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Recunostinte

Multumim tuturor partenerilor proiectului E-SOC Erasmus+. Universitat Jaume | de Castelldn
(UJI), este o universitate publicd din nordul Comunitdtii Valenciene, La 12 august 2020, Comisia
Europeand a acordat Universitati Jaume | premiul de calitate "Excelentd in cercetare HR
(HRS4R)".

- Scolile europene sunt instituti de Invatdmant oficiale controlate in comun de guvernele
statelor membre ale Uniunii Europene. Ele sunt considerate din punct de vedere juridic drept
institutii publice in toate aceste tari. Misiunea Scolilor Europene este de a oferi o educatie
multilingva si multiculturald pentru elevii din invatadmantul prescolar, primar si secundar.

- Fundatia Professional este o fundatie non-profit cu scopul de a promova o inaltd calitate in
educatie, toleranta si aprecierea interculturald, invatarea pe tot parcursul vietii, drepturile
omului, incluziunea sociald, lupta impotriva stereofipurilor de gen si a discrimindrii.

- Desi Biroul pentru inovare se concentreaza in principal pe creativitate, TIC si antreprenoriat,
organizatia incurajeazd oamenii sa fie activi in mai multe domenii, deoarece inovatile pot fi
cultivate doar dacd o persoand are o minte deschisd si un punct de vedere larg, ceea ce este
important nu doar in afacerile obisnuite, ci siin anfreprenoriatul social;

- Scoala Vocationala de Arta este un organism public, parte a invatdmantului de artd cu
urmatoarele specializari: Arte vizuale si Arhitecturd, Muzicd si Arta actorului, Arte grafice si
Design grafic. Personalul didactic este format din 220 de cadre didactice la diferite discipline:
Stiinte umaniste, Stiinte, Arte vizuale, Arhitecturd, Arta actorului si Muzicd (inclusiv educarea
celor mai importante instrumente specifice muzicii clasice). Elevii, in numar de 9200, sunt inscrisi
in 3 cicluri de Invatdmant (primar, secundar si secundar superior)

- Cooperativa Sociala Orizzonti a fost infiintatd in 2003 de un grup de Mediatori Interculturali,
Facilitatori Lingvistici si Psihologi, angajati in domeniul relatiilor interculturale, care se recunosc
intr-un proiect de promovare umana si integrare sociald centrat pe persoanad, care tine cont la
maximum de schimburi intre culturi.

Referinta

Dacd doriti sa faceti referire la parti din aceastd publicatie, va rugdm sa faceti referire la
aceastd colectie ca: Angela Cotoara (2022). Program de formare pentru deconstruirea
stereotipurilor de genin STEAM

Finantare

Aceasta publicatie a fost finantatd cu sprijinul Erasmus+, programul UE de sprijinire a educatiei,
formarii, tineretului si sportului in Europa. Este primul rezultat al proiectului E-SOC Equality in
Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics on the Cloud (Egalitate in stintd,
tehnologie, inginerie, artd si matematica in cloud).
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Declinarea raspunderii

Sprijinul acordat de Comisia Europeand pentru realizarea acestei publicati nu constituie o
aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi
consideratd responsabild pentru orice utilizare care ar putea fi facuta din informatiile continute
n aceasta publicatie.

Proiectare si punere in pagind: Renata Veer, Scoala Profesionald de Artd, Targu Mures,
Romdania
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CAPITOLUL UNU: PREFATA

DE CE ESTEAM IN PROIECTUL
CLOUD?

Lumea se schimbad intr-un ritm
fard precedent si este necesar
sa sensibilizaém profesorii si factorii
de decizie politicd cu privire la
echilibrul de gen in STEAM intr-un
mod mult mai specific,
oferindu-le resurse si strategii
care 1i vor sprijini In promovarea
egalitati de gen 1in clasa.
Promovarea egalitati de gen in
si prin educatie este o conditie
prealabild  penfru  readlizarea
egalitatii intre femei si barbati in
toate sferele vietii in societate.
Consiliul - Europei a  promovat
egalitatea de gen si educatia
fard stereotipuri |l toate
nivelurile. Prin modelarea
reprezentdrilor,  atfitudinilor  si
comportamentelor de  gen,
educatia timpurie este un factor
esential penfru a combate
stereotfipurile si pentru a produce
schimbadri sociale si culturale.
Abordarea integratoare a
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egalitati de gen va juca un rol
activ in punerea in aplicare a
actiunilor de sensibilizare si de
formare privind egalitatea de
gen. Responsabili - politici  si
educatorii din intfreaga lume nu
ar frebui  s@  subestimeze
importanta  educatiei  scolare
asupra dezvoltarii unor norme de
gen addnc inraddcinate. Este
important sa se ia in considerare
formarea cognitiva si afectiva a
identitati de gen. care se
dezvoltd n Tnvatamantul
secundar si secundar superior.
Tipurile de aptitudini, atributele
de personalitate si  aspiratile
profesionale invatate prin
interactiunile profesor-elev  pot
forma atitudini stereotipice
masculine si feminine fatd de
rolurile de gen, care se dezvolta
inainte si in timpul adolescentei.
Prin asocierea egalitatii de gen si
a STEAM, axatd pe scoald,
invatamantul secundar si
secundar  superior,  proiectul
abordeazd problema
subreprezentarii fetelor n
STE(A)M (Stiinta, Tehnologie, Arte,
Inginerie si Matematicad), care
vor fi viitoarele femei in carierele




STE(A)M.
Care este obiectivul?

Acest proiect se referd la
egalitatea de gen n
invatamantul secundar  si
secundar superior si isi propune
sd contribuie la cresterea
capacitdtilor de reducere a
stereoftipurilor prin  dezvoltarea
unei serii de materiale
inovatoare si interactive, testate
prin prisma stiintei
comportamentale pentru
potentialul lor de a creste
egalitatea prin  modificarea
abilitatilor practice de zi cu zi si
a normelor sociale privind
atitudinile si  stereoftipurile, n
special in domeniul STEAM si in
ceea ce priveste profesorii si
tinerii.
CARE SUNT OBIECTIVELE?
Definirea prejudecatilor
inconstiente si a stereofipurilor de
STEAM  din

invatdmantul secundar si secundar

gen 1n educatia
superior prin sensibilizarea grupurilor
tintd:  profesionisti  din domeniul
educatiei si factori de decizie.

- Spriinirea cadrelor didactice din
invatamantul secundar si secundar
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superior prin furnizarea de formare,

materiale pentru a aborda
diversitatea si echilibrul de gen in
sdlle de clasd (de exemplu,
ajut@ndu-i s conceapd programe
educationale adecvate, sa
organizeze activitati practice, sa
promoveze egalitatea in STEAM si
mentorat ...) si apoi sa implice mai

multe fete in educatia STEAM.

- Creati un ECOSISTEM prietenos n
clasa, in care fetele se vor simti
apreciate si motivate sa participe la
actfivitatile STEAM ca egale, atdt ca
numar, cat si in ceea ce priveste
responsabilitatile

Metodologia utilizatd este cea
bazatd pe un cadru metodologic al
stiintelor comportamentale. Conform
rapoartelor actuale, putem actiona
pe deplin asupra acestui interval de
varstd pentru a implica mai multe
fete In educatia STEAM. Behavioural
Insight este un proces care are in
vedere comportamente, analize,
strateqii, schimbari
(BASIC).

permite partenerilor de proiect sa

interventii,
Aceastd abordare va

ajungd la radacina  problemei
(stereotipurile si prejudecdtile de

gen), sa adune dovezi cu privire la
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ceea ce functioneazd, sa arate
sprijin pentru inovare si, in cele din
urma, sa imbundatateasca situatia.
Testarea va implica 75 de cadre
didactice; Peer-mentoring 40 de
mentori si 40 de discipoli; 30 de
mentori de afaceri si 1124 de elevi.
Evaluarea impactului real asupra
cadrelor didactice, a factorilor de
decizie si a elevilor ar trebui sa se
faca prin descurajarea unui
comportament specific in ceea ce
priveste echilibrul de gen, in special
in disciplinele STEAM. Chestionarele
de autoevaluare inainte si dupa,
utilizdnd exact acelasi grup tintd, ne
pot ardta gradul de schimbare a
comportamentului acestora.
Addaugarea infersectionalitatii
permite ca lupta pentru egalitatea
de gen sa devind inclusiva. Se va
acorda prioritate  actiunilor care
confribuie la abordarea diversitatii si
la promovarea - in special prin
aborddri inovatoare si infegrate - a
insusirii valorilor comune, a egalitati,
inclusiv a egalitati de gen, si a
incluziunii sociale.

Asigurarea accesului egal al fetelor si
al femeilor la educatia STEAM si, in
cele din urma, la cariere STEAM este

un imperativ.  din  perspectiva
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drepturilor omului, a stiintei si a
dezvoltarii.

Egalitatea In  sfintd, tehnologie,
inginerie, artd  si  matematica
(E-STEAM)  se

profesorii din invatdmantul secundar

concentreazd pe

si secundar superior, VET si hon-VET,
prin  dezvoltarea unei aborddri
interdisciplinare sensibile la gen in
clasa. Acesta abordeazd problema
subreprezentarii fetelor in domeniul
STE(A)JM  (stiintd, fehnologie, arte,
inginerie si matematica), care vor fi
viitoarele femeiin carierele STE(A)M.
Studiul  EIGE
economice ale egalitati de gen

privind  beneficiile

(20170q) aratd  cd reducerea
segregdrii de gen numai in educatia
STEM ar putea duce la crearea a 1,2
milioane de locuri de muncad
suplimentare in UE. Totfusi, se
estimeazd c& aceste locuri de
muncd vor apdrea mai ales pe
termen lung, deoarece este probabil
ca ocuparea fortei de munca sa fie
afectatd doar dupd ce noile femei
absolvente de STEM vor alege sa
lucreze In domeniile STEM. Tn paralel,
productivitatea mai mare asociatda
acestor locuri de muncad in domeniul
STEM este probabil sa ducd la salarii
femeile nou

mai  mari  pentru
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absolvente - ceea ce va afecta
diferenta de remunerare intre femei
si bdrbati, precum si veniturile si
stfandardele de viatd ale femeilor,
barbatilor, copiilor si famililor lor
extinse
2015q).
Tratarea unui  grup 1n mod

(Parlamentul European,

preferential pe baza genului este
consideratad ca find gresita din
punct de vedere moral; pare de-a
dreptul  iresponsabil  sa  ignori
jumatate din populatie atunci cand
existd o lipsd de competente.
Indiferent de argumentul pe care 1l
alegeti: etic, pragmatic sau filosofic,
este clar cd domeniile STEAM nu pot
confinua sa ignore si s nu fie
suficient de reprezentative pentru un
sector atdt de mare al populatiei,
atat la nivel national, cat si la nivel

europedan.

CE LE IMPIEDICA PE FETE SA ALEAGA
STEAM?

Mai ales fraditile si stereofipurile
culturale. Stereotipurile sunt lucruri
insidioase si se pot manifesta in
diferite moduri, dar unul dintre cele
mai ddaundtoare moduri in care
stereotipurile pot afecta fetele este
prin prejudecatile implicite pe care le
au profesorii lor.
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CARE SUNT OBIECTIVELE?
Proiectulisi propune:

l. s& stabileasca sinergii intre scoli si
piata muncii in vederea implicarii
creative si semnificative a fetelorin
educatia STEAM (printr-un program
de mentorat).

Il. s& dezvolte o platforma virtuald ca
centru de resurse pentru solutii de
invatare practice siinovatoare care
sa completeze programele scolare.

lll. s& exploateze si sa difuzeze
activitatile personalizate prin
promovarea utilizarii platformei.

CINE SUNT UTILIZARORIIZ
Proiectul va viza 3 grupuri:

1. Profesori  din  invatamantul
secundar si secundar superior
si in special profesori din
domeniul STE(A)M, consilieri de

carierq;

2. Factorii de decizie, formulatorii
de politici, directorii de scoli,
directorii de scoli, centrele de
formare a cadrelor didactice,
reprezentanti  ai  autoritatilor
regionale/nationale si ale UE.



3. Eleviintre 12 si 18 ani(pentru a
implica mai multe fete in
cariere STEAM).

DE CE ACEST PROGRAM DE
FORMARE?

Elevii de astdzi vor creste si vor avea
cariere care nu existd incd. Astdz,
mai mulf ca niciodatad,

este esential sG ne pregatim elevii
pentru a deveni pregdtiti pentru viitor
si sa aibd increderea necesard
pentru a inventa lumea in care
doresc sa frdiascd. Pentru a face
acest lucru, tfrebuie sa i echipdm cu
abilitati ale secolului XXI (gdndire
critica,
comunicare) si cunostinte STEAM -
Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si
Matematica - astfel incat sa fie

creaftivitate, colaborare,

pregdtiti pentru provocarile viitoare.
Desi unele cercetari aratd ca
institutile de Invatamant nu au tinut
pasul cu naftura schimbdtoare a
muncii, sperdm sa vedem un numar
tot mai mare de scoli care
STEAM n
programele lor - fie ca sunt complet
integrate ca parte a materiilor
academice de baza, fie cd sunt

asimileazd acum

oferite ca parte a activitatilor
extrascolare si extracurriculare.
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Prin urmare, am putut aprofunda mai
mult tipurile de programe care sunt
oferite ca parte a educatiei STEAM,
precum si unele dinfre cele mai
bune practici pentru a asigura o
implementare eficientd si atractiva
pentru sectorul educational.

In cele ce urmeazd, veti Qgasi
rezultatele acestui proiect, impreund
cu strategii actionabile  pentru
educatorii scolari pentru a incepe si

a-si extinde programele STEAM.

CADRU /CURRICULUM
INVATAREA IN SECOLUL XX

PENTRU

Acesta defineste patru abilitati unice
de invatare si inovare, pundnd
accentul pe "4C": gandire critica si
rezolvarea problemelor, creativitate
si inovare, comunicare si colaborare.
Aceste competente i ajuta pe elevi
sG se pregateasca pentru mediile de
lucru din ce In ce mai complexe si
necunoscute ale viitorului.

Pentru a gandi creativ, elevii trebuie
sG apeleze la o gama largd de
tehnici de creare de idei si de
brainstorming pentru a crea idei noi,
apoi sa elaboreze, sa rafineze, sa
analizeze si sa evalueze aceste idei.
Si nu o pot face singuri; creativitatea
niciodata

Nnu este aproape




infreprinsGd de unul singur.  Elevii
tfrebuie sa fie capabili s colaboreze
cu alti penfru o dezvolta si
comunica noi idei in mod eficient, sa
fie recepfivi la diferite perspective si
s integreze diverse idei pentru a
crea soluti mai eficiente si mai
complete pentru problemele care i
preocupd. Cel mai important,
creativitatea nu se opreste la
crearea ideilor. Elevii trebuie sa aibad
posibilitatea de a actiona in functie
de ideile lor, de a-si asuma riscuri, de
a face greseli, de a invata din
esecuri si de a-si Imbunatati
confinuu inventile printr-un proces
ciclic. Aceste abilitati ale secolului
XXl sunt pietrele de temelie ale
educatiei STEAM, care descrie o
abordare a invatarii bozatd pe
probleme si pe proiecte, care
implicd o implicare practicad,
colaborativd si activd a elevilor in
gasirea  de soluti la  probleme

autentice care i intereseazd.

CE ESTE CULTURA INVATAMANTULUI
STEAM?

STEAM  este
construitd in jurul colabordrii si al

Cultura  educatiei

interactiunilor de la egal la egal;
aceasta pune accentul pe procesul
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de readlizare mai degrabd decdt pe
produsul final. Aceasta implica
adesea o abordare interdisciplinard
a instruirii si invatarii: Educatorii STEAM
integreaza artele vizuale, muzica,
artele lingvistice, stiintele umaniste si
STEAM,
oferindu-le elevilor sansa de a avea

sociale in proiectele

o experientd holistica cu tehnologia.

Este important de mentionat ca
scopul educatiei STEAM nu este de a
tfransforma  fiecare elev  infr-un
programator sau inginer. Lumea are
nevoie de diversitate, pdnad la urma.
In schimb, educatia STEAM este
menitd s ofere fiecdrui copill
oportunitatea de a invata despre
tehnologiile pe care le utilizeazad si sa
ii ajute sa se identifice ca inovatori si
creatori de schimbare, capabili sa
joace un rol activ in inventarea de
soluti pentru problemele care i
intereseaza.

CUM POATE FUNCTIONA EDUCATIA
STEAM CU PROGRAMELE SCOLARE
EXISTENTE?

Educatia STEAM le ofera elevilor
oportunitati  de a-si  aprofunda
intelegerea materilor academice,
cum ar fi artele, matematica,

stiintele, limbile straine si studiile




sociale. Prin invatarea practica
bazatd pe proiecte, elevii vor
demonstra ceea ce stiu, vor reflecta
asupra intelegerii si neintelegerii lor si
isi vor Tmpartasi cunostintele cu
comunitatea.

Concluziag Dacd sunt puse 1n
aplicare intr-un mod semnificafiv si
eficient, activitatile STEAM se adaugad
la invatarea elevilor din materiile de
baza si nu le rapesc niciodatd timp.

Ciclul Inventiei are patru etape usor
de urmat care i qjutd pe elevi sa
rezolve o problemd de inginerie:

1.CREATI: Ganditi-va la idei, explorati
potentialul material si creati un prim
model sau prototip.

2.JOACA: Testati-va prototipul pentru
a identfifica ce functioneaza bine si
ce frebuie imbunatatit.

3.REMIX: Imbundatatiti sau modificati
profofipul pentru a rezolva mai bine
problema.

4.SHARE: Comunicati ideile procesului
dumneavoastra si proiectul final.

AT Funded by the
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DE CE EDUCATIE STEAM?

Adaugdnd arta in educatia STEM
(STEM + A = STEAM), nu numai ca
facem ca programul sa fie accesibil
unui nuMar mai mare de elevi, atat
fete, cat si bdieti, dar le oferim, de
asemeneaq, oportunitatea de a se
implica in creafivitate si de a se
exprima prin proiectele lor, in timp ce
se joacaq, creeazd, impart si se
joaca.

MODUL DE UTILIZARE A
ACTIVITATILOR STEAM

10




Exista trei intrebari principale in
mintea educatorilor atunci cand
planificd un program STEM/ STEAM
eficient:
(1) DE UNDE SA INCEPI,
(2) CARE SUNT CELE MAI BUNE
STRATEGII DE IMPLEMENTARE
pentru un program STEAM eficient si
accesibil
si

(3) CUM SA SE EXTINDA.

1. DE UNDE SA INCEP?
Multe programe de succes incep cu
un profesor, un educator sau un
specialist media entuziast care crede
in puterea STEAM. Acesti educatori
isi asuma un rol activ in infroducerea
in scolile lor a proiectelor practice
bazate pe inginerie, codare si
roboticd. latd cdteva caracteristici
ale promotorilor STEAM de succes:
pentru mai multe informatii, urmariti
acest videoclip:
https://www.youtube.com/watchev=

9JY2vuxdWnU

1.1.  INCEPUT MIC

De la o simpld provocare pentru
elevii din clasa lor sau un proiect,
educatorii trebuie sa se asigure ca
au acceptul necesar din partea
scolilor si a districtelor lor pentru a
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avea succes. Acestia inteleg ca
elevilor le poate lua ceva tfimp sa se
obisnuiasca cu programul, asa ca
examineazd cu atentie ceea ce
functioneazd si ceea ce ar putea
avea nevoie de unele ajustariinainte
de a se apuca de proiecte mai mari.
Apoi, el se indreaptd spre
implementari si lectii mai complexe.
1.2. INCEPUT SIMPLU

Programele STEAM de succes sunt
simple si utilizeaza instrumente si
materiale cu care elevii se simt deja
confortabil. Prin integrarea unei
tehnologii interesante care este
accesibila tuturor, usor de utilizat si
care poate fiintegratd cu alte
materiale de artizanat din clasa sau
din bibliotecd, acestia pot ajuta
elevii, alti educatori si administratorii
sa se familiarizeze cu STEAM.

1.3. INCEPET! SI ESUATI RAPID,
IMBUNATATITI-VA SI CONTINUATI SA
MERGETI MAI DEPARTE

Esecul rapid si inainte se impleteste
cu cultura educatiei maker si STEAM.
Educatorii care isi asuma un rol activ
in demararea programelor STEAM
imbratiseazd aceasta culturg,
incercdnd diferite instrumente  si
programe, esudnd si invatdnd din

esecurile lor. Acest ciclu de inventie i

11
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E-STEAM ON THE CLOUD

incurajeaza sa incerce noi metode
si, In cele din urma, s& gdseascd o
solutie care sa functioneze pentru ei.

Benefits of Teaching STEAM
Lessons

CARE SUNT CELE MAI BUNE STRATEGI
DE IMPLEMENTARE?

Orice program STEAM de succes ar
trebui sa fie accesibil tuturor elevilor,
indiferent de mediul, sexul sau nivelul
de confort cu tehnologia. Cheia este
implementarea unor instrumente
care au "podea joasd", ceea ce
inseamnd ca sunt usor de luat in
mana si de inceput sa fie utilizate
fard a fi nevoie de o pregadtire
extinsa.

De asemeneaq, aceste instrumente ar
trebui s& includa si genul si, in loc s&
dicteze ce ar trebui sa le placd
fetelor sau bdietilor, sa le permitd
aduca

elevilor sa isi propriile

RACHN Funded by the
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personaje Si personalitati n

proiectele lor.

https://www.youtube.com/watchgv=
vSAXJCPC5C4 TIME:2'47"

SA IMPLEMENTEZE INSTRUMENTE CARE
SUNT MULTIPLATFORMA, REUTILIZABILE
SI CARE POT FI INTEGRATE CU ALTE
MATERIALE

Un element important al gandirii
creative este capacitatea de a gasi
noi ~ modalitati de a  utiliza
insfrumentele si obiectele din jurul
nostru. Prin urmare, materialele pe
care le alegem pentru spatiul nostru
de creatie si penfru programele
STEAM  ar frebui s&
remixarea, demontareq, reutilizarea

permitd

si refolosirea.

CUM VA PUTETI EXTINDE PROGRAMUL
STEM / STEAM?

Din pdcate, multe practici
inovatoare STEAM incep - si se
opresc - cu un educator principal.
Pentru ca o infreagd scoald sau un
district s se implice pe deplin in
educatia STEAM si a creatorilor,
educatorii principali au nevoie de
acordul administratorilor, iar
administratorii au nevoie de acordul

tuturor  profesorilor, chiar si  al

12
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profesorilor care nu sunt experti in
tehnologie.

latd cdteva sfaturi practice pentru
o- gjuta pe educatori sG obtind
acordul intregii scoli sau chiar al unui
district.

CREAREA UNElI CULTURI TN JURUL
STEAM

Multi educatori principali care au
reusit sa@ Tisi extindd cu succes
practicile inovatoare au facut acest
lucru prin crearea unei miscari n
spatele initiativei lor. Organizarea
unei competiti de sfarsit de an in
intreaga

scoalq, prezentarea

proiectelor elevilor la  diverse
evenimente scolare si sarbadtorirea
elevilor si  profesorilor care fac
diferenta in STEAM in fiecare zi sunt
modalitati excelente de a cultiva
cultura de a crea si de a inova.

SA OFERE RESURSE PENTRU

DEZVOLTAREA PROFESIONALA

Profesorii se afld in prima linie in
flecare zi - sunt responsabili pentru
pregdtirea elevilor pentru viitorul
muncii. Adesea, acesti profesori nu
au beneficiat ei insisi de o formare
formald in domeniul STEAM. Directorii
si administratorii  districtuali  pot

pregati acesti  profesori  pentru
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succes, asigur@ndu-se cd orice
program STEAM pe care doresc sa i
integreze include dezvoltarea
profesionald. Cu cdat stiv mai multe
profesori, cu atdt mai eficient vor fi

capabili sa instruiasca copiii.

SA MAXIMIZEZE OPORTUNITATILE DE
COLABORARE INTRE PROFESORI Sl
SPECIALISTII STEAM

SCIENCE [
TEciology (5] =
ENGINEERING [E) 1=

ARTS | #(;
MAIHJ \

9 @
) R e
w S

Educatorilor le place sa i

impartdseasca cunostintele si sunt

dornici sa afle de la alti educatori
despre cele mai bune practici.
Aceasta este o mare oportunitate
pentru administratorii  scolilor si i
districtelor de a facilita modalitatile
prin care educatorii cu experientd in
tehnologie sa impartaseasca
povestile lor de succes cu STEAM si

13




sa  raspdndeascd entuziasmul in
randul colegilor lor.

Implementarea STEAM, include patru
niveluri de INTEGRARE:

- Integrarea subiectelor STEAM
in cadrul cursurilor STEAM sau
al activitatilor extracurriculare

- Integrarea STEAM in toate
materile Tn  cadrul  unui

programator specializat

- Integrarea STEAM ca parte a
tuturor disciplinelor din
infreaga  scoald - dar nu
neapdrat folosind o abordare
infegrald  penfru  invatarea
bazatd pe probleme
- Invatarea bazatd pe probleme si
infegrarea STEAM defineste modelul
de instruire pentru toate materiile din
scoald, iar mentalitatea transcende
dincolo de
- limitele scolii in comunitatea in
general.
Fie ca sunteti un educator entuziast
care isi asumd un rol activ in
infroducerea STEAM si a coddrii in
scoala dumneavoastra, fie ca sunteti
un lider care acceptd provocarea
de a extinde o implementare de
succes dincolo de o sald de clasa si

in infreaga scoald sau district, este
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important sa planificati nu numai
insfrumentele, ci si dezvoltarea
profesionald si integrarea in materiile
de bazd, activitatile extracurriculare
si programele extrascolare.

Video:
https://www.voutube.com/watchev=

fiiox73jn2w _Time:2c

STEAM POATE FI CONSIDERATA O
METODA DE PREDARE?

Educatia in secolul XXI,

care a infrat intr-o erd digitald
disruptiva 4.0, trebuie sa contfinue sa
inoveze. Educatia scolard, ca una
dintre institutile cunoasterii, frebuie
sa fie, de asemenea, pregadtita
pentfru a rdspunde provocadrilor
acestei ere. Acest fip de educatie
trebuie sa facd schimbadri atat in
ceea ce priveste curriculum-ul, cat si
metodele de invatare. Se considerd
ca invatarea STEAM  infegreazd
competentele necesare  copiilor.
STEAM i incurajeazd pe copii sa
construiasca

cunostinte despre lumea din jurul lor
prin  observarea, investigarea  si
adresarea de intrebdri. Addugarea
cuvantului "Arte" (care duce la

acronimul STEAM), va oferi educatiei

14




posibilitatea de a descrie conceptul
STEAM in mod creativ si

imaginative.
gaseste o definitie pentru "A" sau
"Arts"in STEAM

aratdnd cd realizarea artei  si

Aceasta analizd

procesul creativ sunt umbrite de
accentul pus pe rezultatul sau
produsul final. De exemplu, un studiu
realizat de Perignat si

Katz-Buonincontro  (2019)
faptul ca elevii folosesc diverse
tehnici pentru a rezolva probleme si
a demonstra invatarea, iar acest
atentia
stintelor umaniste (litera "A" din

explica

lucru include acordatd
STEAM), deoarece au creat artd
media si videoclipuri scurte scrise
pentru a-si prezenta solutia. Impactul
acestei invatari este ca STEAM i face
pe elevi mai activi si capabili sa ia
initiativa cu proprille cunostinte, iar
profesorii

care sunt influentati de dezvoltarea
profesionald integratd a STEAM
promptd

copiii sa fie influentati in mod pozitiv
de invatarea  profesionald  a
profesorului lor.

O altd constatare este cd experienta
STEAM poate creste increderea in
sine a elevilor.

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

Revista internationald de pedagogie
si formare a cadrelor didactice
(IJPTE) (Vol. 4 Issue 1 | April 2020)
ISSN: 2549-8525 | p-ISSN: 2597-7792
Page | 41

https://youtu.be/ZImpulytdew

Perspective Si sfaturi pentru
adoptarea STEAM in fimpul scolii:
10.21

STEAM - o abordare integratoare
STEAM este o abordare integratd a
invatari care necesitd o legaturd
intentionata infre obiectivele
curriculare, evaludri Si
proiectarea/implementarea lectiilor.

Pentru a dezvolta un program de
succes, scolile frebuie sa ia in
considerare o varietate de factori,
inclusiv:

e planificarea in  colaborare,
incluz&nd o sectiune transversald de
profesoriin fiecare echipd

e qjustarea orarelor pentru a se
adapta la un hou mod de predare si
invatare

e dezvoltarea profesionald pentru tot
personalul in practicile si principiile
STEAM

e cartografierea STEAM  pentru

procesul de proiectare a
curriculumului si de evaluare

15



https://youtu.be/ZImpuLyt4ew

° alinierea Si desfacerea
standardelor si a evaluarilor

° procese Si
implementare @
intreruperi.

strategqii de
lectilor  fara

O lectie STEAM abordeazd toate sau
majoritatea urmatoarelor
componente

- Lectia contextualizeaza
matematica, stiinta si arta.

- Lectia este bazatd pe colaborare.
- Lectia are ca rezultat o tehnologie
care rezolva o problema din lumea
realq.

- Lectia permite solutii multiple (nu
existd un singur raspuns corect la
care sa se ajungaq).

Lectia este practica si artistica.

|. E-SOC platforma prototip.
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Testarea este etapa finald, care
trebuie privitd ca un proces
interactiv, astfel incat rezultatele
generate in timpul fazei de testare
sunt adesea folosite pentru a redefini
una sau mai multe probleme si
penfru a informa intelegerea
utilizatorilor, a conditiilor de utilizare, a
modului in care oamenii gandesc, se
comportad si simt, precum si pentru a
empatiza. Dupd sesiunile pilot ale
acestui  curs si  ale platformei,
aceastd etapd are ca rezultat
orientarile de exploatare.

CAPITOLUL DOI: CURRICULUM

CE TIP DE PROGRAM DE FORMARE?

Acesta va fi un curs extrem de
participativ si experiential (TP). Desi
va exista un design general al
cursului, Tn ansamblu va fi un curs de
proces n care facilitatorul

(facilitatorii) va (vor) raspunde in
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E-STEAM ON THE CLOUD

mod constant la nevoile si dorintele 2. Invatarea personalizatd
confinue ale participantilor.  Prin necesitd o serie de strategii de
urmare, feedback-ul participantilor predare, de invatare si de TIC la
va fi o componentd majord a nivelul infregii clase, al grupului si
proiectului de curs, care va afecta individual, pentru a transmite
planificarea ulterioard a cursului. cunostinte, pentru a insufla

competente cheie de invatare si

ldeea cursului este cd educatia ar . e
’ pentru a se adapta la ritmuri diferite

trebui sa fie o cdlatorie personald pe

de invatare.
care cursantul o poate modela. ~ s
3. Invatarea personalizata nu
STS@M: T Tnseamnd doar sa le oferim elevilor
A Fr-nr_nework in;:g_n:dg&rngh . . . -~ -
T e e 1 P mai multe optiuni. Aceasta inseamnad

9\ ‘Mathematical elements.

implicarea elevilorintr-un proces de

e invatare extrem de interactiv.
5 Invatarea nu inseamna doar

y e transferul cu succes de cunostinte si

' competente. invatarea vine prin

interactiunea in care cel care invatd

descopera singur, reflecta asupra a

The main methodology used: will be:

o T . ceea ce ainvatat sicum. O invatare
Principala metodologie utilizata va fi ’

AL Ce eficientd trebuie sa fie creatd in
Invatare personalizatd
INVATAREA PERSONALIZATA

Invatarea personalizatd necesitd

comun de catre cursant si formator,
in care ambii investesc efort si

. . imaginatie.
strategii de predare siinvatare care NG

sa dezvolte competentele si
increderea fiecarui elev.

1.Pentru elevi, aceasta inseamnad o
concentrare pe repertoriul lor de
competente si pe gestionarea de
catre acestia a experientei de
invatare.
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4, TIC ar trebui sa fie un
instrument pe care toata lumea sa il
foloseasca in fiecare lectie.
Tehnologia informatiei creeaza o
platformd comunad pentru invatare,
care face legdturaintre casd si
comunitate, in care cursantii si
formatorii lucreaza impreund mult
mai mult in colaborare. Acesta este
modul in care functioneazd deja
intreprinderile de varf.

S. Componentele curriculumului

Pentru mai multe informatii, urmariti
videoclipul:
https://www t m/watchgv=

60LNLCOOVIl Time: 2.27

CARE SUNT REZULTATELE
INVATARII2

P&na la sfarsitul cursului, participantii
ar tfrebui:

a) sa isi fi explicitat si impartasit

proprile  convingeri, afitudini i
senfimente cu privire la predarea
STEAM prin invatarea personalizatd,
impreund cu impactul  cursului
asupra propriei activitati.

b) s qibd cunostinte despre:

= concepte de STEAM legate de

viitoarea lor optiune de cariera
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= rolul profesorului in invatarea
personalizata (facilitator)

= fehnici de consiliere si mentorat

. observare, instrumente de
observare si metode de inregistrare

= stiluri de formare si posibilele efecte
(invatare personalizatd)

* 0 gama largd de activitati si
proceduri pentru a permite
fetelor-studente sa dobdndeascd
competentele necesare

= evaluarea si aprecierea: criterii,
instrumente, procese

* 0 gama largd de instrumente si
activitati pentru dezvoltarea proprie
a fetelor-studente

c) sa fi exersat abilitati si atitudine in

= managementul relatilor: formare,
mentinere siincheiere

= ascultare activa

= utillizarea unui limbagj sensibil n
discutiile de consiliere

= evaluarea nevoilor individuale in
vederea selectarii  stilului  de
interventie si a activitati adecvate
sau a oferi ajutor practic concret

= sprijinirea fetelor sa devind capabile
de autoevaluare independentd

» agprecierea si evaluarea activitatii
fetelor in raport cu standardul

acceptatin context
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= Unele instrumente si activitati pentru
propria dezvoltare

Cursul va fi un TP de fip B-learning si
va avea doud parti: una fata in fata
(12 cursuri) si o parte online (30 de
cursuri) sau total online 21 de sesiuni.
Pentru mai multe informatii urmariti
videoclipul cu Taxonomia lui Bloom:

https://www.youtube.com/watchgv=
O0Oy3m0O2uUEaE

Bloom's Taxonomy

Produce new or original work
e Design, assemble, construct, conjecture, develop, formulate, author, investigate

Justify a stand or decision
eva I uate appraise, argue, defend, judgs, select, support, value, critique, weigh

Draw connectionsamong ideas
differsntiate, organize, relate, compare, contrast, distinguish, examine,
experiment, question, test

analyze

Use information in new situations
execute, implement, solve, use, cemanstrate, interpret, operate,
senedle, sketch

Explain ideas or concepts
classify, describe, discuss, explain, identify, locate, recognize,
understand T

Recall facts and basic concepts
define, duplicate, list, memorize, repeat, state

(@_ O | Vanderhilt University Center for Teaching
[ ]

Ce este invatarea combinata?

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
*ak of the European Union

— —
What is Blended Learning?

blended learning combines
online delivery of
educational content with the

A

best features of classroom
interaction and live
instruction to personalize
learning, allow thoughtful
reflection, and differentiate
instruction from student to
student across a diverse
group of learners

[ #txdla]
CAPITOLUL TREI: METODOLOGIA
PROGRAMULUI DE FORMARE

Metodele de predare cu abordare
constructivista se bazeazd pe teoria
constructivista a invatarii

Impreund cu John Dewey, Jean
Pioget a cercetat dezvoltarea si
educatia in copildrie. Atat Dewey,
cat si Piaget au fost foarte influenti in
informale.

dezvoltarea educatiei

ldeea Ilui Dewey de educatie
influentd sugereazd ca educatia
trebuie sa se angajeze si sa
largeasca experienta si explorarea
gdandirii si reflectiei asociate cu rolul
educatorilor. Rolul lui Piaget 1in
predarea constructivistd sugereazd
ca invatdm prin extinderea
cunostintelor noastre prin experiente
care sunt generate prin joc, de la
copilarie pana la varsta adulta, care
sunt  necesare pentru invatare.
Teorile lor sunt acum inglobate in

miscarea mai largd a educatiei
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progresiste. Teoria constructivista a
invatarii spune cd toate cunostintele
sunt construite pornind de la o bazd
de cunostinte anterioare. Copiii nu
sunt o tabld albd si cunostintele nu
pot fi transmise fard ca copilul sa le
dea sens in functie de conceptile
sale curente. Prin urmare, copii
invatd cel mai bine atunci cand li se
permite  sd isi construiascd ©

intelegere  personald pe baza
experientelor traite si a reflectiei

asupra acestor experiente.
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CARE SUNT CARACTERISTICILE
TEORIEI CONSTRUCTIVISTE?

Unul dintre obiectivele principale ale
utilizarii preddarii constructiviste este
ca elevii sa invete cum sa invete,
oferindu-le  pregdtirea  necesard
pentfru a lua initiativa pentru propriile
experiente de Tinvatare. Potrivit |ui
Audrey Gray, caracteristicile unei
clase constructiviste sunt

urmatoarele:
e elevii sunt implicati activ;
e mediul este democratic;

e qactivitdtile sunt interactive si
cenfrate pe elev;

e profesorul faciliteazd un proces de
invatare in care elevii sunt incurgjati
s fie responsabili si autonomi.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

In plus, In clasa constructivista,
elevii lucreazd in principal 1n
grupuri, iar  Tnvatarea Si
cunoasterea sunt interactive si
dinamice. Se pune un accent
deosebit si se pune accentul pe
abilitatile sociale Si de
comunicare, precum si pe
colaborare si schimb de idei.

Acest lucru este contrar clasei
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traditonale, in  care  elevii

lucreazd in  principal  singuri,
invatarea  se

repetitie,  iar

realizeaza prin
materile  sunt
respectate cu strictete si sunt
ghidate de un manual. Unele

activitati incurajate  in  clasele

constructiviste sunt:

= Experimentarea: Elevii
realizeaza individual un

experiment si apoi se reunesc
in clasa pentru a discuta
rezultatele.

» Proiecte de cercetare: Elevii

cerceteazd un subiect siisi pot
prezenta concluzile in fata
clasei.

= Excursii pe teren: Acest lucru le

permite  elevilor sa pund
conceptele si ideile discutate
in clasa infr-un context real.
Excursile pe teren vor fi
adesea urmate de discutii in

clasa.

» Filme: Acestea oferd un

context vizual si, astfel, aduc
un alt sens in experienta de
invatare.

= Discutii in clasa: Aceastd
tehnicd este utilizatd in toate
metodele descrise mai sus. Este

una dinfre cele mai importante
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distincti ale metodelor de

predare constructiviste

TEORIA  CONSTRUCTIVISTA S
INVATAREA ONLINE

Abordarile  constructiviste  pot  fi
utilizate si in invatarea online. De
exemplu, instrumente precum
forumurile de discutii, wiki-urile si
blogurile pot permite cursantilor sa
construiasca in mod activ cunostinte.
CARE SUNT CARACTERISTICILE CLASEI

TRADITIONALE FATA DE CLASA
CONSTRUCTIVISTA

Un contrast intre clasa traditionald si
clasa constfructivista este ilustrat mai
JOs:

Sala de clasa traditionala

Incepe cu parti ale infregului - pune
accentul pe abilitatile de baza.
Respectarea strictd a unui program
de studiu fixat Manuale si caiete de
lucru Instructorul oferd/elevii primesc,
Instructorul isi asuma un rol directiv,
autoritar, Evaluare prin
teste/raspunsuri corecte.
Cunoasterea este inerta Studentii
lucreaza individual.

Sala de clasa constructivista

- Incepeti cu infregul - extinderea la
parti

- Urmarirea intrebdarilor / intereselor
elevilor
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- Surse primare / materiale de
manipulare

- Invatarea este interactiune -
construirea pe baza a ceea ce elevii
stiu deja

- Instructorul  interactioneaza /
negociazd cu elevii.

- Evaluare prin lucrari ale elevilor,
observatii, puncte de vedere, teste.
Procesul este la fel de important ca si
produsul.

- Cunoasterea este dinamica / se
schimbd odatad cu experientele

- Elevii lucreaza in grupuri

Surs@: Thirteen Ed Online (2004)
Deoarece schemele de cunoastere
existente sunt recunoscute in mod
explicit ca punct de plecare pentru
aborddarile

o noud  invatare,

constfructiviste  tind  sa  valideze
diferentele si diversitatea individuala

si culturala.

‘

CARE ESTE ROLUL PROFESORILOR?
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In  clasa  constructivista,  rolul
profesorului este de a stimula si de a
facilita discutia. Astfel, profesorul ar
frebui sa se concentreze in principal
pe Indrumarea elevilor, pundnd
intrebari care 1 vor conduce la
concluzii

dezvoltarea propriilor

asupra subiectului.

Parker J. Palmer (1997) sugereazd ca
"profesorii buni se unesc pe sine,
subiectul si elevii in tesatura vietii,
deoarece ei predau dintr-un sine
infegral si indivizibil, manifesta n
propria viatd si evoca in elevii lor o
capacitate de conectare".

David Jonassen a identificat trei roluri
majore ale facilitatorilor pentru a
sprijini elevii in mediile de invatare
constructiviste:

l. Modelarea
Il. Anfrenare
Ill. Incadrare

O scurtd descriere a rolurilor majore
ale lui Jonassen sunt:

Modelarea - Jonassen descrie
modelarea ca fiind cea mai frecvent
utilizata strategie de instruire. Exista

doud fipuri de modelare: modelarea
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comportamentald a performantei
evidente si modelarea cognitivd a
proceselor

cognitive ascunse.

Modelarea comportamentald in
mediile de invatare constructiviste
demonstreazd modul de realizare a
activitatilor identificate in structura
activitatilor. Modelarea cognitiva
articuleazd rationamentul
(reflectie-in-actiune) pe care elevii ar
trebui sa 1l foloseasca in timp ce sunt

implicatiin acfivitati.

Coaching - Pentru Jonassen, rolul de
coach este complex si inexact. Ea
recunoaste cd un bun coach i
motiveazd pe cursanti, le analizeazd
performanta, le oferd feedback si
sfaturi cu privire la performanta si la
modul n care trebuie sa invete
despre cum sa performeze si
provoaca reflectia si arficularea a
ceea ce s-a invatat. Mai mult, ea
sustine ca antrenamentul poate fi
solicitat de catre cursant. Elevii care
cautd aqjutor ar putea apdsa un
buton "Cum ma descurce”. Sau
coaching-ul poate fi nesolicitat,
atunci cdnd coach-ul observa
performanta si oferd incurgjari,
diagnostice, directi si  feedback.
Coaching-ul implica in mod natural si

necesar raspunsuri care sunt situate
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in  performanta  sarcinii  elevului
(Laffey, Tupper, Musser si Wedman,

1997).

Structurarea - Structurarea este o
abordare mai sistemica a sprijinului
acordat elevului, care se
concentreazd pe sarcind, mediu,
profesor si elev. Scaffolding-ul oferd
cadre temporare pentru a sprijini
invatarea si performanta elevilor
dincolo de capacitatile acestora.
Conceptul de scaffolding reprezinta
orice ftip de sprijin pentru activitatea
cognitiva care este oferit de un adult
atunci cdnd copilul si  adultul
realizeaza sarcina impreund (Wood
& Middleton, 1975), similar cu

Mentoratul.

Mediile de invatare constructiviste
(CLE)

Jonassen a propus un model de
dezvoltare a mediilor de invatare
constructiviste (CLE) in jurul unui
obiectiv specific de invatare. Acest
obiectiv poate lua una dintre mai
multe forme, de la cea mai mica la
cea mai complexa:

- Infrebare sau problema

- Studiu de caz

- Proiect pe termen lung
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- Problemad (mai multe cazuri si
proiecte integrate la nivel de
curriculum)

Jonassen recomandd ca obiectivele
de invatare sa fie atragatoare si
relevante, dar nu prea structurate.
In cadrul CLE, invatarea este
determinatd de problema care
trebuie rezolvata; eleviiinvatd
continutul si teoria pentru a rezolva
problema. Acest lucru este diferit de
predarea obiectivista traditionald, in
care teoria ar fi prezentatd mai intdi,
iar problemele ar fi folosite ulterior
pentru a exersa teoria.

In functie de experientele anterioare
ale elevilor, ar putea fi necesare
cazuri conexe si esafodaje pentru
sprijin. Instructorii frebuie, de
asemeneaq, sa ofere un context
autentic pentru sarcini, plus resurse
de informare, instrumente cognitive
siinstrumente de colaborare.
EVALUARE

In mod traditional, evaluarea in sdlile
de clasa se bazeazd pe teste. In
acest stil, este important ca elevul sa
producad raspunsuri corecte. Cu
toate acesteq, in predarea
constructivista, procesul de
dobdndire a cunostintelor este
considerat la fel de important ca si
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produsul. Astfel, evaluarea se
bazeazd nu numai pe teste, ci si pe
observarea elevului, a muncii elevului
si a punctelor de vedere ale
acestuia.

Unele strategii de evaluare includ:
Discutii orale. Profesorul prezinta
elevilor o intrebare "focus" si permite
o discutie deschisd pe aceastd
tema.

Graficul KWL(H) (Ce stim, Ce vrem sa
stim, Ce am invatat, Cum stim).
Aceastd tehnicd poate fi utilizatd pe
tot parcursul studiului pentru un
anumit subiect, dar este si 0 bund
tehnica de evaluare, deoarece
arata profesorului progresul elevului
pe parcursul studiului.

K-W-L Chart
Topic:
What | Know What | Want to know What | Learned
Harta mintii

In cadrul acestei activitati, elevii
enumerd si clasificd conceptele si
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ideile legate de un subiect

,;:{1
=
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Acestea

practice.

Activitati
incurajeazd elevii s manipuleze
mediul in care se afld sau un anumit
insfrument de invatare. Profesorii pot
utiliza o listd de verificare si
observatie pentru a evalua succesul
elevilor cu materialul respectiv.
Testarea prealabila. Acest lucru
permite profesorului sa determine ce
cunostinte aduc elevii la un subiect
nou si, astfel, va fi de aqjutor in
directionarea cursului de studiu.
ABORDARI SPECIFICE ALE EDUCATIEI

BAZATE PE CONSTRUCTIVISM

O abordare a invatari bazatd pe
ideologiile constructiviste de invatare
a fost prezentatd de Jean Piaget
(Harel & Papert, 1991). In aceastd
abordare, individul este implicat in
mod constient in consfruirea unui
produs (Li, Cheng, & Liu, 2013). S-a
demonstrat ca utilizarea

constructivismului n mediile

ntrebadri,

Invatarea
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educationale promoveaza abilitatile
de gdndire de ordin superior, cum ar
fi rezolvarea de probleme " si
gandirea critica (Li et al., 2013).

CARE SUNT INSTRUCTIUNILE DE
GHIDARE?

O abordare de invatare in care
educatorul foloseste indicatii, indicii,
explicati  directe  si
modelare plasate strategic pentru a
ghida gandirea elevului si a facilita o
responsabilitate

sporita pentru

indeplinirea unei sarcini (Fisher & Frey,

2010).
CE ESTE INVATAREA BAZATA PE
PROBLEME?

O abordare educationald structuratd
care consta in discutii in grupuri mari
si mici (Schmidt & Loyens, 2007).
bazatd pe probleme

incepe cu prezentarea de cdatre un

educator a unei serii de probleme
sau aspecte atent construite catre
grupuri mici de elevi (Schmidt &
Loyens, 2007).

Problemele sau chestiunile se refera
de obicei la fenomene sau
evenimente despre care elevii au
cunostinte anterioare limitate

(Schmidt & Loyens, 2007).
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Prima componentd a invatarii bazate
pe probleme este discutarea
cunostintelor anterioare si adresarea
de intrebari legate de problemele
sau aspectele specifice (Schmidt &
Loyens, 2007). Dupd discutia din
clasa, existd, de obicei, un timp in
care elevii cerceteazad individual sau
reflectd asupra informatillor nou
dobdndite si/sau cautd domenii
care necesita explorare suplimentara

(Schmidt & Loyens, 2007).

Dupd o perioadd de timp prestabilita
(asa cum a fost stabilitad de
educator), elevii se vor reuni in
aceleasi grupuri mici care au fost
alcatuite inainte de discutia din clasd
(Schmidt & Loyens, 2007).

In cadrul primei int&lniri, grupurile vor
petrece infre una si trei ore
discut@nd in continuare problemele
sau aspectele din clasad, in plus fatd
de prezentarea oricaror informatii Noi
colectate in  timpul cercetdrii
individuale (Schmidt & Loyens, 2007).
Dupd prima intdalnire, elevii vor
reflecta in mod independent asupra
discutiei de grup, 1n special in
compararea gandurilor cu privire la
problemele sau chestiunile in cauza
(Schmidt & Loyens, 2007).
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In mod obisnuit, grupurile se vor
intélni a doua oard pentru a analiza
critic gandurile si discutiile individuale
si de grup si vorincerca sa sintetizeze
informatile penfru a trage concluzii
cu privire la problema sau problema
data (Schmidt & Loyens, 2007).

In  cadrul mediului educational,
invatarea bazatd pe probleme le-a
permis elevilor sd construiascd 1n
mod activ intelegeri individuale ale
unui subiect, folosind atat
cunostintele anterioare, cdat si cele
nou dobdndite (Schmidt & Loyens,
2007). Mai mult, elevii dezvolta, de
abilitati de
autodirectionare si de invatare 1n

asemeneaq,

grup, ceea ce faciliteazad, in cele din
urma, intelegerea problemelor sau a
aspectelor (Schmidt & Loyens, 2007).

CE ESTE INVATAREA BAZATA PE
INVESTIGATIE?

O abordare educationald asociatd
cu invatarea bazatd pe probleme, in
care elevul invatd prin investigarea
unor probleme sQu scenarii
(Hakverdi-Can & Sonmez, 2012). In
cadrul acestei aborddari, elevii pun
infrebdri si raspund la acestea in
mod individual si/sau colaborativ
pentru a trage concluzii cu privire la
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problemele sau scendariile specifice
(Hakverdi-Can & Sonmez, 2012).

In  cadrul mediului  educational,
invatarea bazata pe investigatie s-a
dovedit benefica pentru dezvoltarea
abilitatilor de cercetare, investigare si
colaborare ale elevilor, sporind, la
radndul sau, intelegerea generald a
problemei sau scenariului
(Hakverdi-Can & Sonmez, 2012).

Intrebdrile esentiale eficiente includ
gdndirea si cercetarea elevilor, se
conecteazd la realitatea elevilor si
pot fi rezolvate in diferite moduri
(Crane, 2009). Nu exista raspunsuri
incorecte la intrebarile esentiale, mai
degrabd dezvaluie
intelegerea elevului (Crane, 2009).
CE ESTE INSTRUIREA ANCORATA?2

O abordare educationald asociatd

raspunsurile

cu invatarea bazatd pe probleme, in
care  educatorul infroduce o
"ancord" sau o tema in care elevii vor
putea explora (Kariuki & Duran,
2004). "Ancora" actioneazd ca un
punct focal pentru intreaga sarcing,
permitdnd elevilor sa identfifice, sa
defineasca Si sa exploreze
problemele in fimp ce exploreazd
subiectul  dinfr-o  varietate  de
perspective diferite (Kariuki & Duran,

2004).
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CE ESTE INVATAREA PRIN
COOPERARE?

O varietate de abordari
educationale care se concentreazd
pe indivizi care lucreazd impreund
pentru a obtine un anumit rezultat al
invatarii (Hsiung, 2012).

CE ESTE PREDAREA RECIPROCA INTRE
COLEGI¢

O abordare de invatare prin
cooperare in care elevii alterneazd
rolurile de profesor si de elev (Krych,
March, Bryan, Peake, Wojciech si
Carmichael, 2005).

Utilizarea predarii reciproce de la
egal la egal (RPT) in medile
educationale a fost eficientd in
dezvoltarea muncii in echipd, a
abilitatilor de conducere si de
comunicare, pe Idngad imbunatatirea
intelegeri de catre studenti a
continutului cursului (Krych et al.,
20095).

CE ESTE INVATAREA JIGSAW?2

O abordare foarte structuratd a
invatarii prin cooperare, care este
implementatd  in  patru  etape:
introducere, explorare concentratd,
raportare si remodelare, integrare si
evaluare. In etapa de introducere,

clasa este Tmpartitd in  grupuri
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eterogene de "acasd" formate din
frei panad la sapte elevi (Karacop &
Doymus, 2013).

Dupa stabilirea grupurilor "de acasd”,
profesorul va discuta subtemele
materiei

2013). In
explorare concentratd, fiecare elev

aferente (Karacop &

Doymus, etapa de

din toate grupurile "acasd"”
selecteazd unul dintre subteme

(Karacop & Doymus, 2013).

Elevii din fiecare grup "acasd" care
au selectat acelasi subtema vor
forma un grup 'jigsaw" (Karacop &
Doymus, 2013).

In cadrul grupului "igsaw", elevii vor
explora materialul aferent subtemei
si se vor pregati pentru predarea
acestuia grupului lor "de acasd",
etapa de raportare si remodelare
(Karacop & Doymus, 2013).

Abordarea se incheie in cea de-a
patra etapd, integrarea Si
evaluarea, In care fiecare dintre
grupurile  "de acasd" combind
invatarea fiecarui subtema impreund
pentru a crea lucrarea finalizata

(Karacop & Doymus, 2013).
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Dacd doriti s& aflati mai multe
accesati acest videoclip: Elaborarea
curriculumului Si proiectarea

cursurilor

hitps://slideplayer.com/slide/1585514
L

CE ESTE INVATAREA BAZATA PE
PROIECTE?

Invatarea bazatd pe proiecte poate
viza unul sau mai multe domenii de
continut.

Am putea incepe cu un humar mic
de profesori din grupul nostru tinta in
primele lor implementari si s alegem
doar cdateva domenii de continut
care sa fie vizate. Cu toate acesteq,
pe masurd ce profesorii si elevii devin
mai priceputi la PBL, STEAM poate fi o
ocazie excelentd de a crea un
proiect care sa atingd continuturi de
stintd, matematica, fehnologie si
chiar arta.

De asemenea, ati putea infegra
stinta, arta si o limbd straind, de
exemplu - nu sunfeti limitat la
materiile din acronimul STEAM.

Pentru mai multe informatii, urmariti
acest videoclip:
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https://www.youtube.com/watch2v=
LMC7vGesRz8&feature=youtu.be

-
Project R /
Learning
It is an instructional method of hands - on, |
active learning centered on the investigation
and resolution of messy, real world problems.

you

https://pt.slideshare.net/JessicalLura/
deeper-learning-through-projectbas
ed-learning-and-steam

PBL poate preda si evalua
competentele secolului XXI
incorporate in STEAM.
Competente precum:

- colaborareq,

- creativitateq,

- gandirea critica,

- rezolvarea problemelor
necesare pentru ca elevii sa fie
eficienti.

- Competentele secolului XXI fac
parte din liantul educatiei STEAM.

CAPITOLUL PATRU: STEREOTIPURI
S| CONTRAARGUMENTE
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ORGANIZAREA UNUI "ATELIER DE
LUCRU - O TRAMBULINA PENTRU
EVIDENTIEREA STEREOTIPURILOR
"OCDE a dat vina pentru
dezavantajul fetelor la matematica si
stiinte pe asteptarile scazute ale
parintilor si profesorilor, precum si pe
lipsa de incredere in sine si pe ceea
ce a numit capacitatea de a "gandi
ca un om de stiinta" in rezolvarea
problemelor”

Atelierele de lucru pentru depistarea
stereotipurilor inconstiente Si
constiente sunt esentiale pentru a
trambulina

asigura o) pentru

programul de formare. Facilitarea

IT ALLOWS STUDENTS TO SHOW THEIR ABILITIES WHILE
WORKING INDEPENDENTLY

IT ALLOWS STUDENTS TO WORK TOGETHER WITH THEIR
PEERS TO BUILD TEAMWORK SKILLS

O IT OFFERS MULTIPLE ASSESSMENT OPPORTUNITIES

IT ALLOWS STUDENTS TO APPLY SPECIFIC SKILLS
LIKE DOING RESEARCH

O IT PROMOTES ACTIVE, LIFELONG LEARNING IN STUDENTS

O IT PROMOTES CRITICAL THINKING AND CREATIVITY

IT TEACHES STUDENTS TO TAKE CONTROL OF THEIR
LEARNING

W.YOUNGTEACHERLOVE M

unui atelier de formare sensibil la
problematica de gen poate fi o
provocare 1n ceea ce priveste
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gestionarea unei situati in  care
aprinsa.
Tensiunea intr-o dezbatere sensibild
poate fi atenuatd atunci cdnd un
facilitator este capabil sa punad
accentul pe fapte in loc de opinii.
Acestea fiind spuse, atat faptele, cat

incepe o dezbatere

si opiniile ar trebui sa fie binevenite
ca parte a unei discuti de grup
captivante si fructuoase.

O abilitate esentiald a unui formator
este aceea de a  depadsi
prejudecdtile si de a detfensiona
sensibilitatile  prin
abordarea confuzilor dintre fapte si
opinii, fard a rani sentimentele

observarea  si

participantilor in cauza.

CARE SUNT LUCRURILE DE CARE
TREBUIE SA TINEM CONT?

Existd multi factori care incurajeazd
sau inhibd participarea oamenilor,
cum ar filimba, experienta legata de
subiect si experienta de a vorbi in
public, dar si relatile de putere
legate de
economica a oamenilor. Varsta si

pozitia  sociald  si
sexul se numard, de asemeneaq,
prinfre factorii care pot afecta
capacitatea unei persoane de a se
simti in largul ei de a vorbi in public. In
calitate de conducdtor de atelier,
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sunteti In  masurd sa identificati
potentialele probleme la inceputul
atelierului, in efortul de a crea un
spatiu sigur pentru toti participantii.

Grupurile-tinta sunt  infr-adevar
invitate sa participe la ateliere si la
productia de rezultate intelectuale.
Acestia vor avea ocazia de a se
sensibiliza cu privire la rolul pe care
pot juca n confrastarea
stereotipurilor de gen in educatia
STEAM si de a contribui la co-crearea
unei solutii personalizate Si
inovatoare, care le va permite sa
schimbe si s imbundtdateascd in
mod concret indrumarea si practicile
de predare-invatare si sa le facd mai
prietenoase cu genul. Speradm ca
acesti beneficiari direct implicati vor
actiona ca mentori si promotori ai
solutiei in cadrul propriului mediu de
lucru si al comunitatilor lor (retele si
asociati de profesori, precum si

comunitati virtuale).

R Smashing
g Stereotypes
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PARTEA a ll-a

CAPITOLUL CINCI: PLANURI DE LECTII PENTRU NIVELUL
SECUNDAR SUPERIOR

LECTIA UNU

Obiectivele
invatarii:

Rezultatele

invatarii:

E-SOC Planul de lectie

Sa descrie care sunt factorii care impiedica fetele si femeile
s& aleagd meserii STEAM ih medii "masculine”.

Sa identifice posibile strategii de predare pentru a aborda
aspectele din cadrul clasei care reduc interesul fetelor de a
urma o carierd STEAM consideratd masculing.

Sa aplice metodologia digitald utilizatd pentru a preda
continutul lectiei la clasa.

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Sa identifice factorii care indepdrteazd fetele si femeile de la
studiile si locurile de munca STEAM.

Sa descrie factorii care motiveaza fetele si femeile sa studieze
disciplinele si carierele STEAM.

Sa indice modulin care tehnologiile digitale promoveaza
salile de clasa incluzive din punct de vedere al genului.

Competente:

Sa dezvolte idei initiale despre o activitate didacticd pentru a
aborda aspectele care le indepadrteaza pe fete de la studiile
STEAM.

Atitudini:
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Sa aprecieze modul in care strategiile lor de predare ar putea
imbundtati o clasd STEAM incluziva din punct de vedere all

genului.
Stereotipuri si $3 Stiinta dura este inca profund asociata cu masculinitatea.
Conira CA1 Fetele au potentialul de a excela in materiile STEAM.
argumente
CA2 Existd o noua atitudine (cumva impusq) fata de fetele si
femeile care urmeazd o carierd in domeniul STEAM.
Grupul tinta: Profesori de scoala preuniversitara; Elevi de scoald (alegeti
intre 15-18+)
Activitate Titlu & Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
numar necesare |, .
total
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1. Cum sa
ajungem la
esenta

interesului fetelor
pentru STEAM

Aceastd activitate constd intr-o camerd de
evadare proiectatd Ccu
(https://app.genial.ly/) si O

incarcatd in Jamboard (google).

Genially
plansa

Clasa va fi impadrtitd n perechi de
preferintd  mixte: femeie/barbat  sau
fete/baieti.

Fiecare pereche de participanti va

constitui o echipa.

Participantilor i se va da linkul catre

escape room si catre jamboard.

In escape room vor fi prezentate informatii
referifoare la factorii care au un impact
pozitiv si negativ asupra participadrii fetelor
la disciplinele STEAM, precum si asupra
carierei.

Formatorul va da o explicatie generala
participantilor, indicdnd timpul pe care 1l
au la dispozitie pentru a rezolva escape
room si natura acestei activitati. Un escape
room este o activitate care are mai multe
sarcini pe care parficipantii frebuie sa le
rezolve pentfru a obtine o cheie care le
permite sa "iasd" din camera.

Formatorul/profesorul ar trebui sd sugereze
echipelor sd ia notite pe tabld in timpul
escape room cu privire la informatiile care
le capteazad interesul.

Pe tabld, fiecare echipd va alege un
numar si isi va scrie numele in coloana

Calculatoa
re

Tablete

Smartphon
e

Videoproie
ctor

Televizor
cu ecran
de 32'sau
mai mare

Cablu
HDMI

In cazulin
care nu
aveti
acces la
dispozitive
tehnologic
e,
profesorul
poate
elabora un
chestionar
Ccu
continutul
camerei
de refugiu

1h

34




AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
*ak of the European Union

E-SOC

E-STEAM ON THE CLOUD

care corespunde acelui numdar. De
asemeneaq, isi pot scrie ideile referitoare la
continutul invatat In escape room. Exista
mai multe planse, astfel incdt, daca
participantii nu gasesc loc pe o plansad, pot
folosi plansa de ordine (sau pagina).

Facilitatorul  trebuie s& le indice
participantilor sa isi noteze gdndurile si
ideile despre posibilele strategii de predare
care le vin in fimpul experientei escape
room.

Cand fiecare echipd termind escape
room, isi va scrie ideile despre posibilele
strategii de predare pe care le-ar putea
intreprinde intr-o sald de clasd pentru a o
face incluzivd din punct de vedere al
genului.
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2. Reflectii
asupra
strategiilor de

predare pentru

cresterea

interesului fetelor

pentru STEAM.

Dupd ce fiecare echipd a terminat
camera de evadare, formatorul/profesorul
va deschide discutia cu clasa despre
propunerile de strategii de predare care
trebuie intreprinse intr-o clasd pentru a
face ca aceasta sa fie incluziva din punct

de vedere al genului.

In acest scop, formatorul/profesorul va
proiecta tabla pentru infreaga clasd
pentru a genera o discutie si a face schimb
de idei si perspective.

Scopul acestei activitati este de a ajunge
la o concluzie cu privire la strategile
adecvate pentru a aborda factorii care
fetelor

refrag si promoveazd interesul

pentru STEAM.

Calculatoa
re

Tablete

Smartphon
e

Videoproie
ctor

Televizor
cu ecran
de 32'sau
mai mare

Cablu
HDMI

In cazulin
care nu au
accesla
dispozitive
tehnologic
e,
profesorul
poate
invita
participanti
i sQisi scrie
ideile pe o
tabld sau
pe
fliochart

1h
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Anexe:

Link catre camera de evadare geniala

https://view.genial.ly/636a93f026d5eb001a83a%e9/interactive-content-lesson-pl
an-uvji-ltta

Link catre proiectul de Jamboard

https://jamboard.google.com/d/1 2ho-f VOQS8i4plLA2FWkofvviOt2Z7Irb-ewVIRf
Gs/editeusp=sharing
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LECTIA A DOUA

E-SOC Plan de lectie

Sa demonstreze contributia femeilor la stiinta informaticii.
Obiectivele

invatarii: Sa identifice oportunitatile pentru abilitatile femeilor in
matematica, programare si creativitate.

Sa aplice metodologia digitald utilizata pentru a preda
continutul lectiei in clasa.

Rezultatele La incheierea acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:

invatarii: Cunostinte:

Sa defineasca motivatia fetelor si femeilor de a studia subiecte
si cariere STEAM.

Competente:

Sa explice problemele care le impiedica pe fete sa studieze
STEAM prin utilizarea unei metodologii de predare mixta.

Atitudini:
Sa aprecieze strategiile de predare mixta pentru a imbundtati
o clasd STEAM care sa includa genul

S 4. Nu exista destule exemple de succes ale femeilorin cariere

STEAM.

Stereotipuri si

contra CA1. Realizarile barbatilor sunt popularizate in cea mai mare

parte in mass-media, in postere siin invitatii la prelegeri
argumente ’ ’

scolare.

CAZ2. Este necesar sa se pund accentul pe constientizarea si
planificarea carierei pentru a le imputernici pe fete sa urmeze
o profesie STEAM
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S finta: Cadre didactice din invatamantul preuniversitar;
Elevi (alegetiintre 15-18+)
Perioadele de lectii:
1. Pregatirea lectiei 30 min.
2. 2 perioade x 45 min. = 90 min.
Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total
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1. Pregatirea
lectiei

1. Tnainte de aincepe, profesorul trebuie sa iain
considerare urmatoarele:

1.1. Puneti cartile galbene si albastre ale
fiecarui om de sfiintd grupate in perechi.
Trebuie tiparit urmdatorul document:
Material_versiunecompletd.pdf, iar cartonasele
galbene si albastre sa fie decupate separat.

Profesorul se va asigura ca fisele galbene sau
albastre date fiecarei persoane apartin
aceluiasi om de stiinta.

1.2. Sa aiba la disporzitie fisierul cu fisele
oamenilor de stiintd si biografile acestora
(Scientists Biographies.pdf).

1.3. Aveti fisierul PDF al fiselor cu
rezultatele/inventii deschis pe computerul din
clasa (Scientific Inventions_results.pdf).

1.4. Fisierul PDF al fiselor privind contextele
istorice trebuie sa fie deschis pe calculatorul
clasei (Historical Contexts.pdf).

1.5. Aveti la dispozitie atatea fise din Anexa 1
cate echipe pot fi formate.

1.6. Aveti foi de hartie goale pe care sa le
distribuiti elevilor.

1.7. Impartasiti cu clasa linkul catre Jamboard
"Etichetarea echipelor".
(hitps://jamboard.google.com/d/1 ApdkMRh22
TRNMakaJgém7gKgkFZufuQOCfT8ISFRAgnM/edit?
usp=sharing).

1.8.  Impartasiti cu clasa linkul catre
Jamboard "Puzzle-uri cu femei de stiinta".
(hitps://jamboard.google.com/d/TmSMEOcCDY
sx VWASM O920kTéTV71S7ToLaDbVHcvO/editgu

sp=sharing)
1.9. S& qibad pregdtit un sondaj Mentimeter cu
numele fiecarui inventator (a se vedea modelul

Mentimeter
https://www.menti.com/alsbx8mxzcvm).

Imprimanta
Calculatoare
Tablete
Smartphone
Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32' sau
mai mare

Cablu HDMI
Foi de hartie

Blocul Post-it (sau
echivalent)

In cazulin care
Nnu are acces la
dispozitive
tehnologice,
profesorul poate
elabora toate
materialele
digitale
documente pe
hértie.

Material_versiune
completd.pdf

Inventii
stiintifice_rezultat
e.pdf

Biografii ale
oamenilor de
stiinta.pdf
Contexte

istorice.pdf

Jamboard
"Etichetareain
echipd"

30
minut
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total

Jamboard

"Puzzle-uri cu
femei de stiinta

Sondaj pe bazd
de mentometru

Anexa 1

41




E-SOC

E-STEAM ON THE CLOUD

AT Funded by the

W Crasmus+ Programme
*ak of the European Union

Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total
2. Notiuni 2. Pentru aceasta lectie, profesorul va Material_versiune ]Q
. . I, - . . - minut
introductive imparti clasa in functie de materialul completd.pdf o

Material_versiune completd.pdf.

In functie de numarul de elevi din clasd,
profesorul va repartiza cel putin doud
cartonase de aceeasi culoare (galben sau
albastru) pentru fiecare elev (existd 24 de
cartonase galbene si 24 de carfonase
albastre). Avand cel putin 12 echipe.
Profesorul se va asigura cd cartile galbene sau
albastre date fiecarei persoane apartin
aceluiasi om de stiinta.

3. Dupad ce distribuie cartonasele,
profesorul le cere elevilor s& se aseze in echipe
de cdte doi. Echipele vor avea o persoand cu
cartonase albastre si 0 persoand cu cartonase
galbene. Echipele trebuie s& fie formate numai
din fete si/sau echipe mixte.

4. Dupa ce elevii au fost grupati, profesorul
le vainmdana foaia de inregistrare (anexa 1) si o
foaie albd de hartie pentru a lua notite.

Anexa 1

Foi de hartie
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Titlul activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resourse

necesare

Timp

2hin
total

5. Profesorul le va cere apoi elevilor sa
completeze urmdatoarele date:

Numele si prenumele fiecarui membru al
echipei

Numele cartilor pe care le-a primit fiecare
membru al echipei.

6. Profesorul le va cere membrilor echipei
s vorbeasca infre ei si s& comenteze:

6.1. Despre continutul fiselor lor.

6.2. Daca exista sau nu o relatie intre fiecare
fisa, resursa/punct de plecare sau instrument
descris pe fiecare fisa.
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total
2 Etichetarea 7.1. Membrii echlvpelﬁorvfrebw sg |nd|c?i de Anexa | 1Q
. . asemeneaq, dacad exista o relatie clard intre minut
echipei e S A -
carti. In caz contrar, ar trebui sa se gdndeasca Jamboard e
la o posibila relatie. "Etichetarea
echipei"

Profesorul poate da un exemplu, cum ar fi
urmatorul:

Aceasta este o echipd formatd dintr-un avion si
o carteld perforata si relatia noastrd nu este
foarte clara.

O posibila relatie intre cartile noastre este ca
aceastd carte este o carte de imbarcare
perforatd pentru un zbor cu avionul.

In timp ce elevii lucreazd, profesorul ar trebui sa
proiecteze Jamboard-ul "Etichetarea echipelor”
impartit cu elevii.

Aceastd activitate i va ajuta pe elevi sa
analizeze elementele si posibilele lor utilizari.

7.2. Profesorul 1i instruieste apoi pe elevi sa
dea un nume echipeilor, de exemplu, avion
perforat. 7.3.3. Elevii frebuie sa fie instruiti s&
acceseze Jamboard-ul partajat. Fiecare
echipd ar trebui sa aleagd un numar (intr-o
coloand) siin acea coloand, pe post-it, sa scrie
numele echipei lor.

Calculatoare
Tablete
Smartphone
Videoproiector

TV cu ecran de
32' sau mai mare

Cablu HDMI

Foi de hartie
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp

necesare 2hin
total
3. Oferired unui 8. o Profesorulvcgre clasei sa ofer‘e un | contexte 1Q
. context istoric pentru "cartile lor (albastre si C minut
context istoric | o ’ ’ istorice.pdf
hinel galbene)", adica resursele/punctele de plecare e
echipel (carti galbene) sau instrumentele (carti albastre) | Anexa 1

pe care le-au primit.

Calculatoare
Tablete
Smartphone
Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32' sau
mai mare

Cablu HDMI

Foi de hartie
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Titlul activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resourse

necesare

Timp

2hin
total

8.1.  Pentru a face acest lucru, profesorul va
proiecta contextele istorice pe tabld (Historical
Contexts.pdf), astfel incat echipele sa poatd
lua nofite si sa genereze idei despre contextul
istoric al fiecarei "carti". ( A se vedea exemplul

Solve mathematical
problems related to flow and
pressure using machines.

_____________

de mai jos)
8.2.  Dupa proiectia contextelor istorice pe
tabla, profesorul va acorda aproximativ 5
minute pentru ca acestia s se determine:

Care dintre contextele istorice au legaturd cu
resursele/punctele de plecare sau au fost
create instrumentele lor. Aceste idei vor fi
notate pe fisele lor (Anexa 1).

8.3.1n cazul in care nu sunt siguri de contexte, ei
frebuie s& noteze contextele care cred cd ar
putea fi.
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total
4. Alegerea unei 9; N Erofesorul va |rTs’r‘ru‘| op‘0| fiecare echipd Calculatoare 1Q
inventii pentru sA isi afiseze caracteristicile si contextele minut
y P istorice pe un post-it pe Jamboard. Sub primul | Tablete e
echipa post-it se va scrie numele echipei lor. Smartphone

Acest lucru este util pentru ca ei sa gdseasca
alte cartfonase similare sau inrudite.

10. Dupd 10 minute, profesorul va explica
faptul ca (va) proiecta pe tabld inventiile sau
rezultatele (Scientific Inventions_results.pdf)
care corespund cartonaselor galbene si
albastre. Una dintre aceste inventii corespunde
unei perechi unice de carti de fiecare culoare.
Altfel spus, existd o singurd inventie pentru o
pereche de carti galbene si o pereche de carti

albastre

10.1. Clasa va fiinformatd cd, in fimp ce se
proiecteaza inventiile, fiecare echipad trebuie sa
ia noftite. Astfel, la finalul proiectiei, ei pot
genera idei despre rezultatele/inventile carora
le-ar putea apartine fiecare "pereche de carti"
ale echipei lor.

10.2.  Dupad proiectie, profesorul va sublinia
faptul ca fiecare pereche de carti (albastre sau
galbene) poate apartine unui singur rezultat.

10.3. Profesorul va acorda apoi aproximativ 5
minute pentru ca fiecare echipd sa discute

Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32' sau
mai mare

Cablu HDMI

Inventii
stiintifice_rezultat
e.pdf

Jamboard
"Etichetarea in
echipd"

Anexa 1
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total

despre rezultatul caruia considerd cd'ii apartin
resursele/punctele de pornire (cartonase
galbene) sau instrumentele (cartonase
albastre). Acestiaisi vor nota aceste idei pe
fodia de inregistrare (anexa 1).

10.4. Apoi vor pune un post-it pe Jamboard
"Team Labelling "indicand rezultatele sau
inventile carora cred ca le apartin cartile lor.

10.5.1n plus, indicati-le cd, in timp ce lucreazd
sau la sfarsitul analizei lor, fiecare echipd va
putea citi "tabla" si va putea vedea informatiile
celorlalte echipe.
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp

necesare 2hin
total
5. Addugarea de ‘1 1. "Dupo ce fiecare echipad si-a scris Calculatoare 29
. inventille sau rezultatele pe Jamboard, minut
persoane in Lo .o Tablete
L. profesorul va spune clasei ca fiecare echipa ar e
echipa PN < .
frebui sa se intdlneasca cu alte echipe pentru a [ smartphone

le cunoaste.

11.1. Profesorul ar trebui s indice cd scopul
int&lnirii cu alte echipe este de a forma o
echipd mai mare de 4 persoane (doud
persoane cu cartonase galbene pentru
resursele disponibile/punctul de plecare; doud
cu cartonase albastre pentru unelte) care au
un context istoric comun/provocare istoricd
(cartonas de culoarea caramizii) si un rezultat
comun/inventie (cartonas verde).

11.2.  Profesorul va indica faptul cd, inainte de
a se intdlni cu celelalte echipe, fiecare echipd
frebuie sa scrie pe un post-it pe Jamboard
urmatoarele: "Fiecare echipd trebuie sa scrie
pe un post-it pe Jamboard urmdatoarele:

Ce cautd sa afle de la celelalte echipe (alte
resurse disponibile / punct de plecare si/sau
instrumente).

Profesorul poate indica urmatorul exemplu:

"avion perforat": creat in secolul XX, cGutadm un
calculator grafic (inventie) si o descifrare a
codului ENIGMA (rezultat) pentru a ne putea
separa si a fi utiliin alté parte.

Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32' sau
mai mare

Cablu HDMI

Jamboard
"Etichetarea
echipei"

Blocuri Post-it
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11.3.Tn plus, se va sublinia faptul cd, in timp ce
lucreazd sau la finalul analizei, fiecare echipd
poate citi panoul de informatii al celorlalte Tablete
echipe si poate decide cu care dintre ele Smartphone
doreste sa se intalneascd, notdnd acest lucru
pe foaia de notite.

5. Adaugarea de Calculatoare
persoane in

echipa

Videoproiector

o - Televizor cu
Profesorul va sugera ca deciziile lor se pot baza .
o s . . ecran de 32' sau
pe asemanari, pe relatia dintre echipe sau pe )
. . mai mare

acelasi context istoric.

- _ Cablu HDMI
11.4. In timp ce clasa lucreaza, profesorul va
imparti post-it-uri pentru ca elevii sa scrie Jamboard
numele echipei lor. Elevii frebuie sa pund "Etichetarea

post-it-urile pe tricourile lor. Aceasta pentru ca echipei"
restul clasei sa i poatd identifica. Fiecare
persoand din fiecare echipd trebuie sa aibd
asupra sa cartonasele (galben sau albastru)
pentru a le arata la cererea celorlalti elevi.

Blocuri Post-it

12. Cand echipele sunt gata sa se
int@ineascad, profesorul va indica clasei cd au la
dispozitie 15 minute pentru a vorbi cu celelalte
echipe.

12.1. Profesorul le va spune sa se ridice si sa
caute echipele cu care doresc sd vorbeasca.
Profesorul frebuie sa explice cd intentia este de
a gasi resurse si instrumente care pot fi grupate
Tmpreunad.

50



AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
* of the European Union

E—STEE:»M_;‘%‘\I{E’E(ELOUD

Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total

6. intélnirea cu 12.2. I‘_ovsfcrsn“ulv’nmpu.lun fiecare eczhlpc va Computers 1Q

alte echipe trebui sa decida cu cine doreste sa se minut
P regrupeze, fie cu o persoand dintr-o echipd Tablets es
(care are o pereche de cartonase Smartphone

galbene/albastre), fie cu intreaga echipad.

Aceastd decizie va fi scrisd pe foaia lor de Video projector

inregistrare (anexa 1). TV 32’ screen or
Nota: above

(Echipele nu se vor regrupa efectiv). Este posibil HDMI cable
caintr-o echipad fiecare set de cartonase Jamboard “Team
(galben/albastru) sa apartind unei inventii Labelling”
diferite. Prin urmare, aceastd echipd va frebui

s& lucreze cu doud inventii. Annex .

12.3. Decizia care va fi luatd de elevi va fi: doug | Jamboard
persoane cu o carte galbend, doud persoane | Women

cu o carte albastrd trebuie s& decidd sd se Scientists Puzzles”

grupeze, deoarece apartin aceluiasi context
istoric si aceluiasi rezultat/inventie.

12.4. Aceastd decizie va fiindicatd, pentru
fiecare echipd, pe Jamboard "Women
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Scientists Puzzle".
Scientist Ada Byron

i

Exista cate o foaie pentru fiecare om de stiinta:
pe fiecare om de stiintd, echipele care cred ca
combinatia de carti pe care au creat-o
apartine acestui om de stiintd le vor scrie pe
aceastd pagind. Acest document va fi public.

12.5. Fiecare echipd poate face doud
propuneri. Aceste propuneri vor contine
combinatia de cartonase galbene, cartonase
albastre, contextul istoric si rezultatul/inventia
pe care o considerd corectd. Ele poft fi pe
aceeasi pagind stiintificd sau pe pagini diferite.
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7 Tntlnire cu 13. In timp ce eJeyu |n.’rerc'1c’;|o.neoz<‘:?, Calculatoare 19
oamenii de sfiinta profesorul va pregdti proiectia biografiilor minut
7T | femeilor de stiinta (Scientists Biographies.pdf). Tablete e
Dupd 10 minute, profesorul va spune clasei ca | Smartohone

va proiecta biografile oamenilor de stiintd care
au creat sau conceput inventille/rezultatele
despre care au invatat.

13.1. Clasa va fi informatda cd, in timp ce sunt
prezentate biogrdafiile, fiecare echipd ar frebui
sa ia nofite, astfel incat, la finalul viziondrii, s&
poatad revizui deciziile lor cu privire la care dinfre
oamenii de stiintd au inventat inventiile pe care
le-au ales si le-au scris pe fisa de lucru.

13.2. Dupa proiectie, profesorul va sublinia
faptul cd nu poate exista decat un singur
inventator pentru fiecare inventie sau rezultat.

13.3. Profesorul va acorda apoi aproximativ 5
minute pentru ca fiecare echipad sa discute si sa
ia decizii cu privire la ceea ce au decis si au
scris pe Jamboard "Puzzle-uri cu femei de
stiinta".

13.4. Profesorul va explica faptul ca, dupd
expirarea timpului acordat pentru a rdspunde,
(el) va elimina permisiunile de editare de pe
Jamboard si ca raspunsurile date de echipe
sunt definitive.

13.5.  Acestia vor avea la dispozitie 10 minute
pentru a lucra.

Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32' sau
mai mare

Cablu HDMI
Anexa 1.

Biografii ale
oamenilor de
stiinta.pdf
Jamboard
"Puzzle-uri cu
femei de stiintd"
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Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resourse Timp
necesare 2hin
total
8. Potrivirea 14. ‘ Dupa ‘c.e ’r!mpul s—o.scurs, profesorul va Calculatoare 1Q
oamenilor de elimina permisiunile de editare de pe minut
. . Jamboard. Tablete e
stiinta cu echipele
15. Profesorul va explica apoi raspunsurile Smartphone
corecte

16. Aceastd activitate incheie lectia.

Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32' sau
mai mare

Cablu HDMI

Jamboard
"Puzzle-uri cu
femei de stiintd"
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Referinte:

Programa Diana. Instituto de las Mujeres. Ministerio de Igualdad. Madrid
https://en.wikipedia.org/wiki/Ada Lovelace
https://en.wikipedia.org/wiki/Edith_Clarke
https://en.wikipedia.org/wiki/Ruth_Teiteloaum

http://edition.cnn.com/2011/TECH/innovation/02/08/women.rosies.math/
https://en.wikipedia.org/wiki/Betty_Holberton
https://en.wikipedia.org/wiki/Marlyn_Meltzer

© N o o~ N~

https://en.wikipedia.org/wiki/Frances_Spence

N

https://en.wikipedia.org/wiki/Kathleen_Antonelli

o

. https://en.wikipedia.org/wiki/Joan_Clarke

—_—
—_—

. https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngela_Ruiz_Robles
. https://en.wikipedia.org/wiki/R%C3%B3zsa_P%C3%A%ter
. https://en.wikipedia.org/wiki/lda_Rhodes

AW N

. https://en.wikipedia.org/wiki/Grace_Hopper

(&3]

. https://en.wikipedia.org/wiki/Margaret_Hamilton_(software_engineer)

o~

. https://en.wikipedia.org/wiki/Carol_Shaw

N

. https://en.wikipedia.org/wiki/Susan_Kare

oo

. https://en.wikipedia.org/wiki/Katie_Bouman
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ANEXA 1 - Continutul sugerat pentru foaia de raspuns

Membru al echipei
1 (nume si
prenume)

Membru al echipei
2 (nume si
prenume)

echipelor

Nume Posibil context istoric | Rezultat/inventie
posibila
Card galben 1
Vard galben 2
Card albastru 1
Card albastru 2
Existd o relatie clard | « Da
infre cardurile
* Nu

Dacd da, care
este?

Dacd nu, care ar
putea fi posibila
relatie dintre ele?

Principalele
caracteristici ale
echipei

Numele echipei:

Cu cine vrei sa te regrupezi

Membrul echipei 1

Membrul echipei 2
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Documentele necesare pentru acest plan de lectie:

1. Jamboard "Etichetarea echipelor”
(hitps://jamboard.google.com/d/1ApdkMRh22TRNnMakaJgém7aKgkFZufuOCFT8ISFRd

nM/editeusp=sharing).

2. Jamboard "Puzzle-uri cu femei de stiintd"

(hitps://jamboard.google.com/d/TmSMEOcDYpsx VWASM O9220kTéTVI7tS7ToLgDbVH
cv0/editgusp=sharing)

3. Ancheta Mentimetrului cu numele fiecarui inventator (a se vedea modelul
Mentimetrului )

https://www.menti.com/alsbx8mxzcvm)
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1. Anexa Material complet.pdf

Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid
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Solve mathematical
problems related to flow and
pressure using machines.

Jacquard Loom
Tt is @ mechanical loom invented by Joseph
W Marie Jacquard in 1801. The contraption
W used punched cards to weave complex
" patterns into the fabric.

The Analytical Engine is the design of a
general purpose computer by Charles
Babbage.

Perforated card

b, Itis a sheet made of cardboard that Bernoulli’

v contains information in the form of ﬁuﬂinmoﬁm rdmngpcm‘;n X
v h - : velocity to mechanisms that wor
% per forations accuimg to a binary } wﬂdl”l -

Created the first mathematical
algorithm to give instructions to a
machine.
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Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Facilitate the caleulation of energy
loss when transporting electrical
energy over long distances.

Hydraulic Turbine
It takes advantage of the energy of the water
. thatflows throwgh it to produce a movement

It s the part of the electrical supply
system that transports electricity over

b thas passes to an electric generator, :
W tandorming mechasical snergy into ﬁf":?m* ?'W l"’“"d* plants o
v electzicity. ination, homes, industry, etc,

Electric current ko i h Mathematics / Jouls effect
A 3 The irrewersible phenomenon whereby fan

It is the movement of electrons

b through a closed electric circuit. electric current flaws through a conductor,
« They always move from the negative Pmﬂf'«hel?;:ﬂc mirioo’ftgq: electrons is
N pole to the positive pale. :

Patented a calculator that solved linear
equation s with hyperbolic functions 10
times Faster than previous methods,
making it easier to caloulate energy loss.
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Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Referinta:

Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

This image shows the work of women in
armaments and technology factories during
World War IT. Cracking the German Code
Enigma was one such job.

A device that manipulates symbaols ona
strap of tape according 10 a table of rules, It

Enigma was the name ofa rotor

v machine that could be used for both

v enerypling and decrypling messages.
s

whoard Plugboard 3 seramble

4 Er GO LMEWE LBKEE WFTMR GOV WAL SRR
MR ML SFLIE WS YROBO RAVER RLDG WL

T 2w
b, e rue

\ Encrypted message

Communications during the war had

In cayprography, decryplion &

R 0 be transmitted in such 2 way that procedure trat uses o decryption
N thiey could ot be intercepted. : mm; ::"ﬂn A
v encryptio: make
b meseage understandable,

Bt contribated to speeding ap the caloulations to
decrypt German encrypied messages, which
shiortenedd the duration of the war by & years:
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Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Parchment

b It s a printed teaching resource that
\. serves as support material for teaching
o

This material has been used since
ancient times to write texts. Before
parchment, papyrus was used, which

was & very feagile material.

Conceptual map
Harmoniously organised The concept map consists of a graphic
\ knowledge, which is stated as J representation of a specific topic.
b, comcepts, procedures and

Dt agnd and patanted 4 mochanical
encyclopaedia. It was a device inside a
hriefease, a precursor of the electromic,
book
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Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

* Hanoi Tower
) This game consists of a auambes of An ordered set of systematic
Y per_ﬂmabed dascsofm._:reasmg radius operations that enables a calculation
" which are stacked by inserting them tobe made and the solution of

into three posts fixed to a board. e e ]

. Hanoi Tower (objective)
N The object of the game is to move the
v pile to anather of the poles following
o certaln eules, such ag that a lasger dise
V. cannot be placed on top of a smaller
dise. 4

In programming. a function is a section
of a program that calculates a value
independently of the rest of the
Program.

(reated mathematical functions that
help break down 1 complex problem

witos sispler pasts tham the problers as
awhaole.
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Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Caleulate the number and type of
people living in a region, in order to
plan cconomic and social resources.

A zet of typified question: sddpessed 1o 4
representative sanple of sockal groups, in
order to find oot their opinion or their status
in relation to isves that affect them,

A ineasire of the populition distedution of 4
b, country or segion that is equevalest to the
v mumber of inhabitants per unit area where

i they Bive

Hospital

3 Establishment for the diagnosis Itigasheet made of cardboard that
R and treatment of sick people, contains information by means of
v where reseasch and teaching are perforations according to a binary

i often practised. code,

He created 2 programming language
and a series of mechanisms,
algorithme and rules to facilitate the
development of the U8 census,
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Referinta:
Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

’
-
Il
p

s =08 ‘hola mumdo’ B8 Ba 5

L CieLee mou ax, USOR
M0 mow ah, BT
Bies

Frvc: int ZL
O A09CB 0P fac 20
179C:8L89

Tacilitite computer programiming, as

- =

& each instruction involves creating a Empieza el programa
J_a’ hola mande myriad of complex mathematical »
A Progran terminated normally instructions. Imprime en pantalla “Hols mundo

Py 1L79C:A5AA &8 6F 6C 6L 20 6D 7S GE—64
Il 179C:e910 o8 e e

I79C:8528 @ 00 00 98 08 08 06 se-da Terminag @l proorama

BIEETERT
BEERETRS
TEEREEEE

TERE

3

)

:
EREEE
ggE28
BEEEEE]
5553338
8858838
geE8Ess

o Y - P ;
\ Machine language ) High-level language
. Itis the code systens direclly interpretable by 2 i It is charactesised by expressing algorithms
. microprogrammable ciroult, such as a In a way that bs similar to human language.
W computer microprocessor or 1 robot rather than the internal language that
microcontroller., machines work with,

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-TID. HOLAMUNDO .

PROCEDURE DIVISION.

DISPLAY 'Hola mundo’

GOBACK

Hello World Lines of source code

b, A program that prints the text "Hello, Each line of source code of 2.
v world” on a display device. It is often used computer program. Each line usually
B a5 an introduction. to the study of a containg an instruction o be executed

" programeming language. by the program.,

Credled 4 programming language that
uses English commands to give
instructions to the computer.
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Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Perform the necessary calculations for
the: landing of the Fagle spacecraft on
the surface of the Moon,
in the Apollo missions.

Moon landing Space travel
The teren denotes the controlled descent :
L, of awehicle onto the surface of the

Expeditions that leave the Earth's
atmosphere 0 reach outer space.

APOLL:
THNLR | ANMING.
=
field

Margaret Hea
HamiltonSsss

-

Itis a jet engine that generates thrust Development and nudynfpl_:\m“
N by expelling gases from the W!D ALrORMTY. Itm the
. combustion chamber. phyrics af stars, plancts, galuxics, black:

hales and ethes astronomical objects.

Created the sofiwase that performed the
complex caloulations nevessary for
navigation and landing on thie moon. A
the code weaild go into the Fagle's on-
board compauter.
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Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Creating a wideo game on the first
home video game comnsole, The
legemdary Atari 2600.

Flight Simulator
It is a system that attempts to

A heavier-than-air, winged aircraft

3 whose lift and forward motion arc the plicate, or simulate, the experience
) result of the action of ome or more of flying an aircraft as accurately and
) engines, realistically as possible.

Inter Face Shuff

1
ArlhlAsion
1234567890

A person whose function is to guide
v aircraft in fight.

Thee fret video games were developed by 2
single person, Nowsdays, they are urvally
developed by multidisciplinary teams made
up of many people,

Created a game that had very innovative
fraturea for thie time, sech 23 changes in
Hight speed, movement in all four
disectinme oof tae serean,
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Programul Diana

Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Make computers more user-friendlhy
and easier to use,

Microsoft's operating system, and A small on-screen graphic element

W the primary system for IBM PC- that identifics and represents a file,
3 compatible personal computers i document, command or program
b, the 12805 and mid-1990s. usually with some graphic

Command

b Aninstruction provided by the nzer A pointing device used o facilitate the
b to & computer system, either from peratl Iﬂgl th\‘:'h:d eny ona
puter. It detects the relativ
-\\ the command h.m o_r fromea e hand io o iy
programming call :

Doooooooosrrrrsdd eSS ) T————————————

Designed the Graphical User [nterface,
which allows sveryene W lam and us
ompulers in an casy and intuitive way,
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Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Achieve the sharp image of a black
hole by processing thousands of

images taken at low resclution.

Astrophotography

It is & mixture of photography and
u astronomy that consists of the

\ photographic caplure of images ol

" celestial bodies,

The set of techniques that are applied
to digital images with the aim of
improving the quality or facilita ting.
the search for information.

70,000 different images
Total images captured by the Event

K Horizon Telescope over 10 days
"\ pointing at the centre of the galaxy Ma7,
v

The result of processing immense
amounts of data and mapping it into an
image, thanks to 2 worldwide
collaboration of the scientific

CO0T 13 Uy

b He created the algorithm that A
\ G — g
photographs to produce the first A
k. clear image ofa black hole.
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1.Anexa Biografii ale oamenilor de sfiinta.pdf.
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k)

- By
Ada Bvrm\ ‘:;;
_ B

1

Q

Augusta Ada King, contesa de Lovelace (néséu’ré Byron; 10 decembrie 1815 - 27 noiembrie
1852) a fost un matematician si scriitor englez.

Ea a fost prima care a recunoscut ca masina avea aplicatii dincolo de calculul pur si simplu
si care a publicat primul algoritm destinat a fi realizat de o astfel de masina.

Mama sa a promovat interesul Adei pentru matematica silogica

Ispravile sale educationale si sociale au adus-o in contact cu oameni de stiinta si cu scriitorul
Charles Dickens, contacte pe care le-a folosit pentru a-si continua educatia.
https://en.wikipedia.org/wiki/Ada Lovelace
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Edith Clarke (10 februarie 1883 - 29 octombrie 1959) a fost prima femeie angajatd ca inginer
electrician in Statele Unite si prima femeie profesor de inginerie electrica din aceasta tara.
Parintii ei au murit cand avea 12 ani, fiind crescutd de o sord mai mare. Si-a folosit
mostenirea pentru a studia matematica si astronomia la Vassar College, unde a absolvit in
1908.

Dupd facultate, anceput sa lucreze la AT&TTn 1912. Tn timp ce lucra la AT&T, a studiat
noaptea ingineria electricd la Universitatea Columbia. Tn 1918, Clarke s-a nscris la
Massachusetts Institute of Technology, iar in anul urmator a devenit prima femeie care a
obtinut o diplomd de master in inginerie electrica .
https://en.wikipedia.org/wiki/Edith_Clarke
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-~ Top Secret Rosies
= | = 3 =

/ m ?'-:.:le"an Bart.im

" Ruth rare
Teitelbaum E Y
Marlyn
Meltzer
Betty
Holbertan
Francés

Erau femei recrutate din licee si colegii pentru a lucra la Universitatea din Pennsylvania in
anii 1940. Ele s-au mutat in camine si apartamente si au trecut printr-o infroducere riguroasa
in calculele balistice pentru a putea face treaba. Era bine platit, iar femeile erau apropiate.
Jean Jennings Bartik a fost una dintre femeile calculatoare. In 1945, ea era proaspat
absolventd a Northwest Missouri State Teachers College, singura specializare in matematica
a scolii. Locuia la ferma parintilor ei, refuz&nd slujbele de profesor pe care i le sugera tatdl ei,
evit@nd s& vorbeascd despre casatoria cu un fermier si despre faptul ca ar fi avut copii.
Kathleen McNulty Mauchly Antonelli (2 februarie 1921 - 20 aprilie 2006), o programatoare de
calculatoare americand de origine ilandezd. Familia a emigrat in Statele Unite in octombrie
1924.1n liceu, a studiat algebrd, geometrie si frigonometrie. S-a inscris la Chestnut Hill
College for Women si a urmat toate cursurile de matematica oferite, inclusiv frigonometrie
sferica, calcul diferential, geometrie proiectiva, ecuatii diferentiale partiale si statistica. [ A
absolvit cu o diploma Tn matematica in iunie 1942.

Frances (Betty) Snyder Holberton (7 martie 1917 - 8 decembrie 2001) a fost un informatician
american. Ea a inventat punctele de infrerupere in depanarea calculatoarelor. A studiat
jurnalismul.

Marlyn Wescoff Meltzer s-a ndscut in Philadelphia in 1922 - 7 decemlbrie 2008) a fost un
matematician si programator de calculatoare american. A absolvit Universitatea Temple in
1942. A fost angajatd de Scoala de Inginerie Moore dupd absolvire pentru a efectua
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calcule meteorologice, in principal pentru ca stia cum sa opereze o masind de adunat.
Frances Bilas Spence (2 martie 1922 - 18 ivlie 2012. Tatdl ei ca inginer pentru sistemul de
invatamant public din Philadelphia, iar mama ei ca profesoard. A urmat cursurile Colegiului
Chestnut Hill dupd ce a primit o bursa. S-a specializat in matematicd cu o specializare in
fizica si a absolvitin 1942.

Ruth Lichterman Teitelbaum (1 februarie 1924 - 9 august 1986) a fost unul dinfre primii
programatori de calculatoare din lume. A fost cea mai mare dintre cei doi copii si singura
fiica a lui Sarah si Simon Lichterman, un profesor. Parintii ei au fost imigranti evrei din Rusia. A
absolvit Colegiul Hunter cu o diploma de licentd in stiinte in domeniul matematicii. A fost
angajatd de Scoala Moore de Inginerie Electrica de la Universitatea din Pennsylvania
pentru a calcula traiectorii balistice.
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o

Joan Elisabeth Lowther Murray, MBE (nascutd Clarke; 24 iunie 1917 - 4 septembrie 1996) a
fost un criptanalist si numismat englez, cunoscutd mai ales pentru activitatea sa de
spdrgdator de coduri la Bletchley Park.

Clarke a urmat cursurile Liceului Dulwich pentru fete din sudul Londrei si a castigat o bursain
1936, pentru a urma cursurile Colegiului Newnham, Cambridge, unde a obtinut o dubla
diploma de licentd in matematica si a obtinut mentiuni de prima clasa in ultimul an al
licentei universitare in matematica. | s-a refuzat o diplomda completd, deoarece p&ndin
1948 Cambridge a acordat aceste diplome doar barbatilor.

75




o2 ISP Funded by the
@ L Erasmus+ Programme
*ak of the European Union

E-STEAM ON THE CLOUD

Referinta:
Programul Diana
Institutul pentru femei. Ministerul Egalitatii. Madrid

Angela Ruiz Robles (28 martie 1895, Villamanin, Ledn - 27 octombrie 1975, Ferrol, A Corufia) a
fost o profesoarad, scriitoare, pionierd si inventatoare spaniold. A primit doud brevete legate
de inventiile sale. Inventiile sale au fost solutii gasite de ea pentru a ajuta oamenii. Dispozitivul
ei nu a fost niciodatd pus inh productie, dar un prototip este expus la Muzeul National de
Stiinta si Tehnologie din A Coruna.

Tatdl ei a fost farmacist, iar mama ei a fost casnicd. A studiat pentru a deveni profesoard si
si-a inceput cariera profesionald in capitala provinciei ca instructor de stenografie,
dactilografiere si contabilitate comerciala intre 1915 si 1916.
https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngela_Ruiz_Robles.
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Rézsa Péter, ndscut Rozsa Politzer, (17 februarie 1905 - 16 februarie 1977) a fost un
matematician si logician maghiar.

A urmat cursurile Universitatii PGzmdany Péter, studiind initial chimia, dar trecand ulterior la
matematicd. Dupd absolvirea studiilor in 1927, Péter nu a reusit s& gdseascad un post
permanent de profesor, desi trecuse examenele pentru calificarea ca profesor de
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lda Rhodes (ndscutd Hadassah ltzkowitz; 15 mai 1900 - 1 februarie 1986) a fost o
matematiciand americand care a fost o femeie influentd in dezvoltarea timpurie a
calculatoarelor in Statele Unite. Hadassah ltzkowitz s-a nascut la 15 mai 1900 intr-un sat
evreiesc Kamianets-Podilskyi, infre Nemyriv si Tulchyn, in Ucraina. La varsta de 13 ani, parintii
ei au adus-o in Statele Unite. Numele ei a fost schimbat la infrarea in tard in Ida ltzkowitz.
Rhodes

A primit o bursd ih numerar din partea statului New York si o bursd de scolarizare la
Universitatea Cornell si a inceput sa studieze matematica la Universitatea Cornell la numai
sase ani dupd ce a venit in Statele Unite, infre 1919-1923.

A ocupat humeroase poziti care implicau calcule matematice inainte de a se aldtura
proiectului Mathematical Tables Projectin 1940.
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Grace Brewster Hopper (ndscutd Murray; ? decembrie 1906 - 1 ianuarie 1992) a fost un
informatician, matematician si contraamiral al Marinei Statelor Unite ale Americii.

A fost un pionier al programarii pe calculator si este prima care a conceput teoria limbajelor
de programare independente de masind, precum si limbajul de programare FLOW-MATIC
pe care |-a creat folosind aceastd teorie.

Grace a fost foarte curioasd in copildrie; aceasta a fost o frasaturd care i-a ramas toatd
viata. Initial, Grace a fost respinsd pentru admiterea timpurie la Vassar College la varsta de
16 ani (deoarece notele sale la testele de latind erau prea mici), dar a fost admisd in anul
urmator. A absolvitTn 1928 cu o diploma de licentd in matematica si fizicd si a obtinut o
diploma de master la Universitatea Yale in 1930.

Inainte de a se nrola in Marind, Hopper a obtinut un doctorat in matematica la Universitatea
Yale si a fost profesor de matematica la Vassar College. Si-a inceput cariera in domeniul
informaticiiin 1944.
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Hamitan

Margaret Heafield Hamilton (ndscutd la 17 august 1936) este un informatician, inginer de
sistem si proprietar de afaceri american. A fost director al diviziei de inginerie software din
cadrul Laboratorului de Instrumentatie al MIT. Ulterior, a fondat doud companii de software -
Higher Order Software in 1976 si Hamilton Technologies in 1986, ambele in Cambridge,
Massachusetts.

Hamilton a publicat peste 130 de lucrari, acte si rapoarte, aproximativ saizeci de proiecte si
sase programe majore. Ea este una dintre persoanele creditate cu inventarea termenului
“inginerie software". La 22 noiembrie 2016, Hamilton a primit Medalia Prezidentiald a Libertatii
din partea presedintelui Barack Obama pentru activitatea sa
https://en.wikipedia.org/wiki/Margaret Hamilton (software engineer)
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Carol Shaw (nadscutdin 19551 Palo Alto, California), tatdl ei era inginer mecanic. Intr-un
interviu din 2011, a declarat cd nu i-a placut sa se joace cu pdpusiin copildrie, dar a invatat
despre machetele feroviare jucdndu-se cu setul fratelui ei, hobby pe care I-a continuat
pdnad la facultate.

Shaw a folosit pentru prima datd un computer in liceu si a descoperit ca putea juca jocuri
bazate pe text pe sistem. Shaw a urmat cursurile Universitatii din California, Berkeley sia
absolvit cu o diplomad de licentd in inginerie electrica siinformaticd in 1977. Ea a contfinuat
s obtind un masterat in informatica la Berkeley.

Ea este una dintre primele femei care au creat si programat jocuri in industria jocurilor video.
A parasit dezvoltarea de jocuriin 1984 si s-a retras in 1990.
https://en.wikipedia.org/wiki/Carol Shaw
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Susan Kare (n. 5 februarie 1954), nascutd in Ithaca, New York, este o artista si graficianad.
Tatdl ei a fost profesor la Universitatea din Ithaca, iar mama ei a invatat-o broderie cu fire
numarate, in fimp ce ea se cufunda in desene, picturi si mestesuguri.

A absolvit summa cum laude cu o diploma de licentd in artd la Mount Holyoke College Th
1975, cu o tezd de licentd cu onoruri in domeniul sculpturii. A obtinut un masterat si un
doctoratin arte plastice la Universitatea din New York in 1978. Scopul ei a fost "sa fie fie artist
plastic, fie profesor". Ca pionier timpuriu al pixel art si al interfetei grafice a computerului, a
fost celebratd ca fiind unul dinfre cei mai importanti tehnologisti ai lumii moderne.
hitps://en.wikipedia.org/wiki/Susan Kare
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Katie Bouman

Katherine Louise Bouman (nascutd in 1989) este o inginerd si informaticiand americana care
lucreazd in domeniul imagisticii computerizate.

Bouman a crescutin West Lafayette, Indiana. Bouman a studiat ingineria electrica la
Universitatea din Michigan si a absolvit summa cum laude in 2011. A obtinut un masterat
(2013) si un doctorat (2017) in inginerie electrica si informatica la Massachusetts Institute of
Technology (MIT)].

Institutul de Tehnologie din California, care a angajat-o pe Bouman ca profesor asistent in
iunie 2019, i-a acordat o catedrd cu nume in 2020 [in 2021, asteroidul 291387 Katiebouman a
fost numit dupd ea.

https://en.wikipedia.org/wiki/Katie Bouman
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First Program
Created the first mathematical
algorithm to give instructions to a
machine.
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Patented a calculator that solved linear
equations with hyperbolic functions 10
times faster than previous methods,
making it easier to calculate energy loss
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Programmed ENIAC

These women mathematicians, engineers and
Pprogrammers laid the foundations for making
programming simple and accessible. They
created the first set of software instructions,
resources and applications.
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It contributed to speeding up the calculations to
decrypt German encrypted messages, which
shortened the duration of the war by 2 yea
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Mechanical encyclopaedia

Designed and patented a mechanical
encyclopaedia. It was a device inside a
briefcase, a precursor of the electronic
book.
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Created mathematical functions that
help break down a complex problem
into simpler parts than the problem as
a whole.
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AR

Language for UNIVACI

Created a programming language
and a series of mechanisms,
algorithms and rules to facilitate the

development of the US census.
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Created a programming language that
uses English commands to give
instructions to the computer.
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complex calculations necessary for
the code would go into the Eagle's on-
computer.
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Created a game that had very innovative
features for the time, such as changes in
flight speed, movement in all four

directions of the screen.
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Graphic Interface Designer

Designed the Graphical User Interface,
which allows everyone to learn and use
computers in an easy and intuitive way.
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\ He created the alporithm that /
managed to process thousands of v
\ photographs to produce the first u
v clear image of a black hole. A
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Industrial Revolution

Solve mathematical
problems related to flow and
pressure using machines.
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Hydroelectric Generation

Facilitate the calculation of energy
loss when transporting electrical
energy over long distances.
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World War 11

The picture shows women aviators. During
the Second World War, women carried out
jobs that had previously been off-limits to
them. They also worked on strategic
evelopment as scientists and technologists.
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We Can Do [t!

World War I1

This image shows the work of women in
armaments and technology factories during
World War IL Cracking the German Code
Enigma was one such job.
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Post Spanish Civil War

Replace books with a device that lightens the
weight of students' portfolios and makes
learning more attractive by adapting teaching to
the level of each student.
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Hungary, mid-20th century
Solve complex mathematical with "N"
variables.
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Calculate the number and type of
people living in a region, in order to
plan economic and social resources.
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United States, mid-20th century

Facilitate computer programming, as
each instruction involves creating a
myriad of complex mathematical
instructions.
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Perform the necessary calculations for

the landing of the Eagle spacecraft on
the surface of the Moon,
in the Apollo missions.
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Creating a video game on the first
home video game console. The

legendary Atari 2600.
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United States, 1980s
¢ computers more user-friendly
and easier to use.
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Achieve the sharp image of a black
hole by processing thousands of
images taken at low resolution.

113



E-SOC

C-oUC
E-STEAM ON THE CLOUD

LECTIA

Obiectivele
invatarii:

Rezultatele
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contra
argumente

Grup tinta:
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E-SOC Plan de lectie

Sa descrie elementele de bazd ale procesului de programare
si persoanele care il desfasoara.

Sa demonstreze ca abilitatile de programare nu depind de sex
si ca acest proces poate fi jucdus si distractiv.

Sa aplice metodologia digitald utilizatd pentru a preda
continutul lectieiin clasa.

La incheierea acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Sa le demonstreze fetelor modalitatile de a studia subiecte si
cariere STEAM, in special cele legate de programare.

Abilitati:
Sa aplice o metodologie de predare mixtd pentru a atrage
fetele catre disciplinele STEAM.

Atitudini:

Sa integreze strategii de predare mixta pentru a imbunatati o
clasa STEAM care sa includa genul.

S1 Fetele sunt mai putin interesate de disciplinele STEAM.
CA1 Abilitatile STEAM nu sunt calitati masculine.

CA2 Exista fete cu rezultate mai bune la STEAM decdt baietii

Profesori scoala preuniversitara; Elevi (alegetiintre 15-18+)
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Perioade de lectii:
1. Planificarea lectiei 30 minute
2. 2 perioade x 45 minute = 90 minute
Titlul activitatii & Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare

1. Tnainte de aincepe, profesorul trebuie sa iain
considerare urmdatoarele:

1. Pregatirea lectiei Calculatoare | 30

Tablete min
1.1. Trebuie sa fi completat un sondaj cu intrebarile ute
indicate pentru discutie intr-o aplicatie precum Smartphone
Mentimeter. . .
Videoproiecto
1.2. Sa aibd videoclipul deschis pentru a-l prezenta in r
clasa.
L . ] _ ) Televizor cu
1.3. 3G se Impartd in echipe de doud persoane. Trebuie ccran de 32

s va asigurati cd grupurile sunt mixte sau numai fete. .
sSaU Mai mare

1.4. S& aveti la dispozitie statisticile privind numarul de
i C o - Cablu HDMI
femei inscrise la inginerie si arhitecturd in tarain care are

loc cursul. Tn cazulin
care nu are

acces la
dispozitive
tehnologice,
profesorul
poate
elabora toate
documentele
digitale pe
suport de
hartie.
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Titlul activitatii & Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
2. Notjuni 2. 'Penfru a mcepg lectia, se difuzeazd v‘|d.eocl|pul Calculatoare 1§
. . "What is computers Science - unplugged activity" de la min
infroductive o
organizatia Code.org (https://youtu.be/HsXaVVéfFDY Tablete ute.
durata 2 min). Smartphone
Prin infermediul aplicatiei mentimeter sau ceva similar, ) )
- . .. . Videoproiecto
profesorul va pune urmatoarele infrebdri la care fiecare
echipd va raspunde: r
- Ce face un programator? Televizor cu
o s ecran de 32'
- Locuriin care existd programare? .
sau mai mare
- Cat de distractiva credeti ca este programarea?
Cablu HDM
V-ati dori s& programati?
- Cum credeti cd sunt oamenii care programeazd?
Sunt mai multe fete, mai multi bdieti sau este la fel pentru
ambele sexe?
- Credeti cain viitor va fi nevoie de multi oameni care sd
programeze?
- Atirecunoscut pe cineva din videoclip?
. . 3. Dupd ce dezbaterea anterioard se va incheia, va fi 15
3. Proiectarea si ) B . i Computers ]
difuzat urmatorul videoclip: min
programarea Tablets utes
aplicatiilor Madewithcode video, o initiativd Google ’
(https://youtu.be/aFF8PYDUODS durata 1 min 30 s). Smartphone
Prin intfermediul aplicatiei mentimeter sau a unei aplicatii Video
similare, profesorul va pune urmatoarele infrebarila care | projector

fiecare echipad va trebui sa rGspunda:
- Ce aplicatii folositi frecvent?

- Cum ati dori sa imbunatatiti acele aplicatii pe care le
folositie

- Ce lucruri ati dori sa programati?
Ce aplicatii ati dori sa inventati¢

- Ganditi-va la lucruri care nu au programare. Pe care
dintre ele le-ati programa pentru a face lucruri diferite?

Profesorii pot folosi urmdatoarele abordari pentru a
consolida discutiile care aparin clasa:

TV 32' screen
or above

HDMI cable
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Titlul activitatii &
numarul

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Timp

-In momentul in care o persoana Tsi alege cariera
profesionald, aceasta este influentatd de diferite situatii,
cum ar fi familia, mediul scolar, ideile pe care le are
despre domeniul de activitate, motivatiile personale,
credinta pe care o are despre abilitdtile personale in
legdaturd cu anumite subiecte.

- AtGt fetele, cat si bdietii au aceeasi capacitate si
acelasi potential in ceea ce priveste abilitatile sociale si
cele legate de matematica. Prin urmare, faptul de afi
educate si de a socializa intr-un spatiu familial si scolar
lipsit de convingeri si prejudecati sexiste le permite fetelor
sa aleagd cariere stiintifice sau tehnice.

Daca fetele nu au aceleasi oportunitati ca fratii lor, chiar
siin ceea ce priveste amenajarea camerelor, pot exista
circumstante care sd le descurajeze. Un exemplu dintre
acestea este faptul cd computerul se afld in camera
fratelui sau nuin camera ei sau intr-un spatiu de uz
comun.

-Tn sectoarele legate de inginerie si programare, locurile
de muncad se desfasoard in medii preponderent
masculine. Pentru multe dintre tinere, aceasta situatie
poate fi neatractivd pentru dezvoltarea carierei lor
profesionale.

- Principalele chei de motivare a participarii fetelor si
bdietilor la programare:

1. Accent pe cooperare: Invatati s& programati prin
activitati de echipad.

2. Spunerea de povesti: includerea unor personagje cu
care elevii de ambele sexe se simt identificati ajutd la
generarea interesului si la sentimentul de a se simti ca un
interpret al propriei povesti.

3. Utilizarea creativitdtii: programarea poate face ca
ceea ce ne imagindm sa devind realitate.
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Titlul activitatii &
numarul

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Timp

4. Oferirea unui
context istoric pentru
programare

Pentru a desfasura aceasta activitate, profesorul va
distribui fotografiile intre grupurile deja formate (vezi
anexa 3).

Profesorul le va explica elevilor ca vor trebui sa
infocmeascad o linie cronologicd cu ajutorul cartonaselor
dafte.

In acest scop, ei vor trebui s& vorbeasca si sa
interactioneze cu celelalte grupuri din clasd, astfel incat
mpreund sa poatd construi linia cronologica.

Profesorul va indica faptul ca fiecare fotografie contine
informatii care i vor ajuta sa localizeze fiecare etapdin
fimp.

Pe mdasurd ce progreseazq, ei pot localiza fotografiile pe
foaia care le-a fost pusd la dispozitie (a se vedea anexa
3).

Dupd ce terming, fiecare grup isi va lipi rezultatele pe
peretele clasei pe care il indica profesorul.

Atat profesorul, cét si restul clasei vor observa munca
celorlalti, iar fiecare grup poate decide dacd doreste
sau nu s& schimbe ordinea fotografiilor. Pentru a face
acest lucru, ei pot cerceta pe internet dacd au localizat
corect fiecare piatrd de hotar.

- Profesorul va incheia activitatea explicGnd reperele
care nu au fost rezolvate.

Anexa 3.

45
min
ute.

Referinta:

Programul Diana Institutul pentru femei si pentru egalitatea de sanse Ministerul Sanatatii,
Serviciilor Sociale si Egalitati Condesa de Venadito 34 28027-Madrid
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Anexe:
Anexa 1 (pentru activitatea 2. Notiuni infroductive)

Profesorii pot folosi urmatoarele abordari pentru a consolida dezbaterile care aparin clasa.

e Programarea este definitd ca fiind procesul prin care, printr-un cod numit limbaj de
programare, se genereazd instructiuni care vor fi apoi interpretate de o masind. In prezent,
programarea este stréns legatd de crearea de aplicatii in diverse dispozitive si medii, cum ar fi
pagini web, jocuri video, controlul semafoarelor, prognoza meteo, imprimarea 3D, proiectarea
de masini robotizate pentru industrie, agriculturd si altele. altele. altele.

e Desi, in prezent, proportia studentilor de sex feminin din universitati la inginerie si arhitecturd a
crescut. Dintre persoanele care studiazd in universitati (indicati tara in care are loc lectia), femeile
reprezintd mai putin de XX% (indicati statisticile tariiin care are loc lectia). Aceastd diferentd este
mai mare in cariere precum ingineria informaticd, unde femeile reprezintd XX% (indicati statisticile
din tara in care are loc lectia).

e femeile care aleg sa studieze programarea din diverse motive, iar acestea sunt diferite in
functie de contextul cultural si de tara in care trdiesc.

De exemplu, in unele tari asiatice, cum ar fi Filipine, India, Malaezia si Vietham, femeile reprezinta
jumatate din forta de muncd din sectorul tehnologiei informatiei si comunicatiilor. Aceastd
situatie nu se inté@ineste in contextul european sau american.

- Comisia Europeand a estimat ca este important sa se atragd mai multe femei catre cariere in
domeniul tehnologiei, deoarece in viitorul apropiat nu vor exista persoane cu competentele
necesare in domeniul TIC pentru locurile de munca ce vor fi create in acest domeniu. Din acest
motiv, institutile care au legaturd cu inovarea si dezvoltarea tehnologicd iau in considerare
reducerea acestui deficit de competente tehnologice prin atragerea fetelor catre cariere legate
de T IC.

Anexa 2 (pentru activitatea 4. Oferirea unui context istoric pentru programare

Profesorii pot folosi urmatoarele abordari pentru a consolida dezbaterile care apar in clasa.

Femeile au fost prezente ih generarea cunoasterii, dar inventile sau contributiile lor la stiintd nu
au fost cunoscute sau au fost omise din povestea dezvoltdrii stiintei. Doar contributile barbatilor
au fost evidentiate. Prin urmare, este important ca oamenii sa stie c& femeile au contribuit foarte
mult la stiintd. Prin aceasta, ei ar face vizibild activitatea sfiintificd a femeilor, In special in
domeniul programdrii, elimin&nd credintele sexiste si prejudecdtile care descalificd capacitatea
femeilor in domeniul stiintific.

Atunci cénd se crede cd stiinta este neutrd si cd tehnologia este, de asemenea, neufrd, nu se
evidentiazd privirea masculind care existd in povestea realizérilor stiintifice. In plus, se
perpetueazd ideea cd femeile au fobie de tehnologie, In timp ce ceea ce se IntGmpld este cd
nu se vorbeste despre femeile care lucreazd in aceste domenii. Din acest motiv, este foarte
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important ca Th mediul scolar, incd de la varste foarte mici, fetele si bdietii sa fie motivati ih mod
egal sa fie interesati de stiinta si fehnologie.

Pentru a face activitatea stiintificd mai distractiva, puteti gasi cateva obiecte care fac referire la
istoria informaticii. De exemplu, in pietele second-hand sau cer@nd colaborarea famililor din
centrul educational.

Exemple:

Supapd de vid: Este o componentd electronicd utilizatd pentru a amplifica, comuta sau

g

modifica un semnal electric prin controlul miscarii electronilor. e

Card perforat: Este o foaie de carton care contine informatii sub forma de perforatii conform unui
cod binar. Acestea au fost primele mijloace utilizate pentru a intfroduce informatii si instructiuni

intr-un calculator in anii 1960 si 1970.
Tranzistorul: Este un dispozitiv electronic semiconductor utilizat pentru a furniza un semnal de iesire
ca raspuns la un semnal de intrare..

r 4 ,-/". .
e
£

Circuit integrat sau microcip: Este o structurd micad de material semiconductor pe care sunt
fabricate mii de circuite electronice, in general prin fotolitografie, si care este protejatd in cadrul

unei incapsulari.
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Anexa 3 (pentru activitatea 4. Oferirea unui context istoric pentru programare)

Exista programare in:

~
)

Telefon mobil: Acest dispozitiv utilizeazd programarea nu numai in sistemul sGu de operare, ci siin
aplicatile dezvoltate pentru aceste telefoane.

Focuri de artificii. Secventa de lansare a rachetelor si a petardelor se face prin programare. Este

obisnuit ca lansarile s& fie sincronizate cu o muzicd si sa faca astfel din spectacol ceva singular.

Vehicule. Functile masinilor moderne sunt reglementate de calculatoare. Printre aceste functii se
numard cele ale sistemului mecanic pdnd la controlul luminilor, comunicatiilor, securitatii si

panourilor de control.
? |

Televizoare. Televizoarele moderne sunt ca niste tablete de mari dimensiuni, deoarece au
sisteme de navigare pe infernet si programe capabile sa inregistreze fime sau seriale. Prin
intermediul acestor televizoare se pot descarca aplicatii care i extind funcitiile.

Sisteme de irigare. Prin infermediul sistemelor computerizate se controleazd momentul exact al
irigarii. Sistemele de irigare sunt programate tindnd cont de mai multe variabile care permit o
irigare optima, precum si economisirea apei..
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Rachete. Lansarea unei rachete in spatiu necesitd sisteme sofisticate de control, astfel incat
acestea sa poatd intra pe orbita potrivitd. Tn acest fel pot fi lansati sateliti si pot fi trimisi astronauti
in spatiu.

Masini de cusut automate. Prin utilizarea unor procese de programare, sistemele automate
industriale scutesc oamenii de efectuarea unor sarcini repetitive, optimizdnd procesul si
protejénd sandtatea celor care lucreazd la operarea acestor masini.

—

Console de jocuri video. Jocul video este posibil deoarece au fost investite multe ore de
programare si dezvoltare, nu numai in jocul video in sine, ci si in consola care ne permite sa le
accesam.
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Nu exista programare in

Radiouri antice. Aceste dispozitive nu proceseazd informatii, in ciuda faptului cd au sisteme
electronice. Ele functioneazd prin receptionarea unui semn electromagnetic si convertirea
acestuia intr-un sunet audibil. Acest tip de tehnologie electronicd care nu proceseazd informatii
digitale primeste denumirea de fehnologie analogica.

Microscoape antice: Microscoapele mecanice au sisteme optice care maresc proba observata
de cateva mii de ori.

Jucdarii mecanice. Aceste jucdrii au sisteme mecanice care stocheazd energia infr-un resort
pentru ca apoi sd o elibereze sub forma de miscare. Prin urmare, aceste jucdrii se deplaseazd ca
niste roboti, dar miscarea lor este foarte limitata

(&2

Biciclete. Acestea sunt dispozitive care transformd miscarea picioarelor infr-o miscare de rotatie
a rotilor, optimiz&nd efortul depus de persoand..

. A
Chitara electrica. Desi aceste chitare par a fi digitale, ele nu pot fi programate. in ciuda faptului
ca functioneazd cu butoane si regulatoare, acestea functioneazd prin sisteme electronice
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analogice. Aceste sisteme deformeazd, egalizeazd si armonizeazd undele electrice cu ajutorul

]

electronicii analogice. =
Ceas astronomic. Aceste ceasuri prezic pozitia Lunii, a Soarelui si a unor planete, fard a fi nevoie
de o programare informaticd. Aceste dispozitive reproduc prin miscarea pinioanelor si a
angrenaijelor lor miscarea regulatd si ciclicd a stelelor.

=

Jocuri Pinball. Aceste jocuri interactive functioneazd cu dispozitive mecanice si electronice, dar
fard programare pe calculator. Butoanele, intrerupatoarele si mecanismele lor oferd celor care
le folosesc experienta unui joc interactiv. De fapt, aceste tipuri de jocuri functioneazd cu sisteme
electronice programate.

Proiector de filme. Fiimele din rolele fotografice sunt proiectate prin intermediul unor dispozitive
analogice, astfel incdt imaginea si sunetul sunt reproduse prin metode mecanice, optice si
electrice. In prezent, filmele sunt realizate cu sisteme digitale, motiv pentru care si sistemele care
le proiecteaza sunt tot digitale.
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LECTIA

Obiectivele
invatarii::

Rezultatele
invatarii:

Stereotipuri si
contra
argumente

Grup tinta:
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E-SOC Plan de lectie

Stimularea scrierii creative pentru a face cunoscuta biografia si
activitatea femeilor de stinta.

Sa aplice metodologia digitala utilizata pentru predarea
continutului lectiei la clasa.

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Sa identifice femeile de stiinta ca fiind usor de abordat de
catre fete pentru a aborda stereotipurile de gen care le
indepadrteaza pe fete de carierele STEAM.

Abilitati:

Sd ilustreze stereotipul de "tocilar”, care le indepdarteaza pe fete
de studiile STEAM prin utilizarea strategiei de predare
transversala.

Atitudini:

Sa aprecieze strategiile de predare incrucisatd si de predare
mixtd pentru a imbundtati o clasd STEAM incluziva din punct de
vedere al genului.

$1 Fetele sunt mai putin interesate de materiile STEAM.

CA1 Exista fete care participd de bunavoie siih mod activ la
concursurile olimpiadelor de matematica, fizicd, chimie,
biologie si TIC.

CA2 Anumite statistici dovedesc cd abilitatile STEAM nu sunt
calitati masculine.

Profesori de scoala preuniversitara; Elevi de scoala (alegeti
intre 15-18+)
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Perioadele de lectie:
1. Pregdtirea lectiei 15 minute
2. 2 perioade x 45 min. = 90 min.

de lectie 4).

1.2. S& aiba pregdtite trei coli de hértie albd pentru
fiecare echipd de clasd si bandd adeziva.

1.3. Sa se impartd in echipe de cate doud persoane.
Trebuie sd va asigurati ca grupurile sunt mixte sau numai
fete.

Profesorul va atribui fiecarui grup un numar incepdnd
dela 1la 15, iar dacd sunt mai mult de 16 echipe, cele
ramase vor fi numerotate de la 1 1a 15.Tn acest caz, in
fiecare echipad vor fi trei persoane.

1.4. Pregdtiti un sondaj pe Mentimeter sau pe o
platforma similard cu urmatoarea intrebare:

Cine este omul de stiintd care v-a atras cel mai mult
atentia¢

Videoproiect
or

Televizor cu
ecran de 32'
sau mai
mare

Cablu HDMI
Foi de hartie

Banda
adezivd

In cazulin
care nu are
acces la
dispozitive
tehnologice,
profesorul
poate
elabora
toate
documentel
e digitale pe
hartie.

Titlul activitatii si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
. . . | 1.Tnainte de aincepe, profesorul frebuie sa iain

1. Pregatirea lectiei i N pe. P Calculatoare | 15

considerare urmatoarele: .
minut
N - . L Tablete

1.1. Inainte de aincepe lectia, profesorul tfrebuie sa e
impartaseasca elevilor urmdatoarea listd (Anexa 1 - Plan | Smartphone
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Titlul activitatii si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare

2.Lectiaincepe prin a le spune elevilor cd au un 25
’ . L ) Calculatoare ]

document comun in care vor gasi o listd de femei de minut

stiintd care au lucrat in domeniul programdrii (Anexa 1 - | Tablete e.

Plan de lectie 4q).

2. Sa cunoastem
cateva femei de
stiinta
Smartphone
Apoi, profesorul va spune clasei cd, in continuare, va
frebui sa caute pe internet pagina Wikipedia a femeii
de stiintd al carei numar este acelasi cu cel al echipei

Videoproiect
or

lor. Televizor cu

Adicd, echipa 1 trebuie s& caute despre omul de stiinta | ecran de 32
1 (Ada Lovelace), echipa 2 despre omul de stiintd 2 sau mai
(Adele Goldberg), echipa 2 despre omul de stiinta 3 mare
(Angela Ruiz Robles) si asa mai departe.
Cablu HDMI
2.1. Activitatea care se va desfasura va fi urmdatoarea:
Fiecare echipd va citi biografia savantului.

Dupad ce il vor citi, vor lua notd de urmatoarele
informatii (dacd este cazul):

Celi placea cercetatoarei sa facad atunci cénd era
mica?

Cei care au sprijinit-o in viata ei profesionald/familiald.
Cum a devenit om de stiintd?

Aceste informatii vor fi scrise de fiecare persoand din
echipd in caietul sau.

3. Dupad ce clasa a terminat activitatea anterioard, . . 30
L . - Foi de hartie ]
frebuie sa decidd urmatoarele: minut

Banda e
adeziva

3. Scrierea
scrisorilor
3.1. O persoanad din echipd va scrie o scrisoare de cel
putin trei paragrafe, ca si cum ar fi scrisd de omul de
stiintd.

Aceastd scrisoare va fi pentru o fatd care vrea sa

studieze o carierd tehnologicd legatd de programare si
are indoieli in legdturd cu aceasta.

Aceastd scrisoare va avea rolul de a o motiva s
studieze aceastd carierd tehnologicd, iar omul de
stiintd va frebui sa explice de ce, dupd pdrerea sa
personald, aceastd fatd ar trebui sa studieze aceasta
carieraq.
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Titlul activitatii si
numarul

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Timp

3.2. Cealaltd persoand din echipd va scrie o scrisoare
de cel putin trei paragrafe, ca si cum ar fi o fatd care
doreste sa studieze o carierd tehnologicd legatd de
programare si care se simte inspiratd de omul de stiinta.

Aceastd scrisoare va avea rolul de a-i explica omului de
stiintd de ce traseul personal/profesional al omului de
stintd a inspirat-o pe aceastd fatd sG urmeze acea
carierd.

3.3. Dupd ce ambii membri ai echipei au terminat, se va
face schimb de scrisori pentru a vedea daca au
legaturdintre ele, pentru a face sugestii celeilalte
persoane, etc.

3.4. Dupd ce sunt multumiti de continutul ambelor
scrisori, fiecare echipd va realiza un afis cu numele
omului de stiintd a carui biografie a citit-o.

3.5. Apoi, vor lipi posterul si scrisorile pe peretele clasei.

Cand fiecare echipd va avea toate scrisorile afisate
impreunad, va putea citi scrisorile celorlalfi.

140




E-STEAM ON THE CLOUD

AT Funded by the

W Crasmus+ Programme
*ak of the European Union

Titlul activitatii si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
4. Profesorul va sugera clasei ca, in fimp ce citesc 25
4. Acordarea de o 9 ) o . P Calculatoare ]
scrisorile celorlalte echipe, sd ia notite despre cele care minut
feedback . .
le-au atras cel mai mult atentia. Tablete e
4.1. Profesorul va proiecta pe tabld un sondagjin care se | Smartphone

intreaba:
Cine este omul de stiintd care v-a atras cel mai mult

atentia¢

4.2. lar cele mai votate cinci scrisori vor fi cele care vor fi
cifite cu voce tare in fata restului clasei de catre
echipele care le-au scris.

Videoproiect
or

Televizor cu
ecran de 32'
sau mai
mare

Cablu HDMI
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Anexa:

Material pentru activitatea 2. Cunoasterea unor femei de stiinta

1. Ada Lovelace

Britanica 1815-1852

A scris o lucrare despre "Masina de calcul mecanic cu scop general a lui Charles Babbage", care
contine ceea ce este recunoscut astazi ca fiind primul algoritm destinat a fi procesat de o masina. in
consecintd, ea este consideratd primul programator de calculatoare.
https://en.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace

2. Angela Ruiz Robles

1895-1975 Spaniold

Precursoare a cartii electronice. A obtinut brevetul Enciclopedia mecanica nr. 190.698 pentfru un
procedeu mecanic, electric si cu presiune de aer pentru citirea cartilor.
https://en.wikipedia.org/wiki/%C3%81ngela_Ruiz_Robles

3. Grace Murray Hopper

A fost una dintre cele frei persoane care au conceput un program pentru primul calculator
electromagnetic, Mark I. A participat la crearea primelor computere comerciale, Binac si UNIVAC I. A
supervizat departamentul care a dezvoltat primul compilator si primul limbaj de programare de nivel
inalt orientat spre management, care avea sa fie inspirat de COBOL.
https://en.wikipedia.org/wiki/Grace_Hopper

4. Hedy Lamarr

1914-200 Austriacd, maghiard, americand A dezvoltat un sistem secret de comunicatii care a fost folosit
pentru a construi rachete ghidate nedetectabile in timpul celui de-al Doilea Razboi Mondial.
https://en.wikipedia.org/wiki/Hedy_Lamarr

5. Evelyn Berezin

1925 americand

Creatoare a primului procesor de cuvinte
https://en.wikipedia.org/wiki/Evelyn_Berezin

6. Maria Wonenburger

1927-2014 spaniold

Cercetdarile sale s-au axat pe teoria grupurilor si teoria algebrei Lie. A absolvit in prima clasd de
matematica la Universitatea Centrald din Madrid in 1950. A fost prima femeie care a primit o bursa
Fulbright din Statele Unite, care i-a permis sa studieze la New York si s& obtind un doctorat la Yale. n
2010, a fost primul om de stiintd care a primit titlul de Doctor Honoris Causa din partea Universitatii din A
Coruna.

https://en.wikipedia.org/wiki/Maria_Wonenburger
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7. FrancesE. Allen

1932

Pionier in domeniul compilatoarelor de optimizare. Printre realizarile sale se numard lucrari privind
compilatoarele, optimizarea codurilor si calculul paralel. In 2007, a fost prima femeie care a primit
Premiul Turing, echivalentul Premiului Nobel pentru Informatica.
https://en.wikipedia.org/wiki/Frances_Allen

8. Lynn Conway

1938 american

Pionier in domeniul arhitecturii calculatoarelor si al microelectronicii. © mare parte din evolutia in
proiectarea cipurilor de siliciu se bazeazd pe munca sa. In 1965 a participat la realizarea primului
calculator superscalar.

https://en.wikipedia.org/wiki/Lynn_Conway

9. Jude Milhon

1939-2003 American

Fondator al miscarii cypherpunk; programator si activist pentru drepturile in retea.
https://en.wikipedia.org/wiki/Jude_Milhon

10. Adele Goldberg

1945-americand

A participat la dezvoltarea limbajului de programare Smalltalk-80 si a fost un pionier in crearea de noi
concepte legate de programarea orientatd pe obiecte.
https://en.wikipedia.org/wiki/Adele_Goldberg_(computer_scientist)

11. ENIAC

1946

Considerat primul calculator electronic. Sase femei au programat acest computer: Betty Snyder,
Holberton, Jean Jennings Bartik, Kathleen McNulty Mauchly Antonelli, Marlyn Wescoff Melizer, Ruth
Lichterman Teitelbaum si Frances Bilas Spence.

https://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC

12. Anita Borg

1949-2003 Americand

Creatoare a listei de discutii Systers, prima retea de e-mail pentru femeile din domeniul tehnologiei. Este
fondatoarea Grace Hopper Celebration of Women in Computing si a Anita Borg Institute for Women
and Technology

https://en.wikipedia.org/wiki/Anita_Borg

13. Limor Fried

Americanca

Precursor al miscarii maker, "fa-o singur'. Studentd la MIT (Massachusetts Institute of Technology),
hobby-ul ei preferat, potrivit acesteia, a fost infotdeauna "sa se joace cu tehnologia”. Ea a devenit una
dintre cele mai importante figuri ale revolutiei tehnologice pe care o reprezintd hardware-ul liber.
https://es.wikipedia.org/wiki/Limor_Fried

14. Radia Periman
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1951 americand
eatoare de software siinginer de retea, expert in securitate. A creat protocolul Spanning Tree (STP).
“unoscuta ca fiind "mama internetului”

nftps://en.wikipedia.org/wiki/Radia_Perlman

15. Susan Kare

1954 americand

Artist si designer grafic. Tn anii 1980 a proiectat multe dintre elementele de interfatd pentru Apple
Macintosh.

https://en.wikipedia.org/wiki/Radia_Periman
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E-SOC Plan de lectie

Sa demonstreze elementele de baza ale procesului de
programare.

S& demonstreze ca abilitatile de programare nu depind de sex
si ca acest proces poate fi jucdus si distractiv.

Sa aplice metodologia digitald utilizatd pentru a preda
continutul lectiei in clasa

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Sa motiveze fetele sa studieze subiecte si cariere STEAM, in
special cele legate de programare.

Abilitati:

Sa identifice stereotipul de "tocilar", care le indepdrteazad pe
fete de la studiile STEAM prin utilizarea strategiei de predare
mixta.

Atitudini:

Sa pund in practica strategii de predare mixta pentru a
imbunatati o clasa STEAM care sa includa genu

$4 Rezultatele obtinute de bdietiin domeniul STEAM se
datoreaza mintii lor rapide, in timp ce fetele frebuie sa se
implice si s& depund eforturi constante.

CAl Ideea ca talentul este innascut influenteaza invatarea.
Este important sa se iain considerare dobdandirea de noi
cunostinte si sa se puna in situatii provocatoare, in loc sa se
g@ndeascd ca "nu este pentru mine".

Profesori invaramant preuniversitar; Elevi de scoala (alegeti
intre 15-18+)
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Perioadele de lectie:

1. Planificarea lectiei 10 min.
2. 2 perioade x 45 min. = 90 min.
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
acrtivitatii
1. A1 .Tnoinjre dea Tncevpe, profesorul trebuie sa ia Calculatoare | 10
. in considerare urmatoarele: .
Pregatirea ] Tablete minute
lectiei 1.1. Incinte de aincepe lectia, profesorul
infroduce link-ul: Smartphone
https://www.geogebra.org/m/ShhEGWAH. Videoproiect
Profesorul va proiecta jocul Turnurile din Hanoi | or
pe tabld/ecran, pe ecran complet, dand click )
pe casuta gri din cercul alb din coltul din Televizor cu
dreapta jos al jocului ecran de 32
Mueve ol disco.. sSauU Mai
W | v | mare
l Cablu HDMI
In cazulin
care nu are
. acces la
romenes:? piezes: (<] (] [Fosldonesslazel, dispoziﬂve
tehnologice,
Pentru a preda aceasta lectie in englezad sau in profesorul
alta limba, trebuie sa faceti clic pe butonul din ooate
dreapta al mouse-ului si sa fraduceti pagina cu clabora
Google translator in engleza sau in limba
dorita. foate
documentel
e digitale pe
suport de
hartie.
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
acrtivitatii

Jocul nu va fi tfradus, asa cd profesorul poate
folosi urmatoarea legenda:

Mueve el disco...

AR 4 v |

Movimientos: 0 Piezas: |Z| 4 El |Posiciones al azarl
ra
HH

Mueve el disco inseamnd a muta discul
-nseomné spre albastru

iAl verdel inseamna spre verde
Movimientos inseamna miscari

Piezas insesamna bucati

iPosiciones al azar! inseamna piese la
intGmplare

1.2. Pregdtiti frei foi de hartie albd pentru
fiecare echipd de clasa.

1.3. Sa se imparta in echipe de cate doud
persoane. Trebuie sd va asigurati cd grupurile
sunt mixte sau numai fete.
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
acrtivitatii
2 8§ 2. L.ect,|o incepe |c3r|n a spune closgl ca eX|sTo. Calculatoare 5 .

un joc care a aparut conform unei legende, iar minute
cunoastem o . . Tablet

ea/el o vaimpartasi cu ei. abiete
legenda

2.1. Profesorul/profesoara va citi urmatorul text: | Smartphone

Legenda spune ca, atunci cdnd lumea a fost
creatd, pe PGmant au fost asezate trei tije de
diamant si saizeci si patru de discuri de aur.

Discurile sunt toate de marimi diferite si au fost
asezate initial in ordinea descrescatoare a
diametrului pe prima dintre tije.

A fost creatd si o manadstire ai carei calugadri
au sarcina de a transfera toate discurile de pe
prima tija pe cea de-a treia.

Singura operatiune permisa este aceea de a
muta un disc de pe o tija pe oricare alta, dar
cu conditia ca un alt disc cu un diametru mai
mare sa nu poata fi asezat deasupra unui disc.

2.2. Profesorul va preciza

"Acum ca stiti legenda trebuie s& continuati
aceastd muncad a calugdrilor”.

2.3. Profesorul va explica faptul cd jocul consta
n frei st@lpi verticali si patru discuri cilindrice de
diferite dimensiuni.

Discurile se afla intr-unul dintre stalpi, ordonate
dupd marime in ordine descrescatoare de jos
in sus, ceilalti doi stalpi fiind goi.

Scopul jocului este de a trece toate discurile
de la stdlpul roz, adicd cel cu turnul de discuri,
la cel de-al treilea sté@lp verde (care este gol).

Pentru a rezolva aceastd provocare, este
necesar sa respectam doud reguli simple:

Videoproiect
or

Televizor cu
ecran de 32'
sau mMai
mare

Cablu HDMI

Acces la
internet
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
acrtivitatii

1) In fiecare mutare, se poate muta doar discul

de sus al unui turn.

2) Nu putem aseza un disc mare deasupra

unuia mai mic.

' Y - — -
3. 3 Pr?fe'sorul' a epr.|c<v:1 clasei ca SCII’CII’.IO B Calculatoare 59
. fiecarei echipe va fi sa programeze miscarile minute
Construim . . - s ~ . . . Tablet
. discurilor catre stdlpi, astfel incat toate discurile | lapleTe

turnuri . . N N .

s se deplaseze catre stdlpul verde in cel mai

entru a ) g i o Smartphone

P mic numar de pasi posibil.
deconstrui Videoproiect

stereotipuril
e de gen

3.1. Ei vor face aceastd programare in caietele
lor si vor avea la dispozitie 5 minute pentru a o
rezolva.

3.2. Dupa ce cele cinci minute s-au terminat,
profesorul va cere celor doud echipe sa se
int@lneasca si sa isiimpartaseasca
programarea si s& o scoatd pe cea mai bund
pentru a pune discurile in miscare. Acestea vor
avea la dispozitie 5 minute pentru a face acest
lucru.

3.3. Odatd ce timpul s-a terminat, profesorul va
cere fiecarei echipe s& aleagd o persoand
care sa actioneze ca purtator de cuvant,
inm&ndndu-i notitele echipei cu programarea.

3.3.1. Toti purtatorii de cuvant vor veniin fata si
isi vor testa programarea pe rand cu
profesorul. Clasa va observa cati pasi au fost
facutiin fiecare programare.

3.4. Dupd terminarea activitatii (aproximativ 30
de minute), purtatorii de cuvant se vor alatura
echipelor lor.

3.5. Profesorul va propune clasei sa discute in
cadrul echipelor lor (acum de 4 persoane)
urmatoarele:

or

Televizor cu
ecran de 32'
sau Mai
mare

Cablu HDMI

Acces la
internet
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
acrtivitatii
a) Cum credeti ca poate firezolvatd cu cel
mai mic numar de mutari posibile?
4. 4 Profe.sorul va explica intregii clase ca o'cesf Calculatoare 3§
joc va firezolvat de data aceasta cu 5 piese. minute
Rezolvarea Tablete
jocului in 4.1. Profesorul va schimba numdarul de piese
mai mult din joc de la 4 la 5. Smartphone
timp 4.2. Profesorul va explica clasei ca echipele de | Videoproiect

4 pe care le-au format anterior trebuie sa
rezolve acest joc pe hartie.

Pentru aceasta, este important ca ei sa faca
schimb de opinii si sG impartaseasca solutii cu
celelalte echipe pentru a atinge obiectivul
comun. Fiecare grupd va veni cu o solutie
(find aceeasi sau diferita fata de celelalte
grupe).

Ideea finald este ca toate echipele sa vind cu
o solutie cu un numar cat mai mic de mutari
posibile, adica pentru 5 blocuri sunt necesare
31 de mutari.

4.3. Profesorul va spune clasei ca are la
dispozitie 10 minute pentru a face acest lucru.

4.4. Dupd expirarea celor zece minute,
profesorul va alege la int@mplare participantii
din fiecare echipad penfru a decide miscarea
care trebuie efectuatd in fiecare etapa.

Fiecare persoanad va alege o discheta silocul
in care aceasta trebuie mutata.

Pentru aceasta, profesorul trebuie sa tind cont
intotdeauna de faptul ca trebuie sa
promoveze participarea echilibrata a fetelor si
a badietilor.

or

Televizor cu
ecran de 32'
sau mai
mare

Cablu HDMI

Acces la
internet
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
numarul necesare
acrtivitatii

4.5. Profesorul va deschide o dezbatere pentru
infreaga clasa, intrebandu-i pe acestia:

a) Ce model ati gasit in miscari penfru a
rezolva provocarea?

4.6. Profesorul va incerca sa ajute clasa sa
aprofundeze ideea ca toate persoanele,
indiferent de sex, pot avea abilitati de
matematica si programare.

Sugestii pentru profesori

Laintrebarea, ce model ati gasit in miscari
pentru a rezolva provocarea?

Deoarece este posibil ca, in timpul acordat,
elevii sa nu fi descoperit tiparele sau regulile
care trebuie indeplinite in fiecare pas,
dezbaterea poate fiincurajatd prin intrebarea:
ar putea firezolvata problema cu reguli
simple? (a se vedea
https://es.wikipedia.org/wiki/Torres_de_Han%C
3%B3i - pentru a cunoaste regulile de baza
pentru rezolvarea problemelor).

Profesorii pot, de asemenea, sd incurajeze
discutia prin explorarea regulilor pe care clasa
le-a gasit.

Pentru a se asigura o participare echilibrata, ar
trebui incurajata alternativ interventia unei fete
si a unui bdiat. Aceasta pentru aincuraja
fetele sa aibd un rol activ in desfasurarea
activitatii.

Referinta:
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gramare creativd in domeniul egalitatii. Ghid pentru profesorii din
itdmantul secundar adaptat la situatia pandemica. Institutul pentru femei.
Inisterul pentru Egalitate. Madrid
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LECTIE ProF RO

E-SOC Plan de lectie

Obiectivele Sa utilizeze activitati ludice pentru a face cunoscutd
invatarii: activitatea femeilor de stiinta.

Sa aplice metodologia digitald utilizatd pentru a preda
continutul lectiei la clasa.

Rezultatele La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:

invatarii: Cunostinte:

Sa vizualizeze femeiin diferite domenii stiintifice pentru a
aborda stereotipurile de gen care le indeparteaza pe fete de
carierele STEAM.

Abilitati:
Sa abordeze stereotfipul "Stiinta durd este inca profund

asociatd cu masculinitatea” care le indeparteaza pe fete de
studiile STEAM prin utilizarea unei strategii de predare mixta.

Atitudini:

Sa punad in practica strategii de predare mixta pentru a
Stereotipuri si Tmbunatati o clasd STEAM care s& includd genul.
contra _ L _
argumente: $3 Stiinta dura este inca profund asociata cu masculinitatea.

CA1 Fetele au potentialul de a excela in materiile STEAM.

$4. Nu exista suficiente exemple de succes ale femeilor in
cariere STEAM.

CAZ2 Este necesar sa se pund accentul pe constientizarea si
planificarea carierei pentru a le imputernici pe fete sa
urmeze o profesie STEAM
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Grup tinta:
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Profesori invatamant preuniversitar; Elevii scolii (alegeti intre

15-18+))

Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii hevesare 1h45
min
total
1. Pregatirea 1; Irwojnfe de. aincepe, pzrofesorul trebuie Calculatoare | 45
lectiei sd ia in considerare urmatoarele: minute
ecliel - - Tablete
1.1. Descarcati fisierul de pe
https://www.luanagames.com/en.pdf si Smartphone
pregdatiti fisele Imprimantd

1.2. Avetila dispozitie 1 pachet de carti
pentru fiecare 8 persoane.

Numarul de echipe va depinde de
numarul total de persoane din clasa.
Echipele vor fi formate din 2-3 persoane;
vor fi mixte sau doar fete.

De exemplu: intr-o clasd de 32 de
persoane vor fi 4 pachete de carti.

1.3. Aveti pregatite trei foi de hartie albd
pentru fiecare echipd din clasa.

1.4. Pregatiti un diapozitiv sau un fisier cu
instructiunile de joc

pentru a-l putea proiecta pe tabla.
Acesta poate fi distribuit si pe hartie, cate
unul pe masd sau pe echipad.

1.5. Pregatiti un diapozitiv sau un fisier cu
instructiunile celei de-a doua parti a
activitatii pentru a putea fi proiectat pe
tabla.

Videoproiect
or

Televizor cu
ecran de 32
sau mai
mare

Cablu HDMI
Foi de hartie

Banda
adezivd

Acces la
internet

In cazulin
care nu are
acces la
dispozitive
tehnologice,
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii nevesare 1h45
min
total
1.6. Pregatiti un sondaj pe Mentimeter sau | profesorul
pe o platforma similarad: poate
Care laborator de stiintd v-a surprins cel elabora
mai multe toate
Trei lucruri pe care le-ati invatat astdz documentel
despre femeile de stiinta? e digitale pe
hartie.
2. $& vorbim A2.Lec’;|(31 anepg prin a spurje clasei ca trebuie sa se Calculatoare QQ
impartd in echipe de doud persoane. Profesorul ar minute

despre
laboratoarele de
stiinte

trebui sa se asigure cd echipele sunt mixte sau
numai de fete.

Apoi, profesorul va spune clasei cd, in continuare,
va trebui sa caute pe internet pagina Wikipedia a
femeii de stiintd al carei numar este acelasi cu cel
al echipei lor.

2.1. Activitatea care se va desfasura va fi
urmatoarea:

Profesorul va organiza o "masad de joc" pentru
fiecare patru echipe.

La fiecare masad, cele opt persoane care alcatuiesc
echipele trebuie sa poatd juca jocul de carti.

2.2. Profesorul va cere echipelor sa se aseze pe
mese, adica cate patru echipe pe masa.

2.3. Cand fiecare masa este pregdtitd, profesorul
va distribui un pachet de carti pentru fiecare masa
si va proiecta instructiunile de joc pe tabla.

2.4. Apoi, profesorul va indica faptul ca scopul
jocului este de a se familiariza cu oamenii de stiintd
de pe carti si cu contributiile lor la lumea stiintei.

2.5. Profesorul va intreba clasa dacd are intrebari
despre cum se joacd jocul de carti.

Dupd ce toate indoielile au fost rezolvate,
profesorul va incepe jocul de carti.

Tablete
Smartphone
Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32'
SaU mai mare

Cablu HDMI
Joc de cari
Foi de hartie

Instructiuni ale
jocului de carti
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii nevesare 1 h 45
min
total
Clasa va fi anuntata ca are la dispozitie 20 de
minufe pentru a dezvolta jocul.
3. Construirea de 3. Dupo c;e J.oc:,ul de cqrp se terminq, fiecare echipd Foi de hartie 2§
trebuie sa aiba cel putin un laborator. minute

laboratoare cu
femei de stiinta

In caz conftrar, echipele care nu au niciun laborator
sunt rugate s construiascd unul in acel moment cu
ajutorul cartilor ramase pe masa.

3.1. Apoi, profesorul va indica urmatoarele
instructiuni:

a) Fiecare echipd va alege unul dinfre
laboratoarele pe care le-a montat.

b) trebuie sa indice din ce ramurad stiintificd face
parte. In cazul in care au indoieli, pot consulta
instructiunile sau profesorul.

c) Dupa ce echipele aleg laboratorul, frebuie sa
caute pe internet numele fiecaruia dintfre oamenii
de stiintd pentru a gasi biografia acestora sau o
trecere in revistd a activitdtii stiintifice desfasurate
de fiecare om de stiinta.

d) Pe foile albe care au fost distribuite, echipele vor
scrie:

-numele fiecarui om de stiintd, profesia sa si un
rezumat de doud, maximum trei paragrafe despre
principalele realizari/lucrari/inventii ale acestui om
de stiinta.

e) Pe o foaie separatd, echipele vor scrie:

-denumirea pe care o vor da laboratorului,
domeniul stiintific din care face parte siimportanta,
n opinia echipei, a activitatii femeilor care
alcatuiesc acel laborator.

3.2. Dupd ce echipele termind, vor aseza, pe un
perete al sdlii de clasd, foaia cu numele
laboratorului impreund cu foile cu numele

Banda adeziva
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii nevesare 1 h45
min
total
oamenilor de stiintd pe peretele din sala de clasa
care este indicat.
4. Obtinerea de 4. I‘Drofesvorul va sugera clasei ca, dupd ce !§| ) Calculatoare 1§
"afiseazd" laboratoarele pe peretele clasei, sa minute

feedback

citeasca laboratoarele celorlalte echipe.

Ei trebuie sa ia notite despre cele care le-au atras
cel mai mult atentia.

4.1. Profesorul va proiecta pe tabld un sondagjin
care se intreabad:

Care laborator al omului de stiintd v-a surprins cel
mai multe

Trei lucruri pe care le-ati invatat astazi despre
femeile de stiinta?

4.2. Cele cinci laboratoare cele mai votate vor fi
citite cu voce tare in fata restului clasei de catre
echipele care le-au scris.

4.3. Profesorul va orienta dezbaterea evidentiind
ca:

-Atat fetele, cat si bdietii au aceeasi capacitate si
acelasi potential pentru abilitati sociale si abilitati
legate de matematicd/stiintd/tehnologie.

-In momentul in care o persoand Tsi alege cariera
profesionald, este influentatd de diferite situatii, cum
ar fi familia, mediul scolar, ideile pe care le are
despre domeniul de activitate, motivatiile
personale, convingerea pe care o are despre
abilitatile personale in raport cu anumite materii.
Prin urmare, toate carierele sunt poftrivite atat
pentru fete, cat si pentru badieti.

Tablete
Smartphone
Videoproiector

Televizor cu
ecran de 32'
SaU Mmai mare

Cablu HDMI
Sondaj online

Acces la
internet
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Obiectivele invatarii:

Rezultatele invatarii:

Activitati :

AT Funded by the
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*ak of the European Union

E-SOC Plan de lectie

Constientizarea  cadrelor didactice cu privire  la
prejudecadtile lor constiente si inconstiente de gen in
activitatile educationale.

Sa contracareze stereoftipurile de gen in educatia STEAM si
sa le ofere fetelor mai mult interes pentru orientarile STEAM
La finalul acestei sesiuni, participantii vor avea:

Cunostinte:

+ Sa compare si sa contrasteze comportamentul
profesorilor in ceea ce priveste prejudecatile de genin
clasa STEAM

Competente :

=+ Sa ilustreze abilitatile care vor implica mai multe fete in
STEAM

Atitudini:

+ Pentru a valoriza schimbarea in abordarea
prejudecatilor de genin clasa STEAM

1) Lead In: Timp:15' (a se vedea descrierea activitatii si
suportul de curs 1)

2) Orientari pentru profesori:

3) Invatarea bazata pe proiecte (Foaia de parcurs 4)
T:30'(f2f sau online)

4) Chestionar pentru elevi

5) PBL pusin practica: 60" f2f (Ts va juca rolul de ss)

- Prima sesiune - 2h20' (in cazulin care se piloteazad)

- Sarcina de lucru intre sesiuni - 3hs (cand se
piloteazd)

- Sesiunea a 2-a - 1h40'(cand se piloteazad)
6) Grila de reflectie T:15'
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Stereotiputi si contra
argumente

Descrierea activitatii:

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

7) Feedback liber T:10'

S1 Fetele sunt mai putin interesate de disciplinele STEAM.
CA 1. Abilitatile STEAM nu sunt calitati masculine.

CA 2. Existd fete cu rezultate mai bune la STEAM decét
bdieti

1) Geamantane

Participantii sunt rugati s& isi scrie: Asteptari / Sentimente
/Contributie pe foaia "geamantane”. Cu ajutorul unor
pioneze albastre, acestea vor fi afisate in jurul clasei si
fiecare participant va arunca o privire la geamantanele
celorlalti. (muzica de relaxare). este o modalitate bund de
a se cunoaste unii pe altii. La finalul cursului vor primi
geamantanele ihapoi si vor trebui sa scrie din nou, de data
aceasta dupd ce au finalizat formarea. Geamantanele
raman la formator.

GHIDURI PENTRU PROFESORI (online sau fata in fatd)
2)Teoria constructivista - Video film |/R

https://www.youtube.com/watch2v=MBMawgyW2sc &t=50
s

- Discutd despre capacitatea de utilizare a CTin cadrul
STEAM

- Discutati despre capacitatea de utilizare a CTin STEAM

Pentru a privi din alta perspectiva formarea noastra si
pentru a evita clasa traditionala, abordarea didactica a
E-STEAM pentru TP foloseste Teoria Constructivista a
Invatarii cu tot ceea ce constdin ea.

Aici am conceput un videoclip YouTube care explicd pe
scurt aceasta teorie. Haideti sa 1l urmarim:

https://www.youtube.com/watch2v=69{V1ggHdPw&rel=0
(3'.56")
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Discutii: fata in fata/online
Time:15’

|. Care sunt caracteristicile unei clase/formatii

constructiviste?
R. (ideal)
e - elevii suntimplicati activ
e -mediul este democratic
e - actfivitatile sunt interactive si centrate pe elev
e - formatorul faciliteazd un proces de invatare in care

cursantii sunt incurajati sa fie responsabili si autonomi

|. Mai mult, in invatarea constructivista, cum lucreaza in
primul rand elevii?

R. Tn grupuri, iar invatarea si cunoasterea sunt interactive si
dinamice .

|. Cum puteti explica accentul pus pe abilitatile sociale si
de comunicare, precum si pe colaborare si schimb de
idei?

R. Acest lucru este contrar clasei traditionale, in care elevii
lucreaza in principal singuri, invatarea se realizeazd prin
repetitie, iar materiile sunt respectate cu strictete si sunt
ghidate de un manual.

Cateva activitati incurajate in clasele constructiviste pe
care le-ati putut remarca padnd acum sunt: (aceste definitii
sunt atérnate prin clasa cu litere mari si majuscule, iar ei le
vor citi pe rdnd sau sunt proiectate de un videoproiector
pe un ecran)

e -invatarea situationad: Spre deosebire de cele mai
multe activitati de invatare in clasa, care implica
cunostinte abstracte care sunt siin afara
contextului, Lave sustine cad invatarea este situata;
adicd, asa cum se intdmpld in mod normal,
invatarea este integratd in activitate, context si
culturd. De asemeneaq, este de obicei mai degrabd
neintentionatd decat deliberatd. Lave si Wenger
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numesc acest lucru un proces de "participare
periferica legitimad"

e -invatarea bazatd pe probleme (PBL) este o
pedagogie centratd pe elev, in care elevii invata
despre un subiect prin experienta rezolvarii unei
probleme deschise care se regaseste in materialul
de declansare Elevii efectueaza individual un
experiment si apoi se reunesc in clasd pentru a
discuta rezultatele.

e - invatarea prin descoperire/invatarea exploratorie:
Aceasta le permite cursantilor s& pund conceptele si
ideile discutate in clasa intr-un context din lumea
reald, observand, discutdnd, incercand si reflecténd
asupra lor. Experienta autodepadsitd intareste
increderea in sine si frezeste curiozitatea pentru
experiente ulterioare.

e - Filmele siinvatarea prin investigatie se referd la
gasirea unor rezolvari adecvate si, prin urmare, la
infrebari si probleme. Filmele oferd un context vizual
si, astfel, aduc un alt sensin experienta de invatare.
Ancheta poate fi o intreprindere complexa si, prin
urmare, necesita o proiectare instructionald
dedicatd. Mediile de invatare prin investigatie
proiectate cu atentie pot ajuta cursantii in procesul
de transformare a informatiilor si a datelor in
cunostinte utile. Aceasta tehnica este utilizatd in
toate metodele descrise mai sus. Este una dintre
cele mai multe distinctii ale metodelor de predare
constructiviste.

3) Orientari privind invatarea bazata pe proiecte

Vedeti video: hitps://youtu.be/LMCZvGesRz8

https://www.youtube.com/watch2ev=LMC7ZvGesRz8&featur

e=youtu.be
Discutati despre utilitatea PBLIn STEAM. Competentele

dezvoltate la fete datoritd acestei abordari: 4Cs
Comunicare/Colaborare/Creativitate/Gandire critica.
Descoperirea experientei Ts in PBL.(infrebari si
raspunsuri/bune practici) Este important sa se utilizeze
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abordarea PBL in STEAM cu strategii STEM. Vorbind despre
pasii de urmat pentru un PBL bine planificat.

Concluzie: Exemple de pasi de urmat pentru un PBL bine
conceput:

https://www.youtube.com/watchev= 3yAODXNASQ&i=13s
Timp: 10’ 48”
I.  Implico-ti elevii de lainceput (Brainstorming )
Il Descompuneti intro sarcini bine definite
(Inquiry Based Learning)
lll.  Planificati bine, stabiliti obiective, definiti
rezultatele (incurajati-i pe Ss sa pund infrebdri
IBL)
IV. Impartiti-va clasa in grupuri de lucru cu sarcini
bine definite
V. Creati un artefact tangibil ca rezultat
VI.  Ajungetila o concluzie
VIl. Documentati si prezentatiin fata unei
audiente publice Incepeti PBL-ul prin
brainstorming si prin cartografiere mentald cu
experiente din viata reald/ cauze sociale
locale. Urmand pasii mentionati, profesorii vor
incerca sa simuleze PBL

ORIENTARI PENTRU PILOTAREA PROFESORILOR ASUPRA
ELEVILOR

Chestionar de evaluare a impactului asupra studentilor
( a se vedea documentul)
PBL aplicatin clasa:

Sesiunea 1 Ss sunt impartiti in cinci grupe sau cate sunt
necesare. Ei primesc o foaie de flipchart, pixuri, markere
etc. Fiecare grup va alege un subiect care este ceva de
care ei/comunitatea lor/tinerii sunt foarte interesati. Ei vor
alege un nume pentru grup:

De ex.
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Ecologistii - Aer mai curat in comunitatea noastra
Lucratorii sociali - Food4All

Arfistii - Aducem arta in comunitate - ART HOBBY
Inovatorii - Inovatie si tehnologie

Memobrii grupurilor formate atdt din fete, cat si din baieti,
vor primi "sarcini"( in functie de abilitatile si talentele lor) pe
care vor fi bucurosi sa le indeplineasca. Acestia vor urma
pasii mentionati in Ghidul PBL. Artefactul tangibil va fi un
poster/un videoclip care va fi promovat si va face obiectul
unei campanii pe Face Book. (Clasa va initia o pagind FB)
Sesiunea a 2-a

Vorincepe campania in scoala lor, in retea, cu parintii,
prietenii, pe internet. Cel mai convingator proiect si modul
de publicitate va fi clasat Premiul I. Cu cat vor primi mai
multe like-uri, cu atat vor obtine un loc mai bun.

Timpul de desfasurare a acestui PBL va dura doud
saptadmani si va fi monitorizat de catre profesorul care va
avea rolul de facilitator. Acesta va presupune munca la
domiciliu si recrutarea de voluntari si campanii.

Rezultatele si proiectele propuse vor fi prezentate sub
forma unui "eveniment" la care vor participa colegi de
scoala, directori de scoli, factori de decizie, mass-media si
parinti. Un comitet de eveniment desemnat va redacta
invitatiile, le vainmana si va pregati ceremonia. Vor fi
pregatite certificate si"premii". Un "juriv” format din
profesori si elevi va evalua "proiectele” in conformitate cu o
"Fisd de evaluare"in care Comitetul de eveniment a
elaborat descriptori clari.

Fiecare echipd isi va prezenta proiectul, dezvoltarea
acestuia si rezultatele, in modul pe care il va considera cel
mai reusit, deoarece prezentarea va fi si ea evaluata.
Dupa prezentarea proiectelor echipelor, publicul va vota
online, iar o echipd responsabild cu evaluarea publicd va
comunica rezultatul, care va conta pentru jumatate din
intregul rezultat.

"Presedintele" juriului va anunta castigatorii (primul, al
doilea etc.).
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Evaluation:
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Inmandand certificatele si felicitdndu-i pe toti participantii. n
functie de creativitatea fiecarui organizator, se pot
adduga si alte evenimente "distractive” in timpul franarii
necesare pentru calcularea rezultatelor.

5) Grila de reflexie: Este un proces de revizuire sistematica.
La sfarsitul fiecarei sesiuni se acordad timp pentru ca
participantii sa se gdndeasca la activitatile pe care tocmai
le-au experimentat si sa faca note la diferite rubrici: Pentru
noi ca grup/Pentru noi ca profesori/Pentru munca noastra
cu elevii.

6) Feedback liber: Profesorii vor dori sa afle informatii
despre continut, proces si atmosferd, precum si despre
cum si ce simt elevii cainvatd. Cu cinci minute inainte de
sfarsitul lectiei, elevii primesc o mica bucatd de hartie de
10x10 cm pe care li se cere(profesorilor si, ulterior, elevilor)
saisi dea feedback-ul cu privire la lectie. Acest tip de
feedback va fi folosit si cu participantii. La sfarsitul fiecarei
sesiuni, acestia vor primi astfel de bucati de hartie pe care
sa isi scrie feedback-ul. Buletinele vor fi redistribuite la
inceputul sesiunii urmatoare, cer@ndu-le participantilor s&
se asigure ca nu le primesc pe ale lor si apoi, intr-un cerc
asezat, sunt invitati s citeasca buletinul pe care il au.
Ceilalti care au buletfine care contin o fema sau un
comentariu similar le vor citi pe ale lor. Aceasta serveste ca
o legaturd, amintind grupului ce s-a inté@mplat in timpul
ultimei sesiuni.

1 = Aceastd activitate este f2f si online. Impreund va
dura aproximativ 7hs

0 = Va fi distribuitd pe o perioadd de doud
saptamani.

Autoevaluare
Ss evaluare

Conexiune la internet/BYOD Hartie pentru flipchart Afisarea
sa
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Markere
Handouts 1, 2,3,4

Resources: Experienta autorului
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Annhexes:

#P FOPGSOJSFCrHSOS.Com

VMNDERSTANDING

ANNEX

Annex is based en the Latin werd annexum and
means to add semething. In a propesal it is
usually the last pages of your application:

Things that usually ge in the annex include:

Further research

A detailed prefile of yeur erganization
Staff profiles

Reports of past projects

Case studies

References

Registration/leqal decuments

Pictures

Fisa 1

EXPECTATIONS FEELINGS CONTRIBUTION
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Fisa 2

Chestionar de evaluare a impactului asupra studentilor

(inainte si dupd testarea pilotarii)

Pseudonimul tGu:

(nu uitati pseudonimul. 1l veti folosi pentru al doilea chestionar)

Varsta dumneavoastrd:

Sexul dumneavoastra: Am fi bucurosi sg afldm

sentimentele si pdrerea ta despre STEAM |

Incercati sa raspundeti la Intrebdri cat mai spontan posibil. In cele mai multe
cazuri, primul raspuns care va vine in minte este cel mai bun! Va rugdm sa
incercuiti raspunsul dumneavoastrd.Un singur raspuns pentru fiecare infrebare.

1. Bdietii sunt interesati de STEAM.

Nu sunt deloc de acord - Nu sunt de acord - Nu sunt deloc de acord - Sunt usor
de acord - Sunt de acord - Sunt de acord - Sunt foarte de acord - Sunt foarte de

acord

2. Fetele sunt interesate de STEAM.
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Total dezacord - Dezacord - Dezacord - Putin dezacord - Putin de acord - De
acord - Foarte de acord -

f Bdietii au talent pentru STEAM.

Nu sunt deloc de acord - Nu sunt de acord - Nu sunt deloc de acord - Sunt usor
de acord - Sunt usor de acord - Sunt de acord - Sunt foarte de acord - Sunt

foarte de acord

4, Fetele au talent pentru STEAM.

Nu sunt deloc de acord - Nu sunt de acord - Nu sunt deloc de acord - Sunt usor
de acord - Sunt usor de acord - Sunt de acord - Sunt foarte de acord - Sunt
foarte de acord

5. STEAM este tocilara.

Total dezacord - Dezacord - Dezacord - Usor dezacord - Usor de acord - De
acord - Foarte de acord -.

6. STEAM este plictisitor.

Total dezacord - Dezacord - Dezacord - Usor dezacord - Usor de acord - De
acord - Foarte de acord -.

/. STEAM este murdar.

Total dezacord - Dezacord - Dezacord - Usor dezacord - Usor de acord - De
acord - Foarte de acord -

8. STEAM nu este interesant

Total dezacord - Dezacord - Dezacord - Usor dezacord - Usor de acord - De
acord - Foarte de acord -.
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Intentionez sa urmez studii STEAM mai tarziu.

al dezacord - Dezacord - Dezacord - Usor dezacord - Usor de acord - De
acord - Foarte de acord -

Va multumim pentru participare!
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FISA 3

Ce este metodologia PBL?

tinvatarea bazatd pe proiecte (PBL) este o pedagogie centratd pe elev, care
implicd o abordare dinamicd a clasei in care se considerd ca elevii dobdndesc
cunostinte mai profunde prin explorarea activa a provocarilor si problemelor din
lumea reald. Elevii invatd despre un subiect lucrdnd pentru o perioadd extinsa
de timp pentru a investiga si a raspunde la o intrebare, o provocare sau O
problemd complexd. Este un stil de invatare activa si de invatare bazatd pe
anchetd. PBL contrasteazd cu invatdmantul bazat pe hartie, memorarea pe de
rost sau cu instruirea condusad de profesor, care prezintd fapte stabilite sau
descrie o cale lina spre cunoastere, pundnd in schimb infrebdri, probleme sau
scenarii  (Sursa:  Wikipedia). Invata mai  mult din  acest video:
https://youtu.be/LMCZvGesRz8 si vezi Handout 2

De ce folosim metodologia PBL?

invatarea bazatd pe proiecte in invatarea mixtd - formare pentru
profesori/formatori

De ce invatarea bazatd pe proiecte, completatd cu invatarea mixta? (Invatarea
mixta se referd, in general, la incorporarea invatarii online in formare pentru a
crea experiente de invatare hibride pentru cursanti.

Proceduri detaliate. Ar putea fi o metoda eficientd pentru a obtine o mai buna
implicare a profesorilor (elevilor), prin transferul accentului asupra elevului,
crednd astfel activitati cenfrate pe elev, in care sunt abordate competentele de
baza ale secolului XXI, precum comunicarea, colaborarea, gandirea critica si
creativitatea. Utilizarea platformei le va permite cursantilor s descopere metode

si materiale didactice pregdtite pentru a fi utilizate in clasa cu elevii lor.
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Sensibilizarea profesorilor cu privire la PBL (Optional)

° - Discutati despre posibilitatea de ufilizare a PBLin STEAM. Implicarea
fetelor in actfivitati practice. Abilitatile dezvoltate la fete datorita
acestei abordari: 4Cs:
Comunicare/Colaborare/Creativitate/Gandire critica.

° - Descoperirea experientei profesorilor in PBL. (Intrebari si raspunsuri/
bune practici)

° - Elicitarea de la profesori/stagiari este importanta. De ex.

I: Ati utilizat PBL In predarea dumneavoastrd? R: Da/Nu

I: Care sunt avantajele? Existd dezavantaje?

I: Tl puteti adapta la predarea dumneavoastrd? Puteti s& ne dati un
exemplu?

I: Care a fost cel mai recent subiect predat in cadrul disciplinei dvs.
(STEM) care credeti ca va fi adecvat pentru utilizarea PBL care
implica elevii din toate etapele?

I: Cum putem planifica acest subiect in functie de ceea ce ati vazut
n videoclip?

I: Puteti implica atat fete, cat si bdieti in echipe? (Canfitatea este
importantd, dar si responsabilitatile frebuie sa fie impartite in mod
egal).

° - Proceduri detaliate
Activitate practica: discutarea pasilor care trebuie urmati pentru un
PBL bine planificat.

NB. Este important sa folositi abordarea PBL in STEAM cu invatarea

bazatd pe investigatie (IBL) in STEAM, strategii care sa tind cont de

171



. ISP Funded by the
© W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

E-SO(
E-SOC
E-STEAM ON THE CLOUD

limbajul sensibil la gen si de egalitatea si echitatea de gen. (Ufilizati
flipchartul):
I: Care sunt etapele pe care ar trebui sa le folositi intr-o abordare
PBL? (Brainstorming). Formatorul noteaza pe foaia de flipchart pe
masurd ce profesorii vin cu idei. Apoi, aceste idei sunt selectate,
profesorii pun numere in fata celor mai relevante sfaturi, gdndindu-se
la o ordine logica.

° - Concluzie: exemple de pasi pentru o PBL bine conceputa
l. Implicati-va cursantii/elevii bdieti si fete respectdnd un numar
egal, dar si o implicare egald de la inceput (Brainstorming)
II. Impariti subiectul in sarcini bine definite - Inquiry Based
Learning https://www.youtube.com/watchev=XbxDHqf883g
IIl. Planificati bine, stabiliti obiective, definiti rezultatele (incurajati
participantii sG punad infrebadri IBL)
IV.  Impartiti clasa in grupuri de lucru cu sarcini bine definite
V. Creati un artefact tangibil ca rezultat (ceva de genul unui

obiect, un poster, o hartd, un videoclip, un robot, o aplicatie IT)

VI.  Ajungetila o concluzie
VIl.  Documentati si prezentati unui public (scoald, comunitate
locald)
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Fisa 4: Metodologia de invatare bazata pe proiecte

In centrul oricarei clase STEAM se afld cea n care elevii creeazd produse, nu
doar dau teste. Aceste produse ar trebui sa fie expuse colegilor lor, profesorilor,
parintilor si expertilor adulti. Aceastd etapd necesitd o programare inteligenta,
spativ de prezentare, invitatii, fimp de exersare pentru a vorbi in public si - mai
presus de orice - atentie la procesul de proiectare. Utilizarea invatarii bazate pe
investigatie prin experiente din viata reala si provocadri relevante din punct de
vedere social va avea ca rezultat o reflectie si o perfectionare continud a

produsului.

Permiteti creativitatea. Educatia STEAM este echivalatd cu inovatia. Dar ce
functioneazd cu adevarate Incorporati o rubricd de creativitate in proiectul
dumneavoastra. Folositi o rubricd care are o categorie "descoperire”. Aceasta
categorie este deschisa siincurajeazd elevii sa gdndeascd in afara cutiei.

Faceti ca munca in echipa sa devina un element central. Oamenii de stiinta si
inginerii lucreazd in echipe, astfel incdt punerea accentului pe echipe - si
formarea profesorilor si a elevilor in ceea ce priveste modul in care echipele pot
avea succes in clasa - este esentiald pentru o educatie STEAM de calitate.
Pentru a frece de la vechile notiuni de lucru in grup sau de invatare prin
cooperare la echipe reale, utilizati o colaborare n echipd si o eticd a munci
pentru a-i ajuta pe elevi sa identifice sarcinile exacte asociate cu munca in
echipa din secolul XXI.

incepeti cu intrebdri. Orice demers important in stiintd, inginerie, artd sau
tehnologie incepe cu o intrebare. Cum credm acest produse Care sunt cele mai
bune specificati de proiectare? Ce isi doreste consumatorule Un curriculum
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STEAM aftractiv si riguros pune accentul pe infrebdri, nu pe invatarea pe de rost,
pe prelegeri sau pe regurgitarea de informatii cunoscute. Un program STEAM
poate preda fapte si informatii - acestea sunt esentiale pentru tineri. Dar
asigurati-va ca elevii sunt in mod constant provocati de infrebadri interesante,
semnificative - cu raspunsuri potentiale care conteaza pentru lume.

"Aptitudinile si competentele secolului XXI" sunt o combinatie de caracteristici
cognitive, interpersonale si infrapersonale care sprijind o invatare mai profundad si
transferul de cunostinte. Competentele si abilitatile cognitive includ gandirea
critica, inovatoare si creativa. Caracteristicile interpersonale cuprind
comunicarea, colaborarea si responsabilitatea. Caracteristicile infrapersonale

includ flexibilitateaq, initiativa si metacognitia . (Honey et al., 2014)

Fisa 5: Grila de reflectie

Grila de reflectie: Dupad fiecare sesiune, se va "despacheta” o discutie rotunda

sub frei rubrici majore:

Pentru noi, ca grup
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Pentru noi ca

profesor/persoana

Pentru activitatea
noastrd cu

studentii/elevi
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LECTIA

Obiectivele
invatarii:

Rezultatele
invatarii:
(Utilizati
taxonomia lui
Bloom

verbe de
actiune)
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E-SOC Plan de lectie

1 ldentificarea stereotipurilor de gen si a
moduluiin care acestea afecteazd alegerile,
atitudinile si comportamentele
femeilor/barbatilor sau ale fetelor/bdietilor;

0 Sa dezvolte empatie;
La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor
aveaq:
Cunostinte:

+ pentru a explica consecintele stereotipurilor;
(astfel, isi vor creste capacitatea de a
empatiza cu ceilalti).

Competente:

- sa identifice ce iInseamnad sd etichetezi
elevii/persoanele

+ 50 distingd modul in care stereotipurile si
prejudecadtile afecteazd modelele si
comportamentele sociale

Atitudini:
<+ sa valorifice emotiile si sentimentele pe care

le trdiesc.

+ pentru a dezvolta o schimbare in abordarea
prejudecatilor de genin clasa STEAM
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Stereofipuri si Teoria etichetarii studentilor

contra Profesori de liceu Elevi de liceu (alegetiintre
argumente: 12-18+)
Grup finta:
Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii necesare
Intfroducere: Puterea cuvintelor ,
Internet 10
Activitatea 1. https://www.youtube.com/watchev=Hzgzim5m7oU
Vizionarea unui 1'47" Lapfop/sma
videoclip Discutii pe marginea videoclipului: rf
I: Au cuvintele putere? Phones
R: Cuvintele au energie si putere, avand .
. . . Video
capacitatea de a gjuta, de a vindeca, de a )
projector

impiedica, de arani, de a face rau, de a umili si de

a umili."

I: Creeazd cuvintele realitatea?

R:Totul incepe cu un cuvant. Cuvintele sunt formate
din vibratii si sunete. Aceste vibratii sunt cele care
creeaza insasi realitatea care ne inconjoard.
Cuvintele sunt creatorul; creatorul universului nostru,
al vietii noastre, al realitatii noastre.

I: Cum inspird cuvintele schimbarea?

R: Un cuvant are puterea de a va schimba viata.

Ganditi-va putin la asta, pentru cd este literalmente
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o afimatie care miscd pdmdantul - s va schimbe
viata. ... Cuvintele ne pot influenta, ne pot inspira
sau, la fel de usor, ne pot face sa plangem.
Cuvintele ne schimba relatile, comportamentul,
infregul nostru sistem de credinte.
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Activutatea 2 Etichetarea Sheets of 50°
Etichetarea * -5 min. Prezentati pe scurt etapele activitatii paper
* - 20 min. Participantii vorbesc intre ei, Coloured

tratdndu-se si comportdndu-se in functie de pencils/marke

etficheta interlocutorului lor. rs
* - 10 min. Participantii isi impartasesc WiFi,
sentimentele cu etichetele puse. smartphones,
* 15 min. Debriefing qufop, |
Dezvoltarea activitdtii: ;//I?Veoprqecfo

1.Atasati o efichetd pe fruntea (sau pe spatele) fiecarui
participant, astfel inc&t eticheta sa nu fie vizibild pentru

cel care o poartd. Precizati cd aceste etichete sunt
atribuite aleatoriv si nu au nicio legaturd cu atributele
reale ale elevilor.

2. Alegeti efichete/caracteristici care sunt atribuite din
punct de vedere cultural barbatilor sau femeilor (cum ar
fi, supraemotional, fragil, agresiv, puternic, cuprinzator
etc.)

3. Apoi, rugati participanti s& petfreacd 15 minute
discut@nd intre ei despre "viitoarea carierd in domeniul
STEAM" (se poate alege un alt subiect general, dar
acesta functioneazd bine pentru a stérni raspunsuri la
etichete). Spuneti-le participantilor ca ar frebui s& circule
pentru a vorbi cu mai multe persoane diferite si ca ar
trebui s& se trateze unii pe alti in functie de atributul
efichetat al celeilalte persoane. De exemplu, unei
persoane etfichetate ca fiind "uitucd" i s-ar putea reaminti
in mod repetat instructiunile. Ih
4. Dupd 20 de minute, reuniti din nou grupul si rugati
participantii sa Tsi lase etichetele pentru incd putin timp.
Apoi, rugati participantii s impartdseascd cum s-au simtit
in fimpul exercitivlui, cum au fost fratati de catre ceilalti si
cum i-a aofectat acest tratament. Participanti vor
Assessment/ mentiona deseori disconfortul lor nu doar de a fi
. stereofipizati, ci si de a-i frata pe ceilalti in mod
Evaluation L ’ '
stereotipic.

Debriefing: a se vedea evaluarea
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Debriefing (infrebari si raspunsuri)

Cand terminati activitatea, folositi intrebdrile de mai
jos pentru aincepe o discutie in plen:

- Eticheta a fost ceea ce ati ghicit sau v-a surprins?

- Atunci cand oamenii v-au stereotipat, ati reusit sa
nu tineti cont de acest lucru?

- Atiincercat sa dezaprobati stereotipule Daca da, a
functionate

- Ce ati simtit fatd de persoana care v-a stereotipat?
- Daca atributul dvs. era pozitiv (de exemplu, "bun la
matematicd”), cum v-ati simtit¢

- Atunci candii stereotipati pe ceilalti, cat de usor a
fost s& gasiti dovezi care sd va confirme?

- Atunci cand i stereotipati pe altii, cum ati
reactionat la dovezile neconfirmative?

- Credeti ca unele dintre etichete sunt asociate in
mod obisnuit cu un singur gen (de obicei feminin
sau masculin)2¢ Care dintre ele? De ce?

-In calitate de fata sau baiat, cum va simtiti cand
sunteti asociat cu aceasta efichetd din cauza

References and genului dumneavoastrae

other useful
Activitate disponibild pe blogul "Stereotipuri: activitate

sources:
de etichetare si urmarire culturald"
https://my.vanderbilt.edu/vucept/modules-open-sessi
ons/stereotypes-in-my-community/
Adaptat dupd Goldstein, S. B. (1997). "The power of
Worksheet 1 stereotypes: Un exercitiu de etichetare".

Vezi mai jos.
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ANEXE : Foaia de lucru 1
FOAIA DE LUCRU 1

Etichetele pe care cadrele didactice le atribuie elevilor pot influenta construirea si
dezvoltarea identitatilor sau conceptelor de sine ale elevilor: cum se vad si se definesc ei
nsisi si cum inferactioneazd cu ceilalti. Acest lucru, la rdndul sdu, poate afecta atitudinea lor
fatd de scoald, comportamentul lor si, in cele din urma, nivelul lor de performantd in
educatie.

Etichetarea se referd la procesul de definire a unei persoane sau a unui grup intr-un mod
simplificat - restrdngerea complexitatii infregii persoane si incadrarea acesteia in categorii
largi. La cel mai simplu nivel, etichetarea implicd acea prima judecatd pe care o faceti
despre cineva, adesea bazatd pe prima impresie - "merita s faceti efortul de a cunoaste
mai bine", va este "indiferent" sau "trebuie evitatd".

Conform teoriei etichetarii, profesorii isi judecd in mod activ elevii de-a lungul unei perioade
de timp, facand aprecieri pe baza comportamentului lorin clasd, a atfitudinii fatd de
invatare, a rapoartelor scolare anterioare si a interactiunilor cu ei si cu parintii lor, siTn cele

din urma isi clasifica elevii in functie de capacitatea lor "ridicatd” sau "scdzutd", "muncitori”

sau "lenesi”, "obraznici” sau "bine crescuti”, "care au nevoie de sprijin” sau "capabili s& se

descurce" (pentru a da doar cateva categorii posibile, mai sunt si altelel).
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Anexa 2. Chestionare

1. Imi place mai mult s& creez (fac) ceva decat sa citesc o carte?

2. Tmi place sa rezolv si s gasesc solutii la problemele cu care ma confrunt mai greu?
3. mi place sa i ajut pe ceilalti atunci cand au nevoie?

4. Pentru mine, cel mai important mod de a invata lucruri noi este s& citesc ceva despre
acel subiecte

5. Imi place munca manuald?

6. Tmi place sa fiu sefe

7. Prefer sa cunosc toate datele unei probleme inainte de aincepe sa o rezolv?

8. Imi place s& am grija de altii2

9. Tmi place s& proiectez, sa inventez lucruri noi?

10. Tmi place s& mda exprim prin artd?

11. Mi-ar placea un loc de muncd in care sa pot fiin contact cu ceilalti toatd ziva2
12.Tmi place sa lucrez cu materiale si echipamente?

13. Imi place s& gasesc lucruri si idei noi2

14. Cooperarea cu ceilalti mi se pare o stare naturalae

15. Caut sa aflu cum functioneazad lucrurile dezasamblandu-le?

16. As alege sa lucrez mai degrabd cu masini decat cu oameni?

17. Reusesc, de obicei, sa influentez oamenii sa faca lucrurile in felul meu?

18.Tmi place sa construiesc si sa repar obiecte?

19.Tmi place cercetarea de care am nevoie pentru a-mi realiza proiectele?

20. Tmi place sa intru in contact cu oamenii2

21. Caut sa gasesc idei si modalitati noi de a face lucrurile?

22. Caut parerea celorlaltie

23. Tmi place s invat cum sa folosesc diverse instrumente / echipamente?

Interpretarea chestionarelor:

Dacda afi incercuit afirmatile 1, 5, 9, 12, 15, 16, 18, 23 - va place lumea obiectelor, avefi
cunostinte despre ea, in ea, o putefi manipula. Constructile mecanice, reparatile si
infrefinereaq, transporturile, mestesugurile si tehnologia va afrag.

Daca atiincercuit 3, 6, 6, 8, 8, 11, 11, 14, 17, 20, 22 - pentru dvs. domeniul de interes sunt
oamenii. Iti place s& ai grijd sau sa-i ajuti pe altii, sG convingi sau s& intervievezi oameni, sa
lucrezi in echipd si sG conduci sau sa raspunzi altora. Ocupatile care te caracterizeaza sunt
din urmdatoarele domenii: medical, educatie si formare, asistenta si consiliere, religie.
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Daca afi incercuit afirmatiile 2, 4, 7, 7, 10, 10, 13, 19, 21, 24 - suntefi preocupat de informatiile
scrise. Iti place sa te exprimi in scris, muzica sau artd, sa faci experimente sau cercetari pe un
subiect, sa gasesti solutii sau raspunsuri la enigme, sa studiezi sau sa citesti. Veti gasi locuri de
munca in urmdtoarele domenii: afaceri si finante, cercetare stintifica si vanzari. si servici,
furism si drept.

Anexa 2. Chestionare

DISCIPLINA SCOLARA POTI DEVENI

Limba si literatura limbi straine: profesor, cercetator in lingvisticd,
profesor, bibliotecar, educator, ghid, tfraducator,
jurnalist etc.

Matematica/informatica Profesor, economist-contabil, inginer, functionar
bancar, astronom, informatician etc.

Fizica, Chimie, Biologie profesor, cercetator, medic, farmacist, biolog etc.
Istorie Profesor, scriitor, muzeograf, politist, etc.

Educdilie fizica Profesor de sport, antrenor, ofiter etc

Arta si tehnologie Profesor, pictor, desenator, modelator, designer,

arhitect, muzician, actor, folk popular etc.
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CAPITOLUL SASE - NIVELUL SECUNDAR

LECTIA
E-SOC Plan de lectie

Obiectivele Sa promoveze reflectia si dezbaterea cu privire la motivele
invatarii: pentru care fetele par a fi mai putin interesate de STEM.

S& analizeze modulin care publicitatea sustine acest
(SMART) stereotip.
Rezultatele La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
invatarii: Cunostinte:
(Utilizati

taxonomia lui
Bloom

verbe de actiune)

Stereotipuri si
conira argumente

Sarecunoasca, sa defineasca si sa inteleagd semnificatia
stereotipurilor.

Sa analizeze si sa reflecteze asupra genului bios i afecteazd
Sa recunoasca influenta pe care o are perceptia
Competente:

Sa evalueze critic si sa aprecieze unele modalitati prin care
fetele suntincurgjate sa se indepdrteze de STEAM.

Atitudini:
Sa construiasca si sa demonstreze rezistentd la mesajele
stereotipice.

S 1 Fetele sunt mai putin inferesate de materiile STEAM.

CA1 Exista fete care participd de bunadvoie si activ la
concursurile olimpiadelor de matematica, fizicd, chimie,
biologie si TIC.
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CA2 Anumite statistici dovedesc ca abilitatile STEAM nu sunt
calitati masculine

Grup tinta: Profesori de liceu, elevi (12-15 ani)
Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
activitatii necesare o]
90
min.
in
fota
I
Descriere Exista o lectie de prezentare de 90
diapozitive PPT care include diferite PPT min.
reclame sub forma de videoclip si
poster.

Lectia este foarte deschisa si
neprescriptiva. Ea ar trebui sa
genereze reflectie, gandire,
dezbatere siidei. Nu le spune elevilor
ce sa gandeasca.

In functie de clasd, lectia poate dura
mai putin sau mai mult timp decat cel
alocat.

EEB4- E-SOC Lesson plan - Stereotype
1 - materials.pptx

185



?

E-STEAM ON THE CLOUD

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
activitatii necesare o]
90
min.
in
tota
I
1. Introducer Evolugreo cunostintelor si aintelegeri PPT 20"
e anterioare Diapozitivel
Cunostinte Aratati diapozitivele PPT 1-5 e1-9
anterioare Punetiintrebadri deschise pentru a
evalua cunostintele anterioare si
géndirea curentd. Rugati-i sd Caiefe si
reflecteze si s& isi scrie gandurile in pixuri
caiete. Discutati si primiti feedback
dupd cum doriti.
Tabld alba

e Ce este STEAM?

e "Ca o fatd/un badiat" Ce va vine In
minte?¢

e Ce inseamnd acest lucru?

e Elevii enumerd cuvintele in caietele
lor

e Comparati si contrastati. Discutati.
Reveniti la acest subiect mai tarziy,
daca doriti

Diapozitiv 6

Afisati graficul. Acordati suficient timp
de gdndire si analizd. Fara comentarii
qQici, cu exceptia cazuluiin care elevii
oferd comentarii

Diapozitiv 7
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Titlul si numarul
activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Tim

90
min.

fota

Intrebati:
e Ce mesqje sunt comunicate
Qici?
o Ce observatie

e Ce credeti despre acest lucru?

e Cu ce sunteti de acord/nu
sunteti de acord?

Permiteti o discutie aici.
Diapozitivele 8-9

Ce este stereotipizarea? Discutati in
cadrul unei discutii in grup.
Diapozitivele anterioare ar fi frebuit sa
suscite o dezbatere. Aceasta va
duce la o mai bundintelegere a
modului in care se poate defini
stereotipul.

Clasa colaboreazd in orice mod pe
care il considerati cel mai cooperant
si creeazd o definitie a stereotipurilor.
Scrieti-o pe tabla.
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Titlul si numarul
activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Tim

90
min.

fota

2. Ganditi si
discutati

3. Evaluare

Diapozitiv 10
Vizionati video
Diapozitiv 11

Pe o pagind alba, fiecare elev se
gdndeste si scrie:

1. Ce te-a facut sa simti acest lucrue

2. Ce influenteaza atitudinea fetelor
fatd de ele insele?

Diapozitivele 12-14

Folositi diapozitivele pentru a genera
discutii. Afrageti atentia in mod
special asupra stereotipurilor. Includeti
diverse subiecte: sexismul,
feminitateaq, utilizarea culorilor.

Diapozitivele 15-17
Intrebati:

Urmariti videoclipul si considerati ca
are meritul de a sparge stereotipurile.

In ce fel sparge stereotipurile?

Ce ati schimba pentru a o face si mai
buna? Aceasta este o parte
importanta a lectiei. Ea i

PPT
Diapozitive

Caiete si
pIXUri

20’

188




?

E-STEAM ON THE CLOUD

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

Titlul si numarul
activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Tim

90
min.

fota

concentreaza pe elevi asupra
modului in care putem schimba
atitudinile si asupra puterii de
influenta.

Voi decideti cum doriti sG organizati
aceastd ultima parte. Grupuri?
Perechi? Cartonase cu sugestiie Sa-si
facd noftite in caiete?

Diapozitivele18-19

Spuneti-le elevilor ca urmatoarea
reclaoma a fost inferzisd in Marea
Britanie. Aratati anuntul - este posibil
sa fie nevoie sa il aratati de doud ori.

Intrebati-i de ce cred ei ca a fost
interzisa. Acest lucru va va ajuta sa

evaluati dacd au inteles scopul lectiei.

4. Sarcini

Diapozitiv 20
Faceti un poster

Discutati criteriile, daca doriti sQ
stabiliti unele.

Rugati elevii sa realizeze un afis
publicitar pentru o jucarie care este

40’
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
activitatii necesare o]

90
min.

fota

comercializatd de obicei pentru un
singur sex.

Asigurati-va ca reclama nu este
stereotipica.

5. Concluzie Discutati si evaluati posterele realizate 5

de elevi.

Expuneti-le intr-un cadru adecvat.

5. Diapozitiv 21 5
Continuare | Organizati o dezbatere

Motiunea: Bdietii sunt mai interesati de
STEM decdt fetele

Annexes: PPT : EEB4- E-SOC Lesson plan - Stereotype 1 -

materials.pptx
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Stereotypes

WALT consider stereotyping in STEAM education

- | E A IVI

Engineering
A |
/ HF R (I
e b
MC“'hS Science Technology Engineering Arts Mathematics
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| ‘Like a Girl’

What comes into your head-?
What does this mean-?
Reflect for a few seconds ...

Now, you have 2 minutes to write
down some words you associate with
being like a girl.

‘Like a Boy’

What does this mean?
Reflect for a few seconds ...

Now, you have 2 minutes to write
down some words you associate
with being like a boy.
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Compare and contrast your two lists

Which words appeared on both lists?

Discuss with those around you

Look at the following graphic
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What messages are being communicated here?

What is stereotyping?

Think - Pair - Share
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On a blank page consider and write:

1. What this made you feel.

2. What affects girls’ attitudes towards themselves.

Lego ad
?- o
— What year-

is bﬁhﬂtiful.

1981
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Lego ad

What year-

1981

This is the same girl 33
years later.
What does she mean?

is different.

HerNext Chapter

www.motherdaughterbookclubs.com
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Watch the next advertisement

Consider its merit as breaking stereotypes
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In which ways does it break stereotypes?

What would you change to make it even better?

The following ad was banned in the UK

WHY~»
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Task

Make an advertising poster for a toy which is
usually marketed to one gender.

Make the ad non-stereotypical.
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Follow-up

Organise a debate.
The motion:

Boys are more interested in STEM than girls
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LECTIA 10

Obiectivele
invatarii:

(SMART)

Rezultatele
invatarii:

(Taxonomia lui
Bloom

verbe de actiune)

Stereotipuri si
contra argumente
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E-SOC Plan de lectie 2

Sa dezvolte o intelegere si sa realizeze ca femeile si fetele
pot aduce confributii semnificative in lumea STEAM.

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Prezentarea si sustinerea unei teze necesita infofdeauna un
nivel de pregatire si de cunoastere a subiectului.

Competente:

Sa prezinte o opinie folosind argumente adecvate
Sa organizeze un joc de rol

Atitudini:

S& demonstreze o schimbare a biografiei de gen si a

prejudecatilorin eiinsisi, chiar daca nu este usor Sa le
valorifice.

S2 Rezultatele badietilor in STEAM se datoreazd mintii lor
rapide, in tfimp ce fetele trebuie sa se implice si sG depund
efort constant.

CAl Ideea ca talentul este innascut influenteaza invatarea.
Este important s& se ia in considerare dobdndirea de noi
cunostinte si sa se punad in situatii provocatoare, in loc sa se

g@ndeascd ca "nu este pentru mine".
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CAZ2 Interesele unei persoane sunt independente de sex.

Alegerile ocupationale se bazeazd pe interese, educatie si

oportunitati si nu pe sex.

Profesori de liceu, elevi (alegeti dintre 12-15)

sa devind profesoarad.

ii. Cea mai bunad prietend a fetei
care vrea sa devind pictor.

iv. Mama fetei care se intreabd
despre viata de familie a fiicei sale in
viitor.

v. Unchiul fetei, care sustine in
totalitate libera alegere a unei femei
de alucrain domeniile STEM.

Folositi metoda celor 6 paldrii de
gdndire in fiecare grup. Dati o scurta

Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii hecesare 90
min.
in
total
Introducere: Joaca un rol The roles 15
1. Furnizarea de Impartirea claseiin 4-5 grupe. printed on
informatii Rolurile sunt prezentate papers
despre rolurile | participantilor: The chart
fjm ca.drul i. O t&nara care vrea sa devind Wi.Th The 6
jocului de rol inginer. thinking hats
is printed
ii. Tatal fetei care doreste ca fiica sa foo
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Titlul si numarul
activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resurse
necesare

Timp

90
min.

total

explicatie a metodei. Nu este necesar
sa folositi toate culorile de palarii.
Depinde de numarul de elevi care
formeazad un grup. Fiecare persoand
dintr-un grup joaca un rol diferit al
unei palarii de culoare. Acordati
ceva timp pentru ca fiecare elev sa
isi aleaga culoarea padldriei si sA isi
construiasca propria tezd pe care sa
o sustind/prezinte.

2. Repartizarea
rolurilor si
pregatirea

Grupurile adoptd un joc de rol si au
la dispozitie un timp scurt pentru a
organiza discutia (dupd fragerea la
sorti). Se acordd 15 minute unui grup
penfru o-si pregdti argumentele si
apoiincepe prezentareaq.

Hartie
pentru
notite

15’

3. Rolul

Incepe prezentarea, pornind de la
fata...(i) Fiecare grup are la dispozitie
10 minute penfru a-si prezenta jocul
de rol si pdlaria de culoare la care
s-a gandit.

50

4. Comentarii-
Evaluari

Dupd jocul de rol, toti participantii isi
fac comentariile.

Pot fi discutate aspecte specifice,
cum ar fi:

10’
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Titlul si numarul
activitatii

Scurta descriere a activitatii

Resurse
hecesare

Timp

90
min.

total

i. A fost fata sigurd de alegerea ei¢
Avea si ea unele prejudecati, chiar
dacd nu a fost capabild sa le
recunoasca?

i. Care au fost principalele
argumente impotriva alegerii fetei2
Au fost ele reconstruite in totalitate in
timpul discutiei¢ etfc.
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Roluri:

I. © t@nard care vrea sa devinad inginer.

Il. tatal fetei care vrea ca fiica sa sa devind profesoara.

lll. Cea mai buna prietena a fetei care vrea sa devinag pictor.

IV. Mama fetei care se intreabd despre viata de familie a fiicei sale in viitor.

V. Unchiul fetei, care sustine in totalitate libera alegere a unei femei de a lucra in domeniile

STEM.

COLOURED HAT | THINK OF DETAILED DESCRIPTION
. The white hat is about data and information. It is used to record
; information that is currently available and to identify further
White paper information that may be needed.
. The red hat is associated with feelings, intuition, and emotion.
Fireand | The red hat allows people to put forward feelings without
warmth Justification or prejudice.
The yellow hat is for a positive view of things. It looks for benefits
Sunshine in a situation. This hat encourages a positive view even in
people who are always critical.
A stern The black hat relates to caution. It is used for critical judgement.
judge Sometimes it is easy to overuse the black hat.
Vegetation The green hat s for creative thinking and generating new ideas.
and rich | This is your creative thinking cap.
growth
The blue hat is about process control. It is used for thinking
The Skl{ and | about thinking. The blue hat asks for summaries, conclusions
overview | and decisions.
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Six

CAUTIONS DBENEFITS CREATIVITY FEELINGS [ACTS  PROCESS

Thinking Hats”

Quick Summary

—

({

Stock Mumber 80701

Blue Hat - Process

Thinking about thinking.
What thinking is needed?
Organizing the thinking.
Planning for action.

WWinite [H=t - Facts
Information and data.

Meutral and objective.

What do | know?

What do | need to find out?

How will | get the information | need?

Red Hat - Feelings
Intuition, hunches, gut instinct.
My feelings right now.

Feelings can change.

Mo reasons are given.

Green Hat - Creativity

Ideas, alternatives, possibilities.
Provocations - "PO™
Solutions to black hat problems.

Yellew Hak - Benefits

Positives, plus points.
Logical reasons are given.
Why an idea is useful.

Black Hat - Cautions

Difficulties, weaknesses, dangers.
Logical reasons are given.
Spotting the risks.

& 2008 The McQuaig Group
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LESSON 11
E-SOC Plan de lectie
Obiectivele Sa recunoasca si sa aprofundeze intelegerea lor privind
invatarii: participarea femeilor in domeniul STEAM
Sa aplice noile cunostinte in posibilele cariere in raport cu
piata muncii
Sa& analizeze si sa reflecteze asupra propriilor interese in ceea
ce priveste subiectele academice din domeniul STEAM
Saisi creeze proprivl plan de carierd pentru viitor
Rezultatele La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
invatarii:

Cunostinte:

Sa-si formeze afitudini corespunzatoare subiectului discutatin
lectie - existd o multime de oportunitati pentfru femeiin
domeniul STEAM.

Competente:

Sa identifice abilitatile care vor implica mai multe fete in
STEAM, sainteleaga ce abilitati sunt necesare in profesiile
STEAM

Atitudini:

SG demonstreze o schimbare in abordarea prejudecdatilor de
genin clasa STEAM, sa isi creeze propriul vis despre
oportunitatile STEAM

$3 Stiinta dura este inca profund asociata cu masculinitatea.

CA1 Fetele au potentialul de a excela in materiile STEAM.
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CAZ2 Existd o noud atitudine (cumva impusd) fatd de fetele si

contra femeile care urmeazd o carierd in domeniul STEAM.

argumente

Grup finta: Profesori de liceu, elevi (alegetiintre 12-16)

Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim

numarul necesare p

activitatii
90
min.
in
fota
I

Introducere: Joc de puzzle/ cele patru portrete de femei Fisa de 40’

celebre sunt realizate in bucdti de puzzle si | |,cru]

1. Activitate
de formare a
echipei

sunt amestecate, iar fiecare elev ia o singurd
bucatd si incearcd sa gaseasca ceilalti elevi
care au parti din aceeasi imagine.

Dupd ce formeaza chipul, ei fac un grup cu

acesti colegi. Fiecare grup frebuie sa
citeasca materialul corespunzator imaginii si

sa 1 prezinte in fata clasei.

Elevii vor crea afise cu informatiile importante.

Portrete ale
oamenilor
de sfiinta -
taiatiin
numarul de
bucatiin
functie de
grupul
asteptat
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim

numarul necesare o)

activitatii
90
min.
in
tota
I

2. STEAM https://www.dreambigaustralia.org/articles/2020/5/1 0

-CAUTARE DE R - -

CUVINTE Elevii primesc un tabel cu cuvinte ascunse si

DESPRE incearca sa descopere diferitele profesii din

CARIERA domeniul STEAM. In cadrul lucrului in grup,

fliecare grup explicd ce inseamnd aceste
profesii.

O scurta prezentare a pietei muncii va fi
facutd de catre profesor. Vedeti promisiunea
in meseriile STEM prin cifre:

e Salariul mediu pentru specializdrile de inginerie: $
73,700

e Salariul mediu pentfru specializdriie non-STEM:
49.500 $.

e Rata somajului pentru ingineri: 1.3%
e Rata somajului pentru toate ocupatiile: 5.1%

e Cresterea procentuald preconizatd a locurilor de
muncd in domeniul ingineriei biomedicale 2010-2020:
62%.

e Cresterea procentuald preconizatd pentru toate
ocupatiile 2010-2020: 14%.

e Existd 26 de milioane de locuri de muncd STEM 1n
SUA - 20% din toate locurile de munca din SUA.
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e '/ din toate locurile de muncd STEM nu
necesita o diploma de patru ani si sunt platite
in medie cu 53.000 de dolari, ceea ce este cu
10% mai mult decat locurile de munca
non-STEM cu cerinte educationale similare
Ganditi-va la aceste patru profesii: un designer | _. :
3. v ) P ) P i o 9 Fisa de lucru | 30
grafic, un arhitect, un designer de jocuri video, un
Prezentarea e o o2
dezvoltator de aplicati. Fiecare grup trebuie sa
diferitelor aleagd una dintre ele si s scrie ce stie despre ea -
profesii ce studii are nevoie, ce aptitudini, etc. Dup& aceeaq,
STEAM s& gaseascd descrierea, sa o citeascd si sa discute
care sunt lucrurile noi pe care le-au invatat.
Ei pot construi harti mentale care sa prezinte cele 5
profesii.
4. Discutie Calatorii in viitor - Autoreflectie oost - it in 10
sau postare Care sunt posibilitatile pentru eleviin domeniul | diferite
pe perete STEAM? culori

Elevii ar trebui sa scrie 3 posibilitati in viitor pe
un post-it diferit pe care sa le lipeasca pe
perete sau pe tabld alba. Cititi-le si purtati o
discutie.
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Anexe:
FISA DE LUCRU 1

STEAM CAUTARE DE CUVINTE DESPRE CARIERA
https://www.dreambigaustralia.org/articles/2020/5/17/identifying-your-personal-s
team-skills

Activitate de formare a echipei:

Shirley Jackson, fizician si inventator

Ce le poti spune copiilor tai despre ea: A inventat tehnologia telefonului si este
liderul unor grupuri stiintifice importante.

De ce o sarbatorim: Revista Time a numit-o pe Shirley Jackson (ndscutd in 1946)
"probabil cel mai bun model pentru femeile din domeniul stiintei”, iar noi suntem
intru totul de acord cu ea.

A fost interesatd de stiintd inca din copildrie. Mama ei i citea carti despre
oamenii de sfiinta, iar tatal ei o ajuta cu proiectele de la scoala. Si-a obtinut
doctoratul in fizicd la Massachusetts Institute of Technology - prima femeie
afro-americand care a facut acest lucru. La AT&T Bell Laboratories, cercetarile
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sale in domeniul fizicii optice au dus la inventarea telefonului cu ton tactil, a
cablurilor fibroase, a identificatorului de apelant si a apelului in asteptare.

Jackson a consiliat presedintii in materie de sandtate publicd si energie
nucleard, precum si despre modul in care politicile stiintifice si tehnologice pot
ajuta economia. Presedintele Barack Obama i-a acordat Medalia Nationala de
Stiintd pentru cariera sa remarcabild ih domeniul cercetarii si dezvoltarii.

Katherine Johnson, matematician si pionier in domeniul aerospatial

Ce le puteti spune copiilor dvs. despre ea: A fost o expertd in matematica care
i-a ajutat pe astronauti s meargad in spatiu si sa aterizeze pe Luna.

De ce o s@rbatorim: inainte de a exista astronauti care sa zboare in rachete si s@
meargad in spatiu, frebuie sa existe oameni precum Katherine Johnson
(1918-2020) care sa-i ajute sa ajungd acolo. Johnson a avut contributii de
importanta critica la cele mai istorice realizari ale tarii in domeniul zborurilor
spatiale.

In copil@rie, Johnson a avut pdrinti care i-au incurajat abilitatile la matematica si
au trimis-o la o scoald unde putea excela. A absolvit facultatea la varsta de 18

ani cu cele mai mari onoruri. Cand SUA a infrat in cursa spatiald in anii 1950,
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NASA a angajat-o pe Johnson si pe alti expertiin matematica pentru a face
calcule complexe. Ea a calculat traiectoria navei care urma sa i duca pe primii
astronauti americaniin spatiu si a facut parte din echipa care a frimis primii
oameni pe Lunad.

Pentru confributiile sale extraordinare aduse tarii noastre, presedintele Barack
Obama i-a inmdnat lui Johnson Medalia prezidentiald a libertatii, cea maiinalta
distinctie civild a natiunii. Ea este unul dintre personajele portretizate in filmul
"Hidden Figures" din 2016.

Marie Curie, descoperitoarea elementelor radioactive

Ce le puteti spune copiilor dumneavoastra despre ea: A fost un om de stiinta
care a descoperit radioactivitatea, care este folosita pentru a produce raze X,
pentru a ucide germeni si pentru a crea electricitate.

De ce o sarbatorim: Marie Curie (1867-1934) si-a urmat curiozitatea in teritorii
necunoscute ale stiintei, ceea ce a dus la descoperiri fundamentale pentru
medicina si industria moderna.

Ambii parinti ai lui Curie au fost educatori care s-au asigurat ca cele patru fiice
ale lor au avut acelasi acces la invatare ca si fiul lor. Ea a excelatin fizica si
matematica. Prin munca sa cu uraniu, a inventat fermenul "radioactivitate” si a
confribuit la crearea domeniului fizicii atomice. Ea si sotul ei, Pierre, au
descoperit, de asemeneaq, elementele radioactive poloniu si radiu.

In 1903, Curie a Impartit Premiul Nobel pentru fizicd cu Pierre si cu un alt om de
stiintd pentru activitatea lor in domeniul radioactivitatii. Ea a devenit prima
femeie care a castigat un Nobel, cea maiinalta distinctie in domeniul sau.
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Continudndu-si munca cu radiul, a castigat singurd Premiul Nobel pentru chimie
in19211.

Ce le poti spune copiilor tai despre ea: A fost un om de stiinta si scriitor care a
ajutat la salvarea pasarilor de substantele chimice nocive.

De ce o sarbatorim: Rachel Carson (1907-1964) a fost unul dinfre cei mai
importanti scriitori despre naturd din secolul XX. Stilul ei poetic i-a determinat pe
oameni sa ceard schimbari, declansdnd o miscare de mediu care a dus la
interzicerea pesticidului DDT.

Munca vietii ei ainceput inca din copilarie. Mama lui Carson a iubit natura si a
transmis aceasta pasiune fiicei sale. Carson a creat brosuri si articole pentru
guvern pentru a educa oamenii despre naturd si conservare.

In timpul sGu personal, Carson a scris articole si carti - cum ar fi cartea sa din 1962
"Silent Spring" - in care a pus la indoiald rolul daundtor al oamenilor in ecosistem.
DDT a fost interzis in 1972.
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Fisa de lucru 2

3 joburi prezentate

Dezvoltatori de Aplicatii

Este greu de ignorat faptul ca suntem din ce in ce mai dependenti de aplicatiile
informatice mobile. Fie ca este vorba de telefon sau de tabletd, cel mai probabil
ati ajuns la acest articol prin infermediul unei aplicatii, in timp ce faceati o pauza
de navigare prin alte aplicatii. Odata cu aparitia a tot mai multe aplicatii pentru
tot mai multe dispozitive, nu este surprinzator faptul ca existd o cerere mai mare
de dezvoltatori de aplicatii in multe industrii diferite. Un dezvoltator de aplicatii
trebuie sa apeleze confortabil la toti pilonii STEAM pentru a reusi in cariera sa.

Dezvoltarea de aplicatii consta in proiectarea unor platforme digitale
functionale, usor de ufilizat, atractive si creative, care raspund unei nevoi,
rezolva o problema sau satisfac o dorintd. In consecintd, competentele de
programare, proiectare si matematica sunt unele dintre cele mai importante
prioritati de invatare pentru dezvoltatorii de aplicatii. Pentru a crea o platforma
pe deplin functionald, acestia frebuie sa inteleagad codificarea in diverse
limbaje, precum si sa inteleagd designul experientei utilizatorului. in acest
context, este necesar un nivel ridicat de creativitate, testare iterativa si abilitati
de rezolvare a problemelor pentru a se asigura ca utilizatorii intferactioneazad
pozitiv cu aplicatia si continud sa o foloseasca in mod regulat.

Salariu mediu in 2018: 103 805 USD pe ané
Rata de crestere a ocupdrii fortei de munca in cadrul proiectului (2019-2029):
30.7%

Cariere similare care utilizeaza abilitati STEAM:
e Designer web

e Designer de produs

e Tehnologist creativ

Design grafic
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Carierele in domeniul designului grafic continuad sa fie foarte cautate. Acesti
designeri sunt responsabili pentru elementele vizuale izbitoare, inspirate si
convingatoare care populeaza spatiile digitale si fizice pe care le vedemin
fiecare zi. Designerii grafici trebuie sa fie competenti in domeniul artei vizuale
pentru a crea modele unice si atractive din punct de vedere vizual. Cu toate
acestea, matematica este, de asemenea, o componentd importanta utilizata
zilnic pe parcursul procesului de design.

Pentru ca un design sa arate complet pe o pagind, designerul frebuie sa
inteleagd concepte matematice precum simetria, modelele, spatiul
pozitiv/negativ si secventierea. Aceste concepte le permit designerilor grafici sa
creeze designuri optime, deoarece au capacitatea de a compara raporturile si
de a mari sau micsora dimensiunile imaginilor pentru diferite medii.4 Pentru a
reusi intr-o carierd in domeniul designului grafic, studentii trebuie sa dezvolte
abilitati solide de rezolvare a problemelor, creativitate adaptivd, constientizare
spatiald si cunostinte tehnice pentru a concepe lucrdri convingdtoare in diferite
formate, adesea pentru o varietate de parti interesate diferite.

Salariu mediuin 2018: 45 703 USD pe ans
Rata de crestere preconizatd a ocupdrii fortei de munca (2016-2016): 4.2%

Cariere similare care utilizeaza abilitati STEAM:
e Dezvoltatorii web

e Designeri de modd

Arhitectura

Indiferent daca spatiul este public sau privat, in interior sau in exterior, cu o
singurad utilizare sau cu utilizari multiple, arhitectii conftribuie ih mod esential la
dezvoltarea oraselor, a localitatilor si a structurilor individuale. Acestia sunt
profesionisti licentiati, instruiti in stiinta si arta proiectarii cladirilor, care
influenteaza modul in care indivizii se vor implica in spatiul respectiv. O
arhitecturd eficientd determind mult mai mult decat despre cum aratd o cladire
- determind, de asemeneaq, stabilitatea structurald, siguranta si functionalitatea
generald a acesteia.
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Arhitectii concep si ajutd la crearea structurilor prin combinarea matematicii,
fizicii, ingineriei si artei In munca lor. Acestia isi folosesc abilitatile creative de
rezolvare a problemelor pentru a elabora proiecte care sa raspundd nevoilor
celor care folosesc cladirea in fiecare zi. Arhitectii incorporeaza abilitati STEAM in
munca lor, gdndindu-se in mod constant la modul in care designul afecteazd
functia, astfel incat sa poatd raspunde provocarilor logistice si estefice. Acestia
nu ar putea proiecta o cladire in mod corespunzator fard a lua in considerare
implicatile tehnice, artistice si matematice ale fiecdrei decizii pe care o iau. In
multe privinte, arhitectura este unul dintre cele mai clare exemple ale moduluiin
care invatarea STEAM se poate reuni intr-o singurd profesie.

Salariul median in 2018: 79.380 USD pe anl
Rata de crestere preconizatd a ocupdrii fortei de munca (2018-2028): 8%

Cariere similare care utilizeaza abilitati STEAM:
e Inginer civil

e Designer industrial

e Designer de interior

Design de jocuri video

Acesti designeri, programatori si modelatori 3D sunt mintile din spatele jocurilor
video inovatoare si captivante care captiveazd miliarde de jucatori din intreaga
lume. Indiferent de titlu, existd o echipd de persoane care petrec ore intregi
codificand, proiectdnd si crednd povestile, personajele si medile pe care
jucatorii de pretutindeni ajung sa le iubeasca. in multe cazuri, scopul este de a
crea povesti pline de probleme nerezolvate si fensiuni pe care protagonistul le
poate rezolva in diverse moduri. Acest lucru este valabil mai ales dacd ludm in
considerare evolutiile foarte recente ale jocurilor de tip open-world. Arhitectii
acestor medii masive folosesc o combinatie de abilitati STEAM pentru a le da
viata cu succes. Asteptarile si cererea de experiente de joc extrem de imersive
nu au fost niciodatd mai mari. Este vorba despre lumi mai mari, mize mai mari, o
graficd mai bunad si un gameplay mai receptiv.

Codificarea si matematica sunt esentiale in setul de competente al fiecarui
designer de jocuri video. Cu toate acesteq, pentru a veni cu o secventd de
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codare adecvatd, acestia frebuie maiintdi s& conceptualizeze si sa proiecteze
aspectele vizuale ale jocului. Intelegerea modului in care designul afecteazd
functia si testarea iterativa exhaustiva sunt esentiale in timpul acestui proces. De
la culoarea parului personajului si expresiile faciale ale acestuia, pdna la
obiectivele si ematiile finale, aducerea la viatd a acestor variabile in cadrul
jocului nu ar fi posibild fard o intelegere solidd a abilitatilor fundamentale STEAM.
Intr-o industrie n crestere rapida, care frece printr-o transformare incredibild,
designul de jocuri video este o optiune de carierd viitoare atragatoare si
inferesanta penftru tinerii studenti STEAM.

Salariul mediu in 2018: 90.270 de dolari pe an

Rata de crestere preconizatd a ocupdrii fortei de munca (2016-2026): 9.3%
Cariere similare care utilizeaza abilitati STEAM:

e Programator de calculator
e Director artistic

e Animator

219



Y
Cj;iii'}

E-SO(
E-SOC
E-STEAM ON THE CLOUD

LECTIA 12

Obiectivele
invatarii:

Rezultatele
invatarii:

Stereotipuri ci

confraargumente:
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E-SOC Plan de lectie

e Pentru a deconstrui gandirea stereoftipata

e Sa-siimpartdseascd opiniile si s lucreze in echipd
pentru a crea o noud gandire si a aduce idei noi

e Sa qibd noi perspective

e Sase gdndeasca la perspectivele de carierd ale
viitoarelor studente

La sfarsitul lectiei, participantul va avea:

Cunostinte:

Sa identifice concepte precum "stereotipuri",
"prejudecati” si "infeligentd emotionald” pentru a aplica
aceste concepte in viata de zi cu zi.

Abilitati:

Sa analizeze modul in care stereotipurile afecteaza viata
si alegerile profesionale ale fiecaruia de la o varsta
frageda.

Atitudini:
Sa pretuiasca un simt critic n viata.
$1 Fetele sunt mai putin interesate de disciplinele STEAM.

CA1 Exista fete care participd de bundvoie si activ la
concursurile olimpiadelor de matematica, fizica, chimie,
biologie si TIC.

CA2 Anumite statistici dovedesc ca abilitatile STEAM nu
sunt calitati masculine.
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Siup finta: Profesori de scoald secundard
Elevi (alegetiintre 12-18+)
Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii necesare 2:50
hin
total
Introducere: Formatorul T invitd pe parficipanti sa se 15’

prezinte, spundndu-si numele si cum se simf,

1. Icebreaker folosind metafora unui element atmosferic.

2 Infroducere: Administrarea unui Pre—fesf privind Fliochart 30"
Prejudecati si competentele anterioare:

>cat Fisa de
stereotipuri Anexa 1 lucru
SOLUTII: 1a; 2b; 3b; 3b; 4a; 5a; 6b; 7a; 8b Pixuri

e Tipariti testul intr-un numar suficient de
exemplare pentru componentele de formare.

e Distribuiti TESTUL fiecarui participant,
invitdndu-i sa 1l completeze independent.

e La sfarsitul compilarii, colectati raspunsurile si
procedati prin compararea celor apadrute cu
solutiile corecte raportate pe tabla.

e Incepeti o dezbatere folosind intrebarea
legata de test.

Activitati de cuplu

3 Activitate: Flipchart 50’
Cuprins e Distribuiti, fliecarei perechi de participanti, o Fis& de

copie a instructiunilor din Anexa 2 -y

o Cititi situatia prezentata Markere
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp

activitatii necesare 2:50
hin
total

e invitati fiecare grup sa raspundad la intrebadri
si s& scrie e-mailul

e invitati fiecare grup sa explice ce a reiesit
din lucrare.

e Scrieti pe tabla raspunsurile oferite.

e in urma intrebarilor, incepeti o discutie
solicitdnd opinii si experiente personale.

4 Activitate: Activitate individualad: Flipchart 60’

e Distribuiti fiecarui participant o copie a

Ganduri Fisa de

comune anexei 3. lucru
o Cititi-le participantilor instructiunile: indicati, in Markere
dreptul fiecarei meserii, dacad, in opinia
dumneavoastrd, este mai degrabd de sex
masculin (M) sau feminin (F). Pentru fiecare
raspuns dat, in coloana galbend, indicati
dacd, in evaluarea dumneavoastrd, ati urmat
gdndirea comunad (=) sau ati dat un raspuns

care o combate (+).

o Cititi "diferentd de gen" si, dupd ce
comparati raspunsurile, incepeti o scurtd
dezbatere de concluzie.

Concluzii si colectarea de feedback Fipchart 15"

Markere
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Anexe:

FISA DE LUCRU 1

1. in opinia dumneavoastrd, care este cea mai corecta definitie a prejudecatii?
a. Judecadti inexacte despre situatii sau opinii preconstituite fatd de oameni.
b. Evaluari negative voluntare ale anumitor grupuri de persoane.

2. Cum se formeaza prejudecatile?
a. Din experienta noastra directd cu anumite persoane sau situatii.
b. Ele se formeaza in g&ndurile noastre prin opinii comune, fara experientd directa.

3. Cum ia creierul nostru decizii intr-un timp scurt?
a. Obisnuia sa reflecteze atent, dar rapid.
b. Activeaza tipare mentale care sacrificd calitatea deciziei in favoarea vitezei.

4. Ce credeti ca inseamna "a gandi dupa stereotipuri"?
a. Alocarea unor caracteristici preconstituite unor situatii sau persoane.
b. Sa trageti concluzii pripite intr-un rationament.

5. Care dintre urmatoarele afirmatii vi se pare cea mai corecta?

a. Emoatiile sunt inconstiente si nu depind de vointa noastrd. De aceea este important sa
devenim constienti.

b. Emaotiile deriva din vointa noastrd si sunt o consecintd a alegerilor noastre.

6. Sa vorbim despre Subiectele stiintifice: la ce credeti ca sunt utile?
a. Subiectele sfiintifice ajutd Tn procesele matematice si stau la baza inovatilor
tehnologice.

b.Ele stau la baza a tot ceea ce ne inconjoard: de la retete de mancare la ingrijrea
animalelor. Ele se regasesc in fiecare aspect al vietii noastre moderne.

7. Ce credeti ca este "inteligenta emotionala"?
a. Sa neintelegem emotile noastre si ale celorlalti si sa stim s& ne punem in locul altora.
b. Sa aiobund afinitate pentru stiintele umane.

8. Motivul pentru care sunt mai multi baieti decat fete cei care urmeaza disciplinele

stiintifice este:
a. fetele sunt mai putin capabile in materiile stiintifice.
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b. fetele si bdieti au aceleasi aptitudini, dar conditile externe si exemplele ii fac s&
creadd contrariul.

What Is Prejudice?

Prejudice can be conscious or unconscious and involves stereotypes, prejudgments,
and beliefs (which are usually negative) about a group of people. These beliefs can
be based on: race, sex, gender, religion, culture, disability, sexuality, etc.
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Recognition and
Identification
What am | feeling?

Emotion Emotion
Knowledge Regulation

Expression
Verbal & non-verbal
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Perceived reasons more women, blacks and Hispanics are not working in STEM

% of U.S. adulfs who say each of the following is a major reason why there are nof more women or blacks and
Hispanics working in science, technology, engineering and math jobsin this country

Major reason more women
are not in STEM jobs

Face dizcrimination in
recruitment, hiring, promeotion

Mot encouraged to pursue
STEM from early age

Maore difficult to balance

work/fTamily in STEM jobs

More are being trained,

but the process is slow
Lack of female role 4

models in STEM =
Le=s likely to believe they
can succeed in STEM

Just lesz interested in .
STEM than men

Major reason more blacks and
Hispanics are not in STEM jobs

Le=s likely to have accessto
quality education to prepare
them for STEM fields

Mot encouraged to pursue
STEM frem early age
Less likely to believe they
can succeed in STEM

Face dizcrimination in
recruitment, hiring, promotion

Lack of black and Hizpanic
role models in STEM

Maore are being trained,
but the process iz slow
Just le=s interested in
STEM than others

31

Mote: Respondents who gave otherresponses orwho did not give ananswerare notshown.

Source: Survey of U.S. adults conducted July 11-Aug. 10, 2017,
“Womenand Men in STEM Often at Odds Over Workplace Equity”

PEW RESEARCH CENTER

DISCUTII DESPRE PRE-TEST.

-Ai gasit vreodata definitia "prejudecatii in timpul activitatilor scolare? La ce materie?

-Alti simtit vreodata ca aveti prejudecati fatd de cineva? Cum te-a facut sa te simti acest

lucrue

-Credeti ca anumite tipuri de prejudecati pot avea o conotatie pozitivae
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-Ce parere aveti despre propozitia "fetele sunt mai putin capabile la materiile stiintifice"e
Din experienta dumneavoastrd, este o propozitie corecta?

-Ai gasit vreodatd definitia "inteligentei emotionale” in timpul activitatilor scolare¢ La ce

materie?2

-Ce padrere aveti despre "inteligenta emotionald"e Credeti ca raspunsul "a" este corect
sau aveti o altd padrere?

-In opinia ta, cum te poate ajuta "inteligenta emotionald” in viata reald?
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FISA DE LUCRU 2

Trebuie sa scrieti un e-mail unui prieten, la care tineti.

Aceastd persoand doreste sd practice un sport care nu este potrivit, conform
stereoftipului comun a ceea ce este considerat "un sport pur masculin sau un sport
pur feminin". Grupul sdu de prieteni nu pare sa 1 sustind, cu exceptia ta, care
trebuie sa 1l incurajezi sa si continue eforturile.

Redactati scurtul e-mail, dar raspundeti la intrebdrile de pe aceastd pagina
inainte de ao-l scrie.

e Cuifi scrietie (nume imaginat, varsta)
e Ce fip de sport ar dori sa practice?
e Ce contra-motivatii ar putea avea prietenii¢

Ceinseamna "roluri de gen"?

Rolurile de genin societate inseamnd modul
n care frebuie sa actiondm, sa vorbim, sa
ne imbracam, sa ne aranjam si sa ne
comportam in functie de sexul care ne-a
fost atribuit. De exemplu, de la femei se
asteaptd, in general, sa se imbrace in mod
tipic feminin si sa fie politicoase,
acomodate siingrijitoare. De la barbati se
asteapta, in general, sa fie puternici,
agresivi si indrazneti.

Fiecare societate, grup etnic si culturd are

asteptari privind rolurile de gen, dar
acestea pot fi foarte diferite de la un grup la
altul. De asemenea, acestea se pot

Adobe Stock | #382839741

schimba in aceeasi societate de-a lungul fimpului. De exemplu, rozul obisnuia sa fie
considerat o culoare masculing, in timp ce albastrul era considerat feminin. Un alt
exemplu este sportul: fotbalul este pentru badieti, iar dansul este pentru fete.
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Citind e-mailurile, incercati sa incepeti o dezbatere folosind aceste intrebari:

-Se scrie unei fete sau unui bdiate De ce?

-Cati ani are persoana din e-maile

Cum s-au simtit cand au scris e-mailule

-Ce pdarere au despre oamenii care vor sa le pund piedici prietenului lore
-Cati ani au cei care vor sa le punad piedici prietenului lore

-Credeti ca exista sporturi pentru barbati si sporturi pentru femei¢ De ce?
Ti s-aintGmplat vreodatd asa cevae¢ Si ce ati facute

-Credeti ca exista roluri de gen in societatea noastra?
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Profesia Sex (F or M) Ganduri comune (+ o =)

Doctor

Conducator auto

Babysitting

Dogsitting

Politist

Asistenta medicala

Dansator

Profesor

Psycholog

Avocat

Om de stiinta

Bucatar
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ste "GENDER GAP" si de ce existae

INSIDE
™ GENDER
GAP

AVERAGE EARNINGS
ONE YEAR
POST-GRADUATION

. WOMEN'S EARNINGS

i AS A PERCENTAGE

. OF MEN'S EARNINGS

! ON THEIR
PERCENT FIRST JOBS

WOMEN

sormned on average $35,296 amang
2007-08 bachelor's degree recipients
employed full time in 200%.

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

@ MEN

earned on average 542,918 omeng
2007-08 bochelor's degree recipients
employed full time in 200%.

: WOMEN'S EARNINGS

¢ AS A PERCENTAGE

i OF MEN'S EARNINGS

: ON THEIR FIRST JOBS
: IN THE ENGINEERING

$60.000
- PERC : & ENGINEERING
820 ERCENT - TECHNOLDGY FIELDS
$40.000
330000
$20.000
$10,000
o
ENGINERING & l-iEiiI'IH COMPUTER & BUSINESS EDUCATION SOCIAL OTHER HUMANITIES
ENGIMEERING [HFC—EMA ION BJOLQ{. TCAL, SCIENRCES .‘IPPL IED
TECHNOLOGY SICAL & ELDS
h("l'!‘( ULILIRJ\[
~IENCE,
SC ENCE TECHNOLOGY
ThomasNet.com,, GRAPHIC DESIGH:
SOURCE: THE AMERICAN ASSOCIATION ¢

Diferenta de gen este diferenta dintre femei si barbati, asa cum se reflecta in realizarile

sau atitudinile sociale, politice, intelectuale, culturale sau economice.
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Acest lucru poate sugera ca accesul inegal la oportunitati este ceea ce mentine
inegalitatea intre sexe. Atunci c&nd ne gandim la diferentele dintre sexe, unul dintre
lucrurile care ne vin imediat in minte este diferenta de remunerare, care se referd la
diferenta de salarii si indemnizatii dintre barbati si femei. In medie, femeile castiga
aproximativ 80% din ceea ce cdastiga barbatii. Exista, de asemeneaq, disparitati rasiale; in
medie, femeile albe si cele din America de origine asiaticd castigd mai mult decat
femeile hispanice, afro-americane sau nativ-americane.

Totusi, nu doar salariile sunt inegale. Este vorba, de asemenea, de fipul de locuri de
muncd pe care le ocupd femeile. Potrivit cercetdtorilor de la Stanford, doar aproximativ
8% dintre directorii marilor corporatii sunt femeiincepdnd cu 2020. Indiferent de motivul
pentru care se intdmplad acest lucru, acest lucru aratd intr-adevar o diferentd majord
infre sexe.

Incepdand cu anii 1970, femeile au facut progrese semnificative in profesii mai bine
platite, care erau in mod fraditional dominate de barbati: Femeile au renuntat la
invatadmant sau la asistentd medicald si au devenit mai prezente in domeniile traditional
dominate de barbati, precum dreptul, medicina siingineria. Cu toate acesteaq,
reducerile in segregarea profesionald in functie de sex par sa se fi plafonat sau sa fi
incetinit incepdnd cu anii 1990. lar diferentele de ocupare a fortei de munca infre sexe
in cadrul ocupatiilor si industriilor raman semnificative. In plus, desi femeile au urcat in
functii de conducere, ele raman subreprezentate in esalonul superior al ierarhiei de
conducere.

Economistii au gasit dovezi ale favorizarii barbatilor in detrimentul femeilor la fel de
calificate in cazuri specifice: un studiu a constatat cd, atunci cand orchestrele simfonice

au inceput sa adopte auditii "oarbe" pentru muzicieni - in care se foloseste un ecran
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pentru a ascunde identitatea candidatului - a crescut substantial probabilitatea ca
femeile sa avanseze din rundele preliminare si sa fie castigatoare in runda finald.
Rolurile de gen si diviziunea muncii in cadrul familiei continud s& aibd un impact asupra
muncii femeilor. Cercetdrile continud sa indice o relatie negativa intre copii si salariile
femeilor, cunoscutd sub numele de "penalizarea salariald a maternitatii'. Aceasta
penalizare ar putea fi atribuitd faptului cd firma anticipeazd cd maternitatea ar putea
determina o femeie sa isi paraseascd angajatorul sau sa isi modifice productivitatea.
De asemeneq, doverzile indica faptul ca femeile sunt mai predispuse sa renunte la locul

de munca sau sa iasa de pe piata muncii din motive legate de familie.

Femei care au incalcat rolul

Ellen Ochoa

In 1993, Dr. Ellen Ochoa a devenit prima femeie hispanicd care a mers in spatiu, cand a
partficipat la o misiune de noud zile la bordul navetei
spatiale Discovery. Ea a zburat in spatiu de patru ori,
nregistrénd aproape 1.000 de ore pe orbitd. Inainte de
cariera de astronaut, a fost inginer de cercetare si
inventator, cu trei brevete pentru sisteme optice. Ochoa
este, de asemenea, prima hispanica (si a doua femeie)

care a fost numita director al Centrului Spatial Johnson al

NASA.

Katherine Johnson

Katherine Johnson, un om de stiintd si matematician afro-american din domeniul spatial,

este o figurd marcanta a istoriei spatiale americane si a
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adus conftributii enorme la programele aeronautice si spatiale americane prin
incorporarea instrumentelor de calcul. Ea a jucat un rol urias in calcularea traiectoriilor
cheie in cursa spatiald - calculdnd traiectoria pentru Alan Shepard, primul american in
spatiu, precum si pentru zborul Apollo 11 catre Luna din 1969. Johnson este acum

pensionatd si continud sa incurajeze studentii s& urmeze cariere in domeniile stiintei si

tehnologiei.

Mollie Orshansky

Mollie Orshansky a fost un economist alimentar si

statistician a carui activitate privind pragurile de sardcie a
fost un pionier in definirea saraciei de catre guvernul SUA.
Utiliz&nd costul celei mai ieftine diete adecvate din punct

de vedere nutritional pentru a calcula costul cheltuielilor
de frai pentru familii de diferite marimi, Orshansky a
elaborat linii directoare care au devenit in cele din urma definitia stafistica oficiald a
sardciei de catre guvernul federal. Munca sa a oferit o modalitate de a evalua impactul
noilor politici asupra populatilor sarace, care ramdane pdnad in prezent 0 MAsurd
standard a noilor politici, demonstrdnd impactul durabil al muncii sale asupra politicii
publice americane.
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LECTIA 13

E-SOC Plan de lectie

Obiectivele e Pentru a deconstrui géndirea stereotipata

invatarii: e Sa-siimpartaseasca opiniile si sa lucreze in echipd
e Pentru a crea o noud gandire si a aduce idei noi
e Sa aiba noi perspective

(SMART) e Sa4se gdndeasca la perspectivele de carierd ale

viitoarelor studente
Rezultatele Cunostinte:
invatarii:

S& compare notiuni despre rolul femeilor in istorie si despre
diferentele dintre femei si barbati. intelegerea porzitiei
femeilor si a barbatilor pe piata munci.

Competente:

Sd ilustreze modulin care societatea reprezintd femeile si
rolurile femeilor in societate.

Sa descopere modulin care acest lucru afecteazd
perceptia de sine.

SG conceapad o discutie constructiva pe aceasta tema
folosind notiunile tocmaiinvatate.

Atitudini:

SG aprecieze auto-reflectia, reflectia asupra propriei
identitati de gen si asupra propriilor aspiratii..

236



?

E-STEAM ON THE CLOUD

Stereotipuri si
contra argumente

Grup tinta:

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

$2 Rezultatele obtinute de badieti In STEAM se datoreaza
mintii lor rapide, in timp ce fetele trebuie sa se implice si s
depunad eforturi constante.

CAl Ideea ca talentul este inndscut influenteaza

invatarea. Este important sa se ia in considerare

dobdndirea de noi cunostinte si sa se punad in situatii
provocatoare, in loc sd se g@ndeascd cd "nu este pentru
mine".

CA2 Interesele unei persoane sunt independente de sex.

Alegerile ocupationale se bazeazd pe interese, educatie
si oportunitati si nu pe sex.

Profesori de liceu Elevi de liceu (alegetiintre 12-18+)

Brainstorming

e Scrieti 3 cuvinte cheie
referifoare |la asteptarile sale
cu privire la lectie.

e Apoi scrieti numele, profesia
la care aspira.

e clevii trebuie sa citeasca

ceeda ce au scris.

Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii hecesare 2 hs
in total
Infroducere: Bilete Post-it | 15
1. Bilete Post-it e Brainstorming, folosind | pixuri
post-it-uri.
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii necesare 2 hs
in total
2. Tableta sau | 30’
Asistentd medicald e Cautarea pe internet a doud | pc
e locuri de muncd diferite:
si fizician ) - e e e
' asistentd medicala si fizician.
Activitate de grup e Sarcina va consta in a afla
(inteleget) co’re. fo’rog[ofu .?xs’ro cu
femei sau barbati ih ambele
profesii.
e Gasiti imagini pe internet.
Folositi ca sursd de inspiratie
anexa Lectia 2 - Diapozitivul
1.
e Grupurile vor prezenta
personajul in fata clasei si de
aici vaincepe o dezbatere.
3. Computer 25’
Femeile in istorie si e Prezentali  diapozifivele s Projector
. vizionati videoclipuri (Anexa 2
diferentele . -
siologi - diapozitivele 2 - 4)
lologice e Dezbatere
(cunoastere si
analizad)
4. pc, tableta 20’
e O nouad generatie de oameni | sau hartie

O noud generatie
de oameni de
stiinta

(Aplicare si
evaluