizarea tehnologiei pentru
colectarea si analizarea datelor.
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Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasele implicate: Numar de elevi:
5) aVll-a,A, B, C,D” 102
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
54 (53%) 48 3

Implementarea proiectului:

Mai jos puteti citi si vedea activitatile intreprinse de grupul de lucru in cad-
rul fiecarei discipline pentru a crea o experientd de invatare interconec-
tata in procesul explorarii educatiei ecologice.

La disciplina matematica, conform curriculumului, elevii au studiat ,Anal-
iza si optimizarea costurilor in productia unui produs”. Informatiile le-au
permis sa aplice tehnici de analiza matematica pentru a evalua costurile
pentru constructia unei case sustenabile, legand direct teoria matematica
de practici ecologice.

—

———,

— — —

La disciplina fizica, conform curriculumului, elevii au studiat ,Analiza im-
pactului presiunii hidrostatice asupra performantelor unui sistem de abur
in industria energetica”. Informatiile le-au permis sa investigheze principii
fizice aplicabile in tehnologii ecologice si sa inteleaga importanta stiintei
in optimizarea proceselor industriale pentru a reduce impactul ecologic.

La disciplinele educatia tehnologica si educatia plastica, conform cur-
riculumului, elevii au studiat ,Aplicatii mestesugaresti pentru conservarea
traditiilor”.
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Informatiile le-au permis sa inteleaga si sa exploreze cum traditiile locale
pot fi valorificate prin tehnici sustenabile, incurajand utilizarea materialelor
reciclabile si crearea de lucrari artistice ce reflecta teme ecologice.

La disciplina limba romana, conform curriculumului, elevii au studiat
poezia ,Malul Siretului” de Vasile Alecsandri, combinata cu activitati de
lectura si pictura. Informatiile le-au permis sa exploreze impactul activi-
tatilor umane asupra raurilor si peisajelor naturale, stimuland constientiza-
rea ecologica prin intermediul artei si literaturii.

\ . | ‘

La disciplina limba engleza, conform curriculumului, elevii au studiat
tema ,Sustainable steps for a greener future”. Informatiile le-au permis
sa se conecteze la discutiile globale despre mediu si sa isi exprime ideile
intr-o limba straina, dezvoltand o perspectiva internationala asupra sus-
tenabilitatii.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

In cadrul proiectului STEAM profesorii au integrat diverse instrumente
IAGen pentru a optimiza si diversifica procesul de invatare. Instrumentul
Chat PDF a fost folosit pentru a facilita accesul la materiale didactice in
format digital, permitand elevilor si profesorilor sa interactioneze eficient
cu continutul cursurilor.

in plus, Perplexity, o platforma de invatare bazata pe Inteligenta Artificiala,
a fost utilizatd pentru a personaliza si adapta experienta educationala

la nevoile specifice ale fiecarui elev, imbunatatind astfel intelegerea si
retentia cunostintelor.
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Transformari si realizari ale proiectului STEAM:

Proiectul STEAM implementat la IP Liceul Teoretic ,lon Creanga” in clasele
a Vll-a a generat o serie de rezultate tangibile si impact pozitiv asupra co-
munitatii scolare si a mediului inconjurator. Aceste rezultate demonstreaza
efectivitatea si relevanta abordarilor interdisciplinare n educatie.

1. Elevii au creat o varietate de postere, atat in format digital, cat si
traditional, care promoveaza practici ecologice si sustenabile.

2. Un alt rezultat important a fost instalarea pubelelor pentru sortarea
deseurilor in curtea scolii. Aceasta initiativa a facilitat colectarea selec-
tiva si a incurajat comportamente responsabile fatd de mediu, avand un
impact direct si masurabil asupra reducerii deseurilor.

3. Proiectul a stimulat creativitatea elevilor, care au realizat fotografii,
desene si logo-uri ce reflectd temele ecologice. Aceste creatii vizuale
nu numai cé au contribuit la sensibilizarea comunitatii, dar au si valorizat
talentul artistic al elevilor.

4. Au fost organizate ateliere de reciclare unde elevii si profesorii au
invatat si aplicat tehnici de reciclare creativa. Aceste ateliere au promovat
utilizarea inteligenta a resurselor si au demonstrat cum materialele reci-
clabile pot fi transformate Tn obiecte utile si estetic placute.

5. Proiectul a inclus si o serie de parteneriate cu institutii ale statului pre-
cum Apa Canal Cahul, campanii de constientizare si educare, care au avut
ca scop informarea elevilor despre problemele ecologice actuale si despre
importanta actiunilor individuale si colective in protejarea mediului si a apei.
Rezultatele proiectului STEAM ,Educatia ecologica in dezvoltarea civica
a elevului” la IP Liceul Teoretic ,lon Creanga” demonstreaza eficacitatea
integrarii educatiei STEAM Tn promovarea unei constiinte ecologice si in
dezvoltarea de competente civice si responsabilitate sociala printre tineri.
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Proiectul STEAM ,,Bucataria STEAM:
Culori, Calorii, Cunoastere”

IP Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu”, mun. Cahul

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
59 973 461 (47%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
25 (3%) si dezavantajate: 74 (8%)

Liceul Teoretic “Mihai Eminescu” din Cahul, se méandreste cu o istorie bo-

gata de peste trei decenii, fiind fondat in anul 1989. De la statutul initial de
scoald medie de culturd generald, liceul a evoluat constant, obtinand titlul

de liceu teoretic in anul 2003.

Cu un corp profesoral format din 59 de cadre didactice, liceul ofera pro-
grame de invatamant la nivel primar, gimnazial si liceal pentru un numar
total de 973 de elevi.

De-a lungul timpului, s-a consacrat ca o institutie dinamica si receptiva la
tot ce este nou, oferind elevilor o educatie de calitate bazata pe valori si
performanta.
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Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Pentru majoritatea profesorilor de la Liceul Teoretic “Mihai Eminescu” din
Cahul, implementarea invatarii bazate pe proiecte STEAM a reprezentat
o experienta nouda. Desi unii profesori aveau experienta anterioara in
proiecte de cercetare STEAM, cum ar fi cei de chimie, biologie si fizica,
aceste proiecte erau in general individuale si se desfasurau in cadrul
disciplinelor lor specifice.

Astfel, anul curent de studii a reprezentat o prima ocazie pentru profesori
de a implementa un proiect STEAM care sa integreze toate disciplinele
STEAM intr-o idee comuna printr-o abordare interdisciplinara.

Echipa de implementare a proiectului:

Din aceasta initiativa s-a nascut proiectul “Bucataria STEAM: Culo-
ri, Calorii, Cunoastere”, care a adus laolalta elevii clasei a Vll-a si o
echipa de profesori din diverse domenii:

* Hanganu Gheorghe - Profesor de chimie,

+ leseanu Dumitru - Profesor de fizica,

* Ungureanu Maria - Profesoara de matematica,

» Carp Maia - Profesoara de informatica,

» Podcaliuc Elena - Profesoara de biologie,

* lvanova Elena - Profesoara de arta plastica,

+ Balan Raisa - Profesoara de educatie pentru societate,

« Porumb Eugenia - Invatatoare, curs optional: Educatie pentru sanatate,
» Ceusel Veronica - Profesoara de limba si literatura roméana,

» Caciura Ina - Profesoara de limba rusa.
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Descrierea proiectului:

Proiectul “Bucataria STEAM: Culori, Calorii, Cunoastere” are ca obiective
principale stimularea interesului si curiozitatii elevilor de clasa a Vll-a
pentru explorarea conceptelor STEAM prin arta culinara si tehnicile de
carving (in traducere in limba romana: sculptare).

De asemenea, proiectul isi propune sa activeze implicarea elevilor in
cercetare stiintifica, promovand gandirea critica, rezolvarea problemelor
si colaborarea interdisciplinara. Totodata, este menit s& promoveze

o alimentatie sanatoasa si o cultura culinaré bogata, oferind elevilor
cunostinte despre nutritie si beneficiile acesteia, in timp ce incurajeaza
aprecierea pentru colaborarea interdisciplinara ca instrument pentru
abordarea provocarilor din viata de zi cu zi a elevilor.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
10 a Vll-a 29
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
17 (59%) 12 0

Implementarea proiectului:

Proiectul “Bucataria STEAM: Culori, Calorii, Cunoastere” a oferit elevilor
o experienta noud de invatare prin conectarea cunostintele teoretice de la
diverse discipline cu realitatea cotidiana.

Astfel, la lectiile de fizica, pornind de la tema studiata conform curriculu-
mului, “Forta si miscarea”, elevii s-au familiarizat cu o perspectiva cap-
tivanta asupra fortei de actiune si presiunii in contextul prepararii culinare.

Prin experimente
practice cu fructe
si legume, elevii au
explorat modul in
care fortele influ-
enteaza textura si
gustul alimentelor.

Inteligenta Artificiala Generativa in educatia STEAM 41



Pornind de la tema “Structura materiei” studiata conform curriculumului
pentru clasa a Vll-a la disciplina de chimie, elevii au determinat elemen-
tele chimice prezente in diverse fructe, legume si verdeturi, descoperind
compozitia lor chimica si formulele chimice specifice. O carte de vizita

a mai multor fructe, elaborata de elevi, a subliniat importanta elemen-
telor chimice din fructe si legume pentru sanatatea omului, consolidand
cunostintele teoretice prin aplicatii practice.

La lectiile de matematica, pornind de la tema din curriculum “Figuri geo-
metrice” din clasa a Vll-a, elevii au construit figuri geometrice din fructe si
legume, determinand perimetrul lor si studiind proprietatile triunghiurilor
si patrulaterele.

lar la lectiile de biologie, studiind tema “Nutritia si digestia” elevii si-au
aprofundat cunostintele despre nutrientii din fructe si legume printr-o acti-
vitate practica.

k Ei au fost indrumati sa aleaga
= diverse fructe si legume pentru
i a determina nivelul de nitrati

din compozitia acestora, apoi
”/’\ sé le taie Tn bucati sub forma
L de mostre.

Sub indrumarea profesorului,
elevii au utilizat microscoapele
pentru a examina bucatelele
pregatite, observand structu-
rile interne, inclusiv celulele si
diversele lor componente.

Inregistrarile observatiilor au fost
facute cu atentie, elevii notand
aspectele celulelor si identi-
ficAnd componentele precum fi-
brele, vitaminele sau mineralele.

Dupa examinare, a urmat o sesiune de dezbatere in clasa, in care elevii
au discutat rezultatele obtinute si au extras concluzii despre importanta
diversitatii nutritionale in alimentatie si beneficiile consumului de fructe si
legume pentru sanatate.
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La lectiile de informatica, elevii au studiat tema conform curriculumului
“Crearea si editarea desenelor in Paint” unde au invatat s& creeze si
editeze desene in Paint, transformand fructele si legumele Tn opere de
arta digitale.

La o alta lectie de informatica, elevii si-au pus n aplicare cunostintele
dobéndite la tema ,Programarea jocului cu mere in Scratch” creadnd un
joc interactiv pe platforma Scratch, in care fructele si legumele au devenit
personaje principale.

Programarea unui joc captivant
cu mere in Scratch a demonstrat
abilitati de algoritmizare si pro-
gramare, stimuland creativitatea
si gandirea logica a elevilor.

La orele de arta plastica, pornind de la tema din curriculum “Sculptura”,
elevii au realizat sculpturi inedite din fructe si legume, demonstrand cre-
ativitate si dexteritate.

lar la lectiile de educatie pentru sanatate, studiind tema “Alimentatia
sanatoasa” elevii au participat la discutii interactive despre nutritie, au
vizionat filme educationale si au realizat proiecte creative, care prezinta
diferite categorii de fructe si legume, evidentiind beneficiile acestora pentru
sanatate si modul in care sustin functionarea optima a organismului uman.

Activitati extra-curriculare asociate proiectului STEAM:

Pentru a duce la bun sfarsit proiectul “Bucataria STEAM: Culori, Calorii,
Cunoastere”, elevii s-au implicat activ in diverse activitati extra-curriculare
si au colaborat cu alte institutii din Cahul:

Elevii au vizitat Scoala Profesionala Nr.1 Cahul pentru a se familiariza cu
metodele de carving, descoperind forme, ustensile si tehnici de aranjare a
produselor finale pe platou sau farfurie.

In vizita la Colegiul de Medicina Cahul, elevii s-au familiarizat cu con-
sistenta nutritionala a fructelor si legumelor, descoperind beneficiile lor
pentru sanatate si au participat la jocuri didactice interactive.
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Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Profesorii au folosit activ instrumentele de IAGen, in special ChatGPT
pentru a genera idei, pentru a formula probleme interesante, activitati in-
teractive de invatare pentru elevi. Apoi, au colaborat pe platforma Board.
ai, unde au editat si au organizat continutul, asigurandu-se ca problemele
sunt bine structurate. Prin integrarea acestor resurse digitale si folosind
inteligenta artificiala disponibila, profesorii au creat probleme stimulante si
relevante, care sa sprijine invatarea si sa incurajeze gandirea critica.

Rezultate obtinute:

Proiectul STEAM a rezultat in unul de succes care a adus numeroase
beneficii pentru cei implicati in realizarea acestuia:

* Elevii au avut oportunitatea de a explora diverse domenii de
activitate si de a-si descoperi interesele lor profesionale. Ca urmare
a participarii la proiect, aproximativ 75% dintre elevii implicati au ales
deja un domeniu de activitate in care doresc sa exceleze. Printre
domeniile de interes ale elevilor se numara: Medicina, Design,
Culinarie si Antreprenoriat.

+ Dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice, oferindu-le oportunitati
de a-si diversifica metodele de predare, de a integra noi abordari
interdisciplinare si de a-si consolida abilitatile de colaborare.

+ Cresterea vizibilitatii institutiei in comunitate, consolidand imaginea
acesteia ca un mediu educational modern si inovator.

Implementarea invatarii bazate pe
proiecte STEAM a reprezentat o provo-
care initiala pentru unii profesori, dar a
oferit oportunitatea de a crea si colabora
la un proiect interdisciplinar captivant.
Elevii au fost stimulati sa exploreze con-
ceptele STEAM prin intermediul artei cu-
linare si tehnologiilor, dezvoltand abilitati
practice si gandire critica.

Cu sprijinul instrumentelor IAGen, profesorii au creat probleme relevante
si interesante, consolidand invatarea si promovand géandirea critica. Desi
au existat provocari legate de gestionarea timpului si motivarea elevilor,
implicarea lor activa si rezultatele obtinute au demonstrat valoarea si
impactul proiectului!
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Proiectul STEAM ,,Inovatie Durabila:
Eco Traista”

IP Liceul Teoretic ,Gheorghe Asachi’, mun. Ungheni

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
64 1,064 534 (50%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
3 si dezavantajate: 36

Infiintat in anul 1991 in orasul Ungheni, Liceul Teoretic “Gheorghe Asachi”
a evoluat constant, de la o scoala de cultura generala la un liceu teoretic
prestigios, obtinand statutul de institutie publica in 2013. Situat in cartierul
Tineretului, mun. Ungheni, liceul se bucura de o infrastructura moderna,
inclusiv cabinete amenajate, sali de sport si o biblioteca dotata.

Cu o capacitate de 1,064 elevi si o echipa de 64 de cadre didactice,
Liceul Teoretic “Gheorghe Asachi” ofera o educatie de calitate adaptata
nevoilor elevilor. Dotat cu tehnologie de ultima generatie, inclusiv table
interactive si calculatoare, liceul si pregateste elevii pentru provocarile
secolului XXI.
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Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Anterior, invatarea bazata pe proiecte STEAM in institutie se caracteriza
prin implicarea individuala a profesorilor in proiecte de cercetare, fiecare
lucrand la o idee separata cu clasa de elevi in contextul disciplinei pe
care o predau. Odata cu participarea profesorilor Tn cadrul proiectului
UNICEF ,Consolidarea practicilor inovative de predare centrate pe elev
prin utilizarea tehnologiilor digitale n scolile din regiunile cheie Ungh-
eni si Cahul”, viziunea profesorilor in ceea ce priveste implementarea
proiectelor STEAM s-a schimbat.

Astfel, a aparut proiectul STEAM ,,Inovatie Durabila: Eco Traista”, care
a reprezentat o noua directie in abordarea educatiei STEAM in institutie,
incurajand colaborarea interdisciplinara si promovand proiecte complexe
care implica toate domeniile STEAM.

Echipa de implementare a proiectului:

Proiectul “Inovatie Durabila: Eco Traista” a prins viata datoritd implicarii
active a elevilor clasei a Vll-a “A”, un grup de 26 de tineri entuziasmati de
descoperire si invatare si echipa de profesori, formata din:

+ Nina Lusciov - Profesoard de matematica,

» Galina Patrascu - Profesoara de chimie,

* Ana Raileanu - Profesoara de educatie tehnologica,
+ Irina Struc - Profesoara de educatie tehnologica,

+ Lilia Saratura - Profesoara de educatie plastica

* Veronica Morcov - Profesoara de muzica,

» Elena Prepelita - Profesoara de informatica,

» Elena Bliuc - Profesoara de informatica,

+ Adrian Tolocica - Profesor de fizica.
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Descrierea proiectului:

Pornind de la problema identificata in comunitate: lipsa traistelor du-
rabile, sustenabile, fabricate din materiale ecologice; proiectul ,Inovatie
Durabila: Eco Traista” si-a propus sa ofere o solutie concreta. Scopul
acestuia a fost sa implice elevii in proiectarea si realizarea unei traiste
din materiale durabile si ecologice, oferindu-le oportunitatea de a intelege
importanta utilizarii materialelor sustenabile si de a contribui la protejarea
mediului inconjurator.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
9 a Vlil-a “A” 26
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
16 (62%) 10 0

Implementarea proiectului:

Proiectul “Inovatie Durabila: Eco Traista” a demonstrat cum elevii pot
transforma o problema reala ,lipsa traistelor ecologice in comunitate” in-
tr-o oportunitate racordata la realitatea cotidiana prin aplicarea in practica
a cunostintelor asimilate la lectiile urmatoarelor discipline:

In cadrul disciplinei de chimie, elevii au studiat tema “Fibre naturale si sin-
tetice”, unde au determinat diferentele dintre fibrele naturale si cele sintet-
ice prin intermediul unei lucrari practice, in care au observat si au analizat
rezultatele in functie de mirosul emis in timpul arderii firelor. Astfel, prin
implicarea n aceasta activitate, elevii au facut legatura cu viata reala.

e e

Inteligenta Artificiala Generativa in educatia STEAM 47



In cadrul disciplinei de informatica, elevii au studiat conform curriculumu-
lui tema “Exploatarea si utilizarea instrumentelor de design digital”, aici
elevii au avut ocazia sa exploreze si sa utilizeze diferite instrumente de
design digital pentru a crea modele si decoruri pentru traista durabila din
cadrul proiectului STEAM.

Prin intermediul aplicatiilor precum Canva, Paint, Gimp si Adobe lllustra-
tor, ei au cautat si au elaborat diverse modele de traiste, adaptandu-le
nevoilor si preferintelor lor. De asemenea, au explorat optiunile oferite
de internet pentru a gasi informatii relevante si inspiratie pentru designul
traistelor lor.

