Plan activitate extracurriculara prin metode S.T.E.A.M.

Titlu: ,,Insula STEAM - supravietuim prin creativitate si tehnologie”
Tip activitate: Atelier interdisciplinar (extra-curricular)

Profesor: Cozma Raluca Mariana

Durata: 2 ore

Clasa: a VI-a

Loc desfasurare: laborator informatica

1. Obiective

* Dezvoltarea creativitatii si a spiritului de echipa prin rezolvarea unor provocari practice.
* Exersarea gandirii critice si logice prin utilizarea tehnologiei digitale.

* Formarea de competente STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, arta, matematicd).

* Crearea unei atmosfere de invatare prin joc si experiment.

2. Resurse necesare

* Laptopuri/tablete cu acces la internet

* Aplicatiile: Quiver, Tinkercad, Ozobot.com

» Materiale simple: paie de suc, hartie, carton, banda adeziva, betisoare, pahare de plastic,
baloane

* Seturi Micro:bit sau ozoboti (dacd sunt disponibili)

* Videoproiector

3. Desfasurarea activitatii

Etapa 1 — Icebreaker (10 min.)

Sarcind pentru elevi: Impartiti-va in echipe de 4-5 persoane. Gasiti cel putin 3 hobby-
uri/interese pe care le aveti in comun si un lucru unic pentru fiecare membru. Notati-le pe o
foaie si prezentati-le rapid.

Etapa 2 — Provocarea insulei (20 min.)

Context: Sunteti naufragiati pe o insuld pustie. Pentru a supravietui, trebuie sa rezolvati cateva
probleme.

Sarcini pentru echipe:

1. Adapostul — construiti din materiale simple (carton, paie, scotch) un model de adapost care
sa reziste la vant.

2. Filtrul de apd — desenati In Tinkercad un prototip de filtru care transforma apa murdara in
apa potabila.

3. Steagul insulei — desenati pe hartie si aduceti la viatd in Quiver un steag care sa reprezinte
valorile echipei.

4. Plan alimentar — alcatuiti o listd de 5 resurse alimentare si un meniu pentru o saptamana.



Etapa 3 — Tehnologia la lucru (30 min.)

1. In Tinkercad, creati un obiect util pentru viata pe insula (unelte, adapost, sistem de colectare
a apei).

2. Folosind Ozobot, programati un traseu care sa arate drumul de la plaja la adapost si la sursa
de apa.

Etapa 4 — Creativitate aplicata (30 min.)

Construiti 0 mini-turbind eoliand din materiale simple (paie, carton, betisoare, motoras daca
existd).

Test: suflam ugor peste paletele turbinei si observdm daca se roteste. Daca avem Micro:bit,
legdm un LED pentru a vedea dacd produce curent. Obiectiv: gasirea formei de palete care
genereaza cea mai mare viteza.

Etapa S — Reflectare si concluzii (20 min.)

1. Fiecare echipa prezinta in 2 minute ce a realizat.

2. Completati un scurt quiz online (Quizizz/Questionwell) despre ce ati invatat.

3. Discutie finala: Ce a fost mai greu? Cum am rezolvat problemele? Unde putem folosi aceste
idei?

4. Evaluare

* Observarea implicarii elevilor in activitatile de echipa
« Creativitatea si functionalitatea solutiilor propuse

* Gradul de utilizare corectd a aplicatiilor digitale

* Feedback-ul elevilor despre activitate

S. Rezultate asteptate

* Elevii 1si dezvolta abilitati de colaborare, rezolvare de probleme si gandire critica

* Cresterea motivatiei pentru disciplinele STEAM prin invatare activa

* Promovarea tehnologiilor digitale ca instrumente educationale interactive

« Constientizarea importantei resurselor si a inovatiei pentru supravietuire si progres.