Tn cadrul lectiilor de matematica, elevii au aplicat conceptul de distant&
dintre doua puncte in plan pentru a elabora, proiecta si construi traista du-
rabila din cadrul proiectului STEAM. Tema studiata, “Distanta dintre doua
puncte in plan”, le-a furnizat instrumentele necesare pentru a calcula
dimensiunile personalizate ale traistelor si pentru a trasa modelele nece-
sare constructiei, consolidand astfel legatura dintre teoria matematica si
practica aplicata in proiectele lor creative.

Tema “Forta de greutate. Ponderea” studiata la orele de fizica a realizat
conexiunea cu etapa de constructie a traistelor durabile. Elevii au aplicat
concepte precum forta de greutate si ponderea obiectelor in proiectul
STEAM pentru a proiecta si a construi traistele. Tnt,elegerea acestor con-
cepte fizice i-a ajutat pe elevi sa calculeze structura si suportul necesar
pentru traistele lor, asigurédndu-se ca acestea sunt rezistente si functio-
nale in viata de zi cu zi.

n cadrul lectiilor de educatie tehnologica, elevii au abordat tema “O tra-
ista eco - o misiune verde”.

Fetele au avut oportunitatea
sa-si dezvolte abilitatile de
croire a traistutei, brodar-

ea decorului pe suprafata
traistutei, asamblarea partilor
marginale la masina de cusut,
confectionarea baerii si unirea
la traistuta, lucrand la detaliile
traistutelor, in timp ce baietii
s-au implicat in elaborarea
logoului pentru eco-traista.
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In cadrul lectiei de educatie muzicala, elevii au abordat tema “Creatie
proprie: cantecul Traistuta”. Prin aceasta activitate, au avut oportunitatea
sé-si dezvolte creativitatea si abilitdtile muzicale, compunand si inter-
pretand propriul lor cantec inspirat de conceptul de traista durabila.

Tema din curriculumul la educatia plastica, “Experimentam cu forme,
culori si modele pentru a crea un design atractiv si personalizat”, se po-
triveste perfect cu proiectul STEAM.

Elevii au avut oportunitatea sa
puna Tn practica aceste con-
cepte prin elaborarea designu-
lui traistelor durabile.

Prin explorarea diferitelor forme,
culori si modele, elevii au creat
traistele intr-un mod atractiv si
personalizat, reflectand gusturile
si preferintele lor.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Grupul de lucru al proiectului STEAM a integrat cu succes varii instru-
mente de inteligenta artificiala generativa precum ChatGPT si Gemeni
pentru a facilita brainstormingul si generarea de idei creative pentru activi-
tatile din proiect, la etapa de planificare a acestuia.

Profesorii au utilizat instrumentele pentru a imbunatati proiectele didactice
si selectare de activitati interactive pentru elevi la ore. Totodata, instru-
mentele IAGen au fost utilizate de profesori in procesul de evaluare a
elevilor si oferirii acestora de feedback.

Rezultate obtinute:
Proiectul STEAM este unul de succes care a adus numeroase beneficii
elevilor implicati in realizarea acestuia, precum:
+ confectionarea traistelor durabile din materiale ecologice, reducand
astfel cantitatea de pungi de plastic aruncate.
« crearea modelelor de design ce transmiteau mesaje de sustenabilitate
si constientizare ecologica.
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+ planificarea si organizarea unei expozitii cu traistele create,
demonstrand abilitati antreprenoriale si de marketing.

* comunicarea eficienta si impartasirea ideilor, rezolvarea problemelor
si luarea deciziilor Tn comun.

+ finalizarea cu succes a proiectului a contribuit la cresterea increderii
elevilor in sine si la satisfactia de a fi realizat ceva semnificativ.

+ aprecierea din partea profesorilor, parintilor si a comunitatii pentru
efortul si creativitatea elevilor.

* Inspirarea colegilor, elevilor si membrilor comunitatii sa adopte un stil
de viata ecologic.

» demonstrarea ca educatia STEAM poate avea un impact real
asupra lumii, contribuind la rezolvarea problemelor de mediu si la
promovarea sustenabilitatii.

Proiectul “Inovatie Durabila: Eco Traista” serveste ca un model de
integrare a principiilor STEAM in educatie.

Demonstreaza ca prin proiecte
creative si bine concepute,
elevii pot dobandi cunostinte si
abilitati valoroase, pot dezvolta
o atitudine responsabila fata
de mediu si pot contribui la un
viitor mai bun pentru noi toti.

Proiectul a demonstrat ca
invatamantul centrat pe elev
si tehnologia digitala pot crea
un mediu de invatare activ si
relevant, care pregateste elevii
pentru viitor!
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Proiectul STEAM ,,EcoRevista
Agroturism Sculeni”

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
38 511 261 (51%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
33 (7%) si dezavantajate: 91 (18%)

Liceul Teoretic Sculeni, situat in comuna Sculeni din raionul Ungheni, se
remarca ca o institutie de invatamant ce ofera educatie de calitate elevilor
din zona. Amplasat favorabil la doar 25 km de orasele Ungheni si lasi,
liceul dispune de o infrastructura moderna si de o echipéa profesionista

de 38 de profesori, dintre care 26 sunt fosti absolventi ai acestei institutii.
Cu o medie de varsta a profesorilor de 45 de ani, liceul ofera un mediu
propice pentru invatare si dezvoltare pentru cei 511 elevi ai institutiei.

Dezvoltarea competentelor digitale in utilizarea tehnologiilor pentru o
predare interactiva centrata pe elev a reprezentat unul dintre principalele
obiective urmarite de Liceul Teoretic Sculeni in cadrul proiectului UNICEF.
O alta prioritate a constat in dezvoltarea competentelor practice cu privire
la educatia STEAM.
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Echipa de implementare a proiectului:

Implicarea Tn realizarea proiectului STEAM “EcoRevista Agroturism Scule-
ni” a reprezentat un debut important pentru profesorii liceului, care pana la
acel moment doar participasera in diverse ateliere de formare cu privire la
educatia STEAM. Proiectul a fost implementat cu elevii din clasa a Vlll-a,
24 la numar, ghidati de o echipa de profesori formata din:

» Podlesnova Tatiana - profesoara de muzica,

» Granciuc Ina - profesoara de limba si literatura roméana,
* Luchian Victoria - profesoara de chimie,

« Ciuvaga lulia - profesoara de biologie,

» Hariuc lulia - profesoara de fizica.

Descrierea proiectului:

Proiectul STEAM ,EcoRevista Agro-Tur Sculeni” si-a propus educarea
elevilor din clasa a Vlll-a cu privire la importanta agroturismului in dez-
voltarea durabila a comunitatii locale, explorénd conceptele si practicile
agroturismului printr-o abordare STEAM.

Produsul final al proiectului consta intr-o revista digitala interactiva, creata
de elevii clasei a 8-a, ce cuprinde articole si reportaje despre experiente
agroturistice locale. Aceasta include interviuri cu lideri, turisti si mesteri
populari implicati in industria agroturistica, alaturi de fotografii si videocli-
puri realizate in timpul vizitelor de studiu si altor activitati practice. Revis-
ta ofera materiale interactive menite sa incurajeze cititorii sa exploreze
comuna Sculeni din raionul Ungheni din perspectiva domeniul agroturistic.
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Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
aVil-a 24
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
14 (58%) 10 1

Implementarea proiectului:

Elevii clasei a VllI-a au avut parte de o experientad de invatare interdis-
ciplinara unica si relevanta. In cadrul fiecarei discipline, elevii au utilizat
activ cunostintele specifice in scopul realizarii proiectului STEAM.

La lectiile de geografie, elevii au explorat concepte geografice prin inter-
mediul studiilor de caz din diverse zone agroturistice, analizand impactul
agroturismului asupra mediului si a comunitatilor locale.

Prin identificarea zonelor
cu potential turistic ridicat
din comuna Sculeni, elevii
au realizat harti si diagrame
detaliate.

Aceasta abordare le-a
permis sa aplice concepte
precum locatia, distributia
spatiala, interconexiunea si
interdependenta, dezvoltand
o imagine holistica a
agroturismului din regiune.

La lectiile de chimie, elevii au aplicat cunostintele specifice intr-un con-
text real, masurand cantitatea de CO2 din aer si determinand pH-ului apei
din zonele agroturistice. Prin utilizarea instrumentelor chimice si realiza-
rea de experimente simple, elevii au putut sa inteleaga principiile chimice
din spatele proceselor agricole.

La lectiile de biologie, elevii au efectuat conexiuni studiind impactul agro-
turismului asupra mediului.
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Elevii au analizat calitatea
aerului si a apei din zonele
agroturistice, identificand
speciile de plante si animale
din regiune.

Aceasta implicare i-a sensi-
bilizat cu privire la importanta
biodiversitatii si a conservarii
mediului, promovand practici
durabile Tn agroturism.

lar la lectiile de fizica, elevii au utilizat instrumentele de monitorizare a
aerului (Senzori PASCO), pentru a colecta si analiza date cu privire la
calitatea aerului din zonele agroturistice.

Aplicarea principiilor fizice pentru explicarea fenomenele naturale din re-
giune si dezvoltarea abilitatilor de gandire logica si de rezolvare a proble-
melor au contribuit la o intelegere mai profunda a mediului Tnconjurator.

In cadrul lectiilor de limba si
literatura romana, elevii au
dezvoltat abilitati de comuni-
care scrisa si oralad prin redac-
tarea de articole si reportaje
pentru revista digitala “EcoRe-
vista Agroturism”.

De asemenea, realizarea

de interviuri cu lideri locali,
turisti si mesteri populari le-a
permis sa exploreze cultura
si traditiile locale, promovand
astfel valorile autentice ale
comunei Sculeni.
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Intr-un final la lectiile de informatica, elevii au utilizat instrumente digi-
tale pentru crearea si editarea continutului revistei digitale “EcoRevista
Agroturism”, demonstrand abilitati avansate in design grafic, editare video
si multimedia. Promovarea revistei online si pe retelele sociale le-a permis
sa exploreze potentialul platformelor digitale, dezvoltdnd competente
esentiale pentru era digitala.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

in procesul de planificare si implementare a proiectului STEAM, echipa a
folosit instrumentul de inteligenta artificiala generativa - ChatGPT. Acesta
a avut un rol important in generarea de idei pentru activitati, furnizarea de
informatii suplimentare despre diverse subiecte legate de agroturism si
facilitarea procesului de cercetare.

Totusi, este important de subliniat ca ChatGPT nu a fost folosit drept
unica sursa de informatii. Elevii au utilizat informatiile sugerate de in-
strumentul ChatGPT ca repere initiale pentru inceperea cercetarii, com-
pletand ulterior aceste informatii cu date obtinute din surse de incredere
si verificand cu atentie toate informatiile obtinute.

O alta utilitate a instrumentului de IAGen a fost In editarea si redactarea
textelor si articolelor incluse n revista. Folosind ChatGPT, echipa a reusit
sa amplifice creativitatea si eficienta proiectului, beneficiind de asistenta
si suportul sdu la toate etapele implementarii acestuia.
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Rezultate obtinute:

Proiectul STEAM s-a soldat cu o revista digitala, “EcoRevista Agroturism”.
Aceasta a devenit o resursa valoroasa pentru comunitate, promovand
agroturismul durabil si atragand cititori interesati. Elevii si-au dezvoltat
competente interdisciplinare, cunostinte aprofundate in domeniul agrotur-
ismului si un simt civic bine definit.

Profesorii au avut ocazia sa implementeze o abordare inovatoare STEAM
in procesul de predare, facilitdnd o invéatare activa si centrata pe elevi. De
asemenea, au colaborat stréns cu elevii, parintii si membrii comunitatii,
consolidand relatiile si crednd o atmosfera de implicare activa.

Comunitatea locala a beneficiat de
o revista digitala valoroasa care
promoveaza agroturismul durabil
in zona, atragdnd un numar mai
mare de vizitatori si stimuland
economia locala.

De asemenea, proiectul a contribuit la sensibilizarea publicului cu privire
la importanta mediului si la impactul pozitiv al agroturismului durabil si a
consolidat colaborare stransa intre scoalé si comunitate.

Astfel, proiectul STEAM “EcoRevista Agroturism” a demonstrat impactul
sau pozitiv asupra elevilor, comunitatii si mediului!
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Proiectul STEAM ,,Spune Nu Depozitarii,
Spune Da Compostarii”

IP Gimnaziului ,lon Vatamanu®, s. Pirlita, r. Ungheni

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
20 268 133 (50%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
6 (2%) si dezavantajate: 12 (5%)

Gimnaziul ,lon Vatamanu” din satul Pirlita se remarca printr-un angaja-
ment activ in diverse proiecte educationale, avand o echipa manageriala
si didactica tanara si dinamica. Situata la 15 km de centrul raional Unghe-
ni, scoala ofera o educatie de calitate pentru cei 268 de elevi, ghidati de o
echipa de 20 cadre didactice.

Una dintre provocarile pe care le intdmpina gimnaziul este motivarea
elevilor de a se implica cu interes si succes in procesul educational. Aces-
ta fiind si obiectivul principal urmarit de institutie in cadrul proiectului —
pregatirea cadrelor didactice pentru o implementare eficienta si calitativa
a curriculumului, cu accent pe educatia centrata pe elev, utilizand instru-
mentele IAGen, si pregatirea elevilor pentru cerintele zilei de méine.
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Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Tnvé’;area bazata pe proiecte STEAM nu este o noutate pentru profesorii
din gimnaziul ,lon Vatamanu”, din contra, proiectele anterioare de aseme-
nea promovau abordarea interdisciplinara. Insa, momentul inovativ pentru
grupul de lucru din gimnaziu a constat in utilizarea instrumentelor de IA-
Gen, care au sporit eficienta proceselor, incepand de la planificare, pana
la implementare si evaluare.

Echipa de implementare a proiectului:

Tn cadrul proiectului UNICEF ,Consolidarea practicilor inovative de pre-
dare centrate pe elev prin utilizarea tehnologiilor digitale in scolile din
regiunile cheie Ungheni si Cahul”, gimnaziul ,lon Vatamanu” a dezvoltat
proiectul STEAM ,,Spune Nu Depozitarii, Spune Da Compostarii”. In
realizarea acestuia s-au implicat elevii clasei a Vll-a, 31 la numar, ghidati
de o echipa de profesori formata din:

» Lilia Rujavnita - Profesoara de matematica,

* Nina Burlacu - Profesoara de limba romana

* Rodica Garbuz - Profesoara de educatie muzicala,

» Valentina Talmaci - Profesoara de biologie si chimie,
* Roman Beleavschii - Profesor de informatica.
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Descrierea proiectului:

Proiectul STEAM ,,Spune Nu Depozitarii, Spune Da Compostarii”

si-a propus sa creasca gradul de constientizare si implicare a comunitatii
scolare in gestionarea responsabila a deseurilor. Elevii au studiat impactul
deseurilor organice asupra mediului, au invatat despre procesul de com-
postare si au pus in practica aceste cunostinte construind un compostor
pentru resturile alimentare si vegetale din curtea institutiei. lar compostul
obtinut a fost folosit pentru fertilizarea gradinii scolare.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
5 aVll-a 31
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
16 (52%) 15 0

Implementarea proiectului:

Proiectul a oferit elevilor oportunitatea de a parcurge programa scolara
prin practica, conectand cunostintele teoretice la realitatea vietii de zi cu
zi. Elevii au explorat concepte din diverse discipline, transformand n-
vatarea intr-o experienta relevanta si captivanta.

La lectiile de biologie, unde »""%:‘f; S
tema studiata conform curric- 1
ulumului era “Organismele in

mediul lor de viata. Aspecte
sezoniere ale ciclurilor de
dezvoltare la plante”, elevii
au selectat tipuri de flori de
primavara potrivite pentru
gradina scolii.

Au luat in considerare factori
precum durata de inflorire,
nevoile de sol si lumina, dar
si impactul estetic pe care il
vor avea in gradina scolii.
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Totodata, pentru a obtine cel mai bun substrat pentru aceste plante, elevii
au studiat tipurile de deseuri organice compostabile, experimentand pro-
cesul de compostare cu resturile de fructe consumate in timpul pauzelor
si a frunzelor uscate, astfel au descoperit durata medie a procesului si
factorii care il influenteaza.

Dincolo de achizitia de cunostinte biologice, elevii au inteles importanta
biodiversitatii si a echilibrului ecologic, contribuind la reducerea cantitatii
de deseuri organice si crearea de compost natural utilizat pentru fertiliza-
rea gradinii scolii.

La lectiile de matematica, unde tema studiaté conform curriculumului era
“Functii. Moduri de definire a functulor" “Figurile/Corpurile geometrice”,
“Rapoarte. Proportii. Procente” si “Unitati de masura”, elevii au transfor-

mat conceptele abstracte in instrumente practice.

Au calculat cantitatea de materiale necesare pentru construirea com-
postorului si au monitorizat procesul de compostare prin metode de
reprezentare a functiilor (grafice, tabele, diagrame).

Au proiectat gradina cu flori din curtea scolii, utilizand concepte geo-
metrice pentru a crea un spatiu estetic si armonios, calculand perimetre
si suprafete si dezvoltand abilitati de gandire spatiala.

Au determinat proportiile ideale
pentru amestecul de materiale
organice din compostor, au calculat
procentul de compost produs si au
dezvoltat abilitati de gandire logica
si rationament.

Matematica nu se rezuma la cifre
si formule, ci poate fi un instrument
pentru rezolvarea problemelor din
lumea reala.

R —
=7

La lectiile de chimie, tema studiatd conform curriculumului era “Sub-
stante pure si amestecuri in viata cotidianad”, elevii au analizat compozitia
chimica a materialelor organice utilizate in compostor, identificand sub-
stante pure si amestecuri. Au inteles ca descompunerea materiei organice
este un proces chimic complex care implica diferite substante si reactii.
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Elevii au studiat modul in care carbonul din deseurile organice este trans-
format in dioxid de carbon si nutrienti minerali, contribuind la fertilitatea
solului. Acestia au analizat beneficiile compostului pentru mediu, intelegand
cum compostarea reduce cantitatea de deseuri care ajung in gropile de
gunoi, diminuénd emisiile de gaze cu efect de sera si poluarea solului.

La lectiile de informatica: unde tema din curriculum era ,Dezvoltarea
strategiilor de folosire a internetului”, dar si utilizand instrumente de in-
teligenta artificiala generativa, elevii au explorat o gama larga de resurse
online, creadnd o revista electronica informativa intitulata ,,Compostul si
beneficiile compostarii deseurilor organice”.

La lectiile de limba si literatura roména: si tema studiata conform cur-
riculumului “Exprimarea argumentata a propriilor idei, stari” si “Formularea
mesajului textului”, elevii au creat mesaje textuale persuasive, utilizand
strategii argumentative eficiente pentru ai convinge {i ai inspira pe colegii
lor din alte clase, despre beneficiile compostarii.

lar la lectiile de educatie muzicala: Pornind de la tema din curriculum
“Ce exprima muzica?”, elevii au ascultat cu atentie sunetele naturii - cirip-
itul pasarilor, fosnetul frunzelor, murmurul apei - si au identificat ritmuri,
melodii si armonie in aceasta simfonie naturala.

Activitati extra-curriculare asociate proiectului STEAM:

Pentru a duce la bun sfarsit proiectul, elevii au fost implicati in activitati
extra-curriculare precum:

* Informarea comunitatii scolare despre obiectivele proiectului si
beneficiile compostarii, mergand in toate clasele institutiei.
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* Pregatirea si proiectarea compostorului, din curtea institutiei.

» Cercetarea diferitelor tipuri de deseuri, modalitati de reciclare si
studierea stiintifica a descompunerii materiei organice.

» Dezvoltarea unei reviste electronice despre compostare, utilizand
tehnologia digitala.

* Amenajarea gradinii scolare cu flori si utilizarea compostului ca
ingrasamant natural.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Profesorii implicati in realizarea proiectului STEAM au descoperit in
instrumentele IAGen un asistent de nadejde pentru a imbunatati calitatea
resurselor educationale.

Profesorii au reusit sa-si eficientizeze managementul timpului dedicat
sarcinilor de creare a proiectelor didactice, prezentarilor in slideuri,
activitatilor interactive de invatare pentru elevi cu instrumente precum
ChatGPT, Gamma, SlidesGPT si altele.

Rezultate obtinute:

Grupul de lucru din cadrul gimnaziului ,lon Vatamanu” din satul Pirlita,
Ungheni a reusit sa dezvolte un proiect de succes care a adus numeroase
beneficii elevilor implicati in realizarea acestuia:

» Elevii au mers la scoala cu
0 mai mare placere, fiind
implicati activ Tn procesul de
invatare.

* Au dobéandit cunostinte
practice despre mediu si
sustenabilitate, abilitati de
rezolvare a problemelor,
gandire critica, comunicare
si colaborare.

+  Au dezvoltat o atitudine STEAM
responsabila fata de deseuri
si protejarea mediului.

SPUNE DA COMPOSTARII
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» Elevii au experimentat cu diverse modalitati de a-si exprima ideile si
de a gasi solutii creative la provocari.

« Elevii au invatat sa lucreze eficient in echipa, respectand diversitatea
de opinii si asumandu-si responsabilitati.

* Profesorii au colaborat eficient cu colegi din diverse discipline,
consolidand conexiunea dintre domenii.

* Au experimentat integrarea tehnologiei digitale IAGen in procesul de
invatare.

Comunitatea scolara a gimnaziului ,lon Vatamanu” a devenit mai cons-
tientd de importanta gestionarii responsabile a deseurilor. Proiectul a
demonstrat ca Tnvatamantul centrat pe elev si tehnologia digitala pot crea
un mediu de Tnvatare activ si relevant, care pregateste elevii pentru viitor!
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Proiectul STEAM ,,Reutilizare si Folclor”

IP Liceul Teoretic ,lon Creanga”, mun. Ungheni

LT NI T [T TN TT TR |
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Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
40 684 360 (53%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
15 (2%) si dezavantajate: 37 (5%)

Liceul Teoretic ,lon Creangad” este situat n zona Danuteni a orasului
Ungheni, fiind un punct central al comunitatii locale. Cu un numar de 684
de elevi impartiti in 3 nivele de invatamant: primar, gimnazial si liceal,
institutia este un mediu prietenos si propice pentru dezvoltarea academ-
ica si personalé a fiecarui elev. Liceul este recunoscut drept o institutie
de invatamant, unde atat elevii, cat si cadrele didactice isi pot exprima
potentialul si talentele in diverse domenii.

Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Experienta anterioara a profesorilor Liceului Teoretic ,lon Creanga” din
mun. Ungheni cu proiectele STEAM a fost variata si evolutiva. Tnainte
de implicarea in proiectul UNICEF ,Consolidarea practicilor inovative de
predare centrate pe elev prin utilizarea tehnologiilor digitale in scolile din
regiunile cheie Ungheni si Cahul”, profesorii aveau cunostinte despre
STEAM, insa nu aveau experienta practica in implementarea acestor
metode Tn procesul de predare.
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Atelierele organizate in cadrul proiectului UNICEF au dus la schimbarea
perspectivelor si in imbogatirea arsenalului de metode de invatare cen-
trate pe elev. Inainte, colaborarea intre profesori nu era atat de vasts, fiind
axata mai mult pe discipline individuale.

Cu toate acestea, odata cu implicarea in proiectul UNICEF, unii profe-
sori au depasit frica de a implementa STEAM, dobéandind o claritate mai
profunda asupra implicarii acestei abordari in procesul educational. De
asemenea, au fost promotori ai diseminarii cunostintelor si experientelor
dobandite Tn cadrul proiectului catre colegii lor, organizand ateliere de
lucru si facilitdnd schimbul de bune practici in intreaga institutie.

Echipa de implementare a proiectului:

Liceul Teoretic ,lon Creanga” din Ungheni a dezvoltat proiectul STEAM
,Reutilizare si Folclor”. Proiectul a fost implementat de elevii clasei a
VIll-a ,B”, sub ghidarea unei echipe de profesori formata din:

» Ecaterina Pacestnii - Profesoara de matematica,

» Elena Catana - Profesoara de chimie,

» Viorica Cebotari - Profesor de biologie

* Ghenadi Furtuna - Profesor de educatie tehnologica si informatica,
» lgor Friptulyak - Profesor de educatie fizica,

» Cristina Bernic - Profesoara de geografie si informatica,

* Andrei Bulancea - Profesor de muzica,

* Anna Tcaci - Profesoara de biologie,

» Margareta Balica - Profesor de fizica.
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Descrierea proiectului:

Ideea proiectului STEAM ,Reutilizare si Folclor” a pornit de la identificarea
unei probleme importante in comunitatea scolara: lipsa implicarii liceului
in practicile de reciclare si protejare a mediului, cu accent special pe con-
servarea traditiilor si a folclorului local.

Tn acest context, proiectul a fost conceput ca o initiativéd menitd sa aduca
in prim-plan importanta reutilizarii materialelor reciclabile si sarbatorirea
traditiei locale a ,Paparudelor”, programaté pentru data de 19 aprilie 2024.

Proiectul a implicat cercetarea traditiilor populare, designul obiectelor, uti-
lizarea tehnologiilor digitale si inteligentei artificiale, culminand cu o activ-
itate la nivel institutional. Astfel, elevii au avut oportunitatea sa exploreze

conexiunile dintre domeniile STEAM n contextul real al vietii cotidiene si

al conservarii traditiilor locale.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
9 a Vlll-a ,B” 26
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
18 (69%) 8 1

Implementarea proiectului:

in cadrul proiectului STEAM ,Reutilizare si Folclor”, fiecare disciplina a
contribuit la imbogatirea si diversificarea experientei educationale a ele-
vilor prin integrarea temelor curriculare specifice.

La disciplina chimie, i

conform curriculumului,
elevii au studiat proprietatile
fibrelor naturale si sintetice,
compozitia si utilizarea lor,
precum si colorantii naturali,
proprietatile lor, obtinerea si
utilizarea lor.
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Astfel, elevii au selectat materiale reciclabile tinand cont de proprietatile
fibrelor, alegédnd materiale rezistente, durabile si usor de modelat. Elevii
au invatat sa utilizeze coloranti naturali obtinuti din plante si alte materi-
ale organice pentru a vopsi costumele si accesoriile, reducand impactul
chimic asupra mediului.

La orele de matematica, elevii au aplicat concepte matematice pentru

a calcula suprafetele costumelor, accesoriilor si decoratiunilor, utilizate

la sarbatoarea Paparudelor. Acestia au calculat aria materialelor textile
necesare pentru a crea costumele si accesoriile si au determinat lungimea
si circumferinta elementelor decorative, utilizand notiuni de drepte para-
lele si perpendiculare, raza cercului si diametru.

La disciplina informatica, elevii au explorat si utilizat instrumente de
design digital pentru a proiecta costumele, accesoriile si decoratiunile.
Acestia au creat modele 3D ale costumelor si accesoriilor, utilizadnd soft-
ware de modelare 3D. De asemenea, au editat imagini si fotografii pentru
a crea materiale de prezentare atractive.

La orele de fizica, conform curriculumului, elevii au studiat masinile ter-
mice si poluarea mediului, intelegand impactul negativ al arderii combus-
tibililor fosili asupra mediului. Datorita acestor cunostinte teoretice, elevii
au ales materiale reciclabile care au un impact minim asupra mediului,
reducand emisiile de gaze cu efect de sera. Au promovat utilizarea trans-
portului public sau a bicicletei pentru a ajunge zi de zi la scoala.

La orele de geografie, elevii au studiat problemele mediului natural din Re-
publica Moldova, intelegand importanta conservarii mediului si a reciclarii.
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Aceste informatii au servit ca baza pentru identificarea materialelor recicla-
bile locale care pot fi utilizate in proiectele lor, contribuind la economisirea
resurselor naturale. Elevii au promovat campanii de sensibilizare in randul
colegilor din liceul cu privire la importanta reciclarii si a protejarii mediului.

La disciplina educatia tehnologica, elevii au pus in practica abilitatile lor
de design si constructie pentru a realiza costumele, accesoriile si dec-
oratiunile din materiale reciclabile.

Acestia au utilizat diverse tehnici de taiere, lipire, cusut si asamblare pent-
ru a crea costumele si accesoriile tipice sarbatorii Paparudele. Au constru-
it decoratiuni elaborate din materiale reciclabile si au reparat si reutilizat
materiale vechi, reducand cantitatea de deseuri generate.

La orele de educatie muzicala,
elevii au explorat evolutia muz-
icii si traditiilor din Republica
Moldova.

Acestia au integrat elemente
folclorice in designul costu-
melor si accesoriilor, precum i
in muzica de acompaniament a
prezentarii proiectului.

La orele de educatie fizica, elevii au exersat pasi ritmici gimnastici,
ascutiti cu balansari si fluturari simultane de brate Tnainte/lateral cu si fara
acompaniament. Au inclus miscari dinamice si energice in prezentarea
proiectului, reflectand spiritul sarbatorii ,Paparudele”.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Proiectul STEAM ,Reutilizare si Folclor” a integrat instrumente de inteli-
genta artificiald generativa pentru a sprijini elevii in procesul de invatare
si creatie. Elevii au utilizat motoare de cautare avansate cu IAGen pen-
tru a gasi informatii despre traditia ,Paparudele”, proprietatile fibrelor
textile, colorantii naturali, tehnici de design digital, impactul mediului al
materialelor reciclabile, muzica traditionald moldoveneasca si coregrafie
specifica sarbatorii.
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De asemenea elevii au utilizat instrumente de generare de imagini cu 1A
facilitdnd crearea de modele unice si originale pentru costume si decorati-
uni, inspirate din folclorul moldovenesc. Instrumentele IAGen au facilitat
accesul la informatii, au stimulat creativitatea, au imbunatatit comunicarea
si au sprijinit evaluarea si reflectia, contribuind la o experienta de invéatare
mai bogata.

Rezultate obtinute:

La inceputul proiectului, grupul de 26 de elevi din clasa a Vlll-a, se
simteau putin confuzi si speriati, deoarece, desi mai realizasera proiecte
transdisciplinare. Proiectul STEAM “Reutilizare si Folclor” parea mai amp-
lu si mai complex fata de celelalte proiecte anterior dezvoltate.

Spre finalul proiectului, elevii au devenit extrem de fericiti, curiosi si impli-
cati. Procesul de colaborare si creatie Tn cadrul proiectului i-a stimulat sa
isi dezvolte abilitatile creative si sa exploreze domenii noi si interesante.
Ba mai mult ca atat, parintii au fost impresionati de rezultatele obtinute de
elevi in urma implementarii proiectului STEAM “Reutilizare si Folclor”. Ei
au fost surprinsi de modul in care un singur subiect poate fi tratat intr-o
varietate atat de larga de discipline.

Activitatea finala a
proiectului STEAM
“Reutilizare si Folclor”
implementat in Liceul Te-
oretic ,lon Creanga” din
mun. Ungheni a constat
in participarea elevilor la
evenimentul local “Pa-
parudele” si organizarea
acestuia.

Prin intermediul costumelor proiectate si realizate de cei 26 de elevii ai
clasei a Vlll-a, acestia au adus n prim-plan valorile promovate de proiect,
precum reutilizarea materialelor si conservarea traditiilor locale. Prezenta
activa si implicarea lor la acest eveniment au reflectat nu doar munca lor
asidua, ci si intelegerea profunda a tematicilor din curriculum studiate si
abordate si a importantei protejarii mediului inconjurator.

Inteligenta Artificiala Generativa in educatia STEAM 69



Proiectul STEAM

»Plantam copaci pentru viitor”
IP Liceul Teoretic ,Elada” s. Macaresti, r. Ungheni

2

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
32 364 182 (50%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
9 (3%) si dezavantajate: 35 (10%)

IP Liceul Teoretic “Elada” din satul M&caresti isi are originile in anul 1876,
cand a fost fondata ca scoala duhovniceasca cu un singur invatator,
preotul Tudor Béluta. In perioada 1918-1940, functioneaza ca scoala de 7
ani, cu 7 nivele de clasa si aproximativ 53 de elevi. Dupa razboi, institutia
devine scoala medie, avandu-I ca director pe Mihail Raiburg. Cu sprijinul
financiar al Patriarhiei din Constantinopol, este construit un bloc de studii
pentru 360 de locuri.

In 2007, scoala medie si gimnaziul sunt reorganizate in Liceul Teoretic
,Elada”. incepand cu 2016, institutia functioneaza cu statutul de Institutie
Publica din satul Macaresti, iar din anul de studii 2017-2018 recapata titlul
de Liceu Teoretic. In prezent, institutia are 364 de elevi si ofer& o atmos-
fera propice invatarii si dezvoltarii acestora.
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Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Pana la participarea in proiectul UNICEF, doar profesorul de informatica
avusesera experienta practica in dezvoltarea de proiect STEAM axat pe
utilizarea roboticii. Celelalte cadre didactice erau familiarizati cu conceptul
STEAM in urma participarii la diverse ateliere de formare.

Astfel participarea la proiectul “Consolidarea practicilor inovative de
predare centrate pe elev prin utilizarea tehnologiilor digitale” a permis
intregului colectiv de cadre didactice sa exploreze abordarea STEAM si
sa Tsi dezvolte abilitatile necesare implementarii unui proiect comun prin
utilizarea tehnologiilor digitale.

Echipa de implementare a proiectului:

Echipa de implementare a proiectului ,Plantam copaci pentru viitor’ a fost
formata din elevii clasei a Vll-a si profesorii de diverse discipline, care au
colaborat strans pentru a duce la bun sfarsit proiectul. Profesorii implicati
in acest proiect au fost:

» Lazari Victor - profesor de informatica si matematica,

« Sacacol Tamara - profesoara de educatie plastica,

» lachimovschi Mariana - profesoara de stiinte si biologie,
+ Caprian Olga - profesoara de engleza si franceza,

* Bulicanu Elena - profesoara de matematica,

» Sacacol lon - profesor de educatie fizica.
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Descrierea proiectului:

Proiectul STEAM “Plantam copaci pentru viitor” a abordat problema
degradarii calitatii aerului in localitatea Macaresti, combéatand schimbarile
climatice prin implicarea activa a elevilor. Poluarea aerului si emisiile de
gaze cu efect de sera reprezinta provocari majore, pe care elevii le-au
constientizat. Plantarea copacilor a oferit o solutie naturala prin absorbtia
dioxidului de carbon si imbunatatirea microclimatului, aspect evidentiat de
elevii clasei a Vll-a, care au propus o serie de activitati ce ar face proiect-
ul STEAM o solutie viabild pentru satul Macaresti.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
6 aVil-a 23
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
10 (43%) 13 1

Implementarea proiectului:

Implementarea proiectului “Plantam copaci pentru viitor” a implicat o
gama larga de activitati fiecare realizata in strénsa legatura cu disci-
plinele de studii la clasa a VlI-a, incorporand temele conform curriculumu-
lui la acele discipline.

in cadrul lectiilor de biologie si
geografie, s-a efectuat selectia
si analiza terenului propice pent-
ru plantare, luand in considerare
caracteristicile mediului local si
conditiile favorabile de crestere.

Speciile de copaci alese au inclus
salcam si tei, adaptate la specificul
climatic si solul din zona.

Elevii au desfasurat activitati prac-
tice pentru pregatirea terenului, care
au inclus colectarea deseurilor si
indepartarea obstacolelor care ar
putea afecta cresterea puietilor.
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De asemenea, ei au cautat sprijin din partea antreprenorilor locali pentru
a obtine aproximativ 1,000 de puieti de copaci, necesari pentru a realiza
proiectul. Dupa ce au obtinut puietii, a urmat etapa de plantare, in care
elevii au fost implicati activ, contribuind la consolidarea eforturilor de
reimpadurire si de imbunatéatire a calitatii mediului inconjurator.

In timpul lectiilor de informatica, elevii si-au pus in aplicare cunostintele
dobéndite, proiectand si realizand o pagina web dedicata proiectului
STEAM “Plantam copaci pentru viitor”, folosind platforma Google Sites.

Acest site prezenta
informatii despre
importanta si beneficiile
plantarii copacilor,
inclusiv modalitatile
prin care elevii din
clasa a Vll-a s-au
implicat activ in proiect.

I

De asemenea, site-ul oferd o imagine clara asupra progresului si im-
pactului proiectului, precum si un top al raioanelor cu cei mai multi
copaci plantati, evidentiind contributia fiecarei zone la initiativa nationala
de reimpadurire.

Pentru realizarea unui prototip de udare a copacilor, elevii au pus in
aplicare si au combinat cunostintele dobandite in cadrul lectiilor de
fizica si chimie.

in timpul orelor de chimie, ei au studiat procesele implicate in curatarea si
corodarea placutei de cupru, iar in timpul orelor de fizica au proiectat si au
realizat prototipul folosind aplicatia EAGLE. Cu ajutorul unui fier de calcat,
au transferat circuitul format pe hartie pe placuta de cupru, demonstrand
o Tntelegere practica si aplicatéd a conceptelor teoretice.

Expozitia de desene si poze a fost organizata in cadrul orelor de educatie
plastica, unde elevii clasei a Vll-a si-au exprimat creativitatea si importanta
plantarii copacilor prin intermediul desenelor si fotografiilor.
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in timpul lectiilor de limba engleza, elevii au elaborat infografice si
foto-eseuri pe tema “Mitigating Climate Change Through Tree Planting
Initiatives” (Atenuarea schimbarilor climatice prin initiative de plantare a
copacilor), evidentiind importanta plantarii copacilor pentru combaterea
schimbarilor climatice si promovarea biodiversitéatii si sustenabilitatii.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

Pentru proiectul STEAM “Plantam copaci pentru viitor”, s-au folosit instru-
mente IAGen si tehnologii digitale pentru a sprijini si imbunatati imple-
mentarea acestuia. Chat GPT a fost utilizat pentru generarea raspunsu-
rilor la intrebari si solicitari legate de proiect.

De asemenea, ChatGPT a fost de mare ajutor echipei in generarea de
sugestii si solutii eficiente atunci cdnd s-au intdmpinat dificultati in realiza-
rea prototipului proiectului.

Senzorii PASCO si Arduino au fost implementati pentru monitorizarea
parametrilor vitali ai copacilor, precum umiditatea, concentratia de CO2,
temperatura si presiunea, asigurand conditii optime de crestere.

Pentru prezentarea expozitiilor, foto-eseielor si infograficelor in format dig-
ital, s-au folosit PPT si CANVA, facilitind comunicarea vizuala si impactul
mesajului transmis. De asemenea, aplicatia PlantNet a fost utila pentru
identificarea speciilor de plante, sprijinind procesul de plantare si ingrijire
a acestora. Folosirea instrumentelor de IAGen si alte tehnologii digitale a
contribuit la eficientizarea si optimizarea implementarii proiectului.
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Rezultate obtinute:

Impactul educational al proiectului “Plantam copaci pentru viitor”, s-a
concretizat prin dezvoltarea competentelor interdisciplinare ale elevilor

in domenii precum biologie, geografie, fizica, chimie, informatica si arta
plastica. De asemenea, proiectul a stimulat gandirea critica, rezolvarea
problemelor si abilitatile de comunicare, crescand gradul de constientizare
a problemelor de mediu si a importantei sustenabilitatii.

Impactul ecologic al proiectului “Plantam copaci pentru viitor” este evident

prin cresterea spatiului verde prin plantarea a aproximativ 1,000 de copaci,
imbunatatirea calitatii aerului prin reducerea emisiilor de dioxid de carbon si
prevenirea eroziunii solului, contribuind astfel la conservarea biodiversitatii.

Impactul social al proiectului se reflecta in implicarea activa a elevilor
clasei a VlI-a in rezolvarea unei probleme din comunitatea lor, dezvoltar-
ea spiritului civic si a responsabilitatii sociale, precum si in sensibilizarea
publicului larg cu privire la importanta plantarii copacilor. De asemenea,
proiectul promoveaza colaborarea si parteneriatele intre elevi, profesori,
autoritati locale si antreprenori.

Proiectul “Plantam copaci pentru
viitor” a demonstrat eficienta
invatarii STEAM in stimularea
elevilor de a deveni cetateni
activi si responsabili, constienti
de impactul actiunilor lor asupra
mediului si implicati in construirea
unui viitor mai durabil.
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Proiectul STEAM ,,Clasa in aer liber”

IP Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu”, mun. Ungheni

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
77 1,306 665 (51%)
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
133 (10%) si dezavantajate: 357 (27%)

Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu” din municipiul Ungheni isi trage rad&ci-
nile inca din 1906, evoluand de la o scoala particulara de doi ani la
institutia de invataméant moderna de astazi. Dupa multiple reorganizari,
inclusiv Tn 1920 cand a devenit o scoala de sapte clase si ulterior o scoala
bilingva moldo-rusa in 1940, liceul a fost redenumit in 1992 in onoarea
renumitului scriitor Mihai Eminescu.

Din 2013, liceul are statut de Institutie Publica si isi gestioneaza indepen-
dent resursele financiare, avand 75 de cadre didactice si peste 1,300 de
elevi, raméne a fi un punct de referinta in educatia raionala.

Inregistrandu-se in proiectul UNICEF, liceul a avut ca obiectiv consolidar-
ea capacitatilor profesorilor de a utiliza eficient instrumentele digitale n
procesul de predare centrat pe elev.
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Un alt obiectiv era dezvoltarea abilitatilor de analiza si cercetare la elevi,
prin prisma unei abordéarii integrate a educatiei STEAM, cu aplicarea teh-
nologiilor digitale. Desi grupul de profesori participasera anterior la mai
multe ateliere de formare si era destul de bine familiarizat cu conceptul
STEAM, acestia nu avusesera experienta practica de realizare si imple-
mentare a unui proiect similar.

Echipa de implementare a proiectului STEAM:

Proiectul STEAM ,Clasa in aer liber” la Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu”
a fost implementat de o echipa alcatuita din elevii clasei a Vlll-a ,A” si un
grup de profesori si specializati in diverse domenii.

+ Besliu Ecaterina - profesoara de informatica,

» Dabija Viorel - profesor de fizica,

»  Britcari Silvia - profesoara de matematica,

* Casian Lilia - profesoara de informatica,

» Moraru lulia - profesoara de limba si literatura romana.

Descrierea proiectului:

Proiectul STEAM ,Clasa in aer liber” a fost initiat drept raspuns la o
problema specifica identificata de elevii clasei a Vlll-a ,A” impreuna cu
profesorii lor. Problema centraléa consta in lipsa unui spatiu educational
alternativ care sa ofere oportunitati de invatare intr-un mediu mai deschis
si interactiv, diferit de cel traditional al salilor de clasa.
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Elevii si-au exprimat dorinta de a avea lectii intr-un cadru mai natural si
relaxant, care s& stimuleze creativitatea si sa favorizeze o abordare mai
practica si experimentala a invatamantului. Pornind de la aceastéa necesi-
tate, proiectul a fost conceput pentru a crea o ,clasa in aer liber” in curtea
scolii. Aceasta ar servi nu doar ca un spatiu pentru desfasurarea orelor
de curs, dar si ca un laborator natural pentru studii de mediu si activitati

experimentale interdisciplinare.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
B Vill-a ,A” 26
Dintre care fete: Dintre care baieti: Numar de elevi cu CES:
13 (50%) 13 0

Implementarea proiectului:

Procesul de implementare a proiectului STEAM ,Clasa in aer liber” a
inceput cu un sir de sesiuni de brainstorming si planificare, in care elevii,
sub indrumarea profesorilor, au explorat diverse concepte si idei pentru
designul clasei in aer liber.

Au fost luate in considerare aspecte precum selectia locatiei optime Tn
curtea scolii, materialele sustenabile de constructie, necesitatile logistice
si accesibilitatea pentru toti elevii.
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Implementarea a implicat aplicarea interdisciplinara a materiilor din cur-
riculum, cum ar fi la informatica, fizica, matematica si limba si literatura
roméana, pentru a crea legaturi concrete intre teorie si practica.

In cadrul orelor de informatica, elevii au utilizat software-uri de design
pentru a crea modele 3D ale clasei, integrand cunostinte din geometrie si
design interior, esentiale pentru planificarea eficienta a spatiilor. Aceasta
a facilitat dezvoltarea abilitatilor digitale si a intelegerii aplicarii tehnologiei
in proiecte reale.

La orele de fizica, profesorul
i-a Indrumat pe elevi sa aplice
concepte fizice in evaluarea
conditiilor ambientale ideale
pentru o clasa in aer liber, cum
ar fi luminozitatea si acustica.

Aceasta a permis elevilor sa
inteleaga cum factorii naturali
influenteaza spatiul de invatare.

y !

lar la orele de matematica, elevii au folosit cunostintele din domeniu
pentru a calcula dimensiunile si proportiile necesare ale machetei,
asigurandu-se ca designul este nu doar estetic, dar si functional si eficient
din punct de vedere al resurselor.

Orele de limba si literatura romana au contribuit la dezvoltarea
abilitatilor de comunicare ale elevilor, incurajandu-i sa descrie si sa
argumenteze alegerile designului in cadrul prezentarilor, consolidand
astfel legatura intre literatura si exprimarea orala si scrisa.

Prin aceasta abordare colaborativa, elevii nu doar cé au invatat concepte
teoretice din diverse discipline, dar au si aplicat aceste cunostinte

pentru a defini si proiecta o macheta functionala a unei clase in aer liber,
integrand astfel Tnvatamantul teoretic cu cel aplicativ. Aceasta experienta
a contribuit la dezvoltarea abilitatilor lor analitice, tehnice si creative.

Inteligenta Artificiala Generativa in educatia STEAM 79



Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

In cadrul proiectului STEAM ,Clasa in aer liber”, elevii au utilizat cu
succes instrumentele IAGen pentru a facilita procesul de brainstorming,
ajutandu-i sa exploreze diverse posibilitati de design si configurare a
spatiului in aer liber.

De asemenea, elevii au folosit ChatGPT pentru a primi feedback si sug-
estii in vederea imbunatatirii argumentelor si prezentarilor lor, ceea ce a
contribuit la cresterea calitatii materialelor scrise si a coerentei expuner-
ilor orale.

Fesctorii mten: Clirsele in ey bibér pay (i
afectate de condifiite meteorologics
nepolrivite; precurs pleria, wirtio s
et trile extrpi, oo fe oty firce
AT desiernre aettoitit i
plamifoate. 4

Profesori au descoperit un prieten de nadejde n instrumentele I1AGen,
utilizdnd Tn special ChatGPT in procesul de pregatire pentru lectii, pentru
a gasi inspiratie in elaborarea sarcinilor, activitatilor de invatare si chiar a
proiectelor didactice.

Familiarizarea cu instrumentele IAGen a oferit elevilor si profesorilor oportu-
nitatea de a interactiona direct cu tehnologia de ultiméa ora, consolidandu-si
competentele digitale si adaptadndu-se la modalitatile inovative de invatare
si colaborare oferite de inteligenta artificiala.
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Rezultate obtinute:

Proiectul STEAM ,Clasa in aer liber” la Liceul Teoretic ,Mihai Eminescu”
a culminat cu finalizarea unei machete pentru clasa in aer liber, ce va
servi ca prototip pentru constructia ulterioara planificata pentru vacanta
de vara. Aceasta macheta este produsul unei colaborari interdisciplinare,
imbinand principii de design, sustenabilitate si functionalitate.

Proiectul a contribuit la sporirea constientizarii in randul comunitatii
scolare cu privire la beneficiile invatarii experimentale si educatiei in aer
liber. Elevii si profesorii au dezvoltat competente in utilizarea tehnologiilor
digitale si IAGen, aplicand cunostintele teoretice intr-un context practic si
imbunatatindu-si abilitatile de lucru Tn echipa si comunicare.
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Proiectul STEAM ,,0aza Educationala”

IP Liceul Teoretic ,Vasile Alecsandri” mun. Ungheni

Legenda scolii, la 1 septembrie 2023:

Numar de cadre didactice: Numar de elevi: Dintre care fete:
44 604 346
Numar de elevi cu CES: Numar de elevi din familii social vulnerabile
0 si dezavantajate: O

Liceul Teoretic ,Vasile Alecsandri” din municipiul Ungheni, fondat la 7
martie 1991, este primul liceu din raionul Ungheni si ofera clase bilingve
din anul 2000, facilitdnd studiul avansat al limbii franceze. Institutia edu-
cationala numara peste 600 de elevi si 44 de cadre didactice, avand ca
misiune organizarea si desfasurarea procesului educational orientat spre
realizarea standardelor de eficienta a invatarii si promovarea valorilor
civice, morale si personale.

Experienta anterioara a profesorilor in educatia STEAM:

Odata cu participarea profesorilor in cadrul proiectului UNICEF ,Consoli-
darea practicilor inovative de predare centrate pe elev prin utilizarea teh-
nologiilor digitale Tn scolile din regiunile cheie Ungheni si Cahul”, a aparut
si ideea Proiectului STEAM ,0aza Educationala”.
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Aceasta experienta a oferit profesorilor nu doar abilitatile necesare, ci si
inspiratia si increderea pentru a propune si implementa un proiect STEAM
precum ,Oaza Educationald”, care sa poata contribui la dezvoltarea
elevilor prin metode interactive si interdisciplinare. Pana la implicarea

in proiectul UNICEF, profesorii liceului aveau experienta in realizarea
proiectelor de cercetare la o disciplina specifica cu elevii unei clase.

Echipa de implementare a proiectului:

Echipa de implementare a proiectului ,Oaza Educationald” la Liceul Te-
oretic ,Vasile Alecsandri” este formata din 39 de elevi din clasele VII-XI,
sub coordonarea unui grup de profesori specializati in diverse discipline:

* Ana Nuca - Profesor de geografie,

» Elena Solomon - Profesor de informatica,

* Vadim Beschieru - Profesor de biologie,

* Natalia Ranetcaia - Profesor de informatica,

« Silvia Chirilovici - Profesor de matematica,

« Larisa Chiriliuc - Profesor de educatie tehnologica,
» Lilia Risipanu - Profesor de geografie.

Descrierea proiectului:

Proiectul STEAM ,0Oaza Educationald” a raspuns nevoii identificate la Li-
ceul Teoretic ,Vasile Alecsandri” de a avea un spatiu de invatare relaxare
in aer liber pentru elevi si cadre didactice, prin amenajarea unui spatiu
educational destinat promovarii invatarii active si experientiale.
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Scopul acestui proiect a fost de a crea un pavilion transparent care va
servi ca zona de invatare si socializare, completat de zone de seating
flexibile, o gradina verticala si instalatii de arta, precum si statii de lucru
in aer liber. Toate aceste elemente au fost implementate initial la nivel
de prototip, pentru a evalua eficacitatea si impactul lor asupra procesului
educational in vederea unei posibile extinderi ulterioare.

Grupul de lucru:

Numar de cadre didactice: Clasa implicata: Numar de elevi:
7 aVll-a - Xl-a 123
Grup tinta: Dintre care fete: Dintre care baieti:
39 elevi 24 15

Numar de elevi cu CES:
0

Implementarea proiectului:

Implementarea proiectului ,Oaza Educationald” a fost integrata in cadrul
lectiilor, coreland direct cu temele din curriculum pentru a asigura aplicar-
ea practica a cunostintelor.

La orele de geografie elevii au analizat pozitia geografica si orientarea
spatiului destinat proiectului, invatand despre urbanizare si componentele
mediului geografic. Aceste cunostinte au fost fundamentale pentru planifi-
carea spatiului.

Tot in cadrul acestor ore elevii au
desfasurat activitati de cercetare
pentru studiul profilului solului si
a proprietatilor acestuia, inclusiv
pH-ul, temperatura si alti factori
de mediu, cu referire la proiectul
STEAM ,Oaza Educationald”.

Elevii au analizat pH-ul solului,
masurand aciditatea si alcalinitatea
acestuia pentru a determina tipurile
de plante care se pot dezvolta op-
tim in acea zona.
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De asemenea, au masurat temperatura solului pentru a intelege conditiile
termice locale si pentru a selecta plante rezistente la aceste temperaturi.
Un alt aspect analizat a fost viteza vantului, pentru a evalua necesitatea
unor masuri de protectie impotriva vanturilor puternice.

Competentele Tn prelucrarea datelor au fost dobandite la disciplina de
informatica, unde elevii le-au aplicat pentru procesarea si prezentarea
informatiilor, ajutand la crearea de prezentari si materiale promotionale,
cum ar fi filmulete si flyere.

Tot la orele de informatica elevii au utilizat inteligenta artificiala pentru
a genera imagini ale proiectului, bazate pe criteriile specificate de elevi
in chestionar. Al a selectat plantele potrivite pentru Tnverzirea zonei
adiacente si a interiorului constructiei. De asemenea, elevii au utilizat
aplicatia Blender pentru a crea macheta 3D a constructiei.

La matematica, conform curriculumului, s-au studiat ,Perimetrul. Aria
poligoanelor. Aria si volumul corpurilor geometrice. Proprietatile figurilor
geometrice”. Aceste cunostinte au fost folosite pentru determinarea di-
mensiunilor terenului, ariei si volumului acestui spatiu educational. Elevii
au realizat calcule detaliate ale perimetrului si suprafetei, inclusiv analiza
costurilor materialelor si preturilor pe piata locala.

Elevii clasei a Vll-a au masurat lungimea si latimea terenului, au efectuat
calcule algebrice si au determinat perimetrul si suprafata, utilizand aplicatia
de calcul tabelar. Elevii clasei a XlI-a au determinat volumul incaperii proiec-
tate, au studiat materialele ecologice cele mai convenabile pentru con-
structii si au realizat calcule financiare folosind aplicatia de calcul tabelar.

== k)

Tn cadrul orelor de biologie,
elevii au explorat diversitatea
angiospermelor si caracteristicile
ferigilor si muschilor de pamant,
selectand speciile potrivite pentru
gradina verticala.

intr-o lectie cu elevii clasei a X-a,
profil real, pe subiectul ,Regnul
plante. Filumul muschi”, elevii au
identificat speciile de muschi din
spatiul scolii folosind aplicatiile PI@
ntnet si Google Lens.
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Cu ajutorul ChatGPT 3.5, au identificat inca doua specii care pot fi inte-
grate usor in biocenoza ,Oazei Educationale”. in lectia ,Regnul plante.
Filumul ferigi”, elevii au avut sarcina de a identifica speciile de ferigi din
institutie, folosind aplicatiile Pl@ntnet si Google Lens. in lectia ,Regnul
plante. Filumul angiosperme”, elevii au determinat 10 specii de angio-
sperme rezistente la lumina insuficienta si euriterme.

n cadrul disciplinei educatia tehnologica, modulul ,Casa si menaj”, ele-
vii clasei a Vlll-a au abordat subiectul ,Amenajarea spatiilor de odihna”,
integrandu-| in proiectul STEAM ,0aza Educationala”.

In timpul lectiilor, elevii au aplicat cunostintele dobandite pentru a proiec-
ta si organiza piesele de decor si mobilier pentru ,Oaza Educationala”,
selectand mobilierul adecvat, materialele si plantele necesare pentru a
crea un mediu placut si sustenabil. Elevii au utilizat resurse si instrumente
specifice pentru a realiza schite si prototipuri de mobilier in miniatura,
contribuind activ la dezvoltarea acestui spatiu educational.

In cadrul activitatii extracurriculare ,Vanatoarea de plante”, elevii claselor
a Vl-a, a Vll-a si a X-a au fost implicati in investigarea lumii vii, folosind
metode si resurse specifice, pentru a imbunatati calitatea vietii si a medi-
ului Tnconjurator.

Elevii au fost ghidati sa descopere si sa identifice diferite specii de plante,
folosind indicii si instructiuni specifice. Folosind o harta a institutiei, aces-
tia au localizat si marcat plantele descoperite, contribuind la crearea unei
imagini complete a biodiversitatii din scoala.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa
(IAGen):

In cadrul proiectului STEAM ,Oaza Educational&” la Liceul Teoretic ,Vasile
Alecsandri”, instrumentele IAGen: ChatGPT-4 si motorul de cautare Bing.
com au fost utilizate pentru a sprijini activitatile educationale. ChatGPT-4
a asistat elevii in cercetare si creatie de continut, generand idei de proiect,
raspunzand la intrebari si ajutand la redactarea materialelor promotionale.

Bing a servit ca sursa de informatii si date, facilitand accesul la resurse
educationale necesare pentru proiect. Utilizarea acestor tehnologii IAGen
a imbunatatit intelegerea si aplicarea cunostintelor, eficientizand procesul
educativ si contribuind la realizarea obiectivelor proiectului.
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Rezultate obtinute:

Proiectul STEAM ,0aza Educationala” la Liceul Teoretic ,Vasile Alecsan-
dri” a concentrat eforturile pe cercetarea si acumularea de informatii nece-
sare pentru proiectarea unui spatiu educational in aer liber, desi realiza-
rea fizica a acestuia nu a avut loc, ci doar simulari ale conceptului propus.

Activitatile proiectului au inclus studii detaliate asupra amplasamentului,
analize ale posibilitatilor de utilizare a spatiului, precum si colectarea de
date prin utilizarea tehnologiilor IAGen.

Aceste eforturi au permis elaborarea unor planuri detaliate si modele
3D, pregatind terenul pentru o eventuala implementare viitoare. Aceasta
abordare a facilitat acumularea unei baze solide de cunostinte si a dez-
voltat competentele necesare elevilor pentru planificarea si proiectarea
spatiilor educationale.
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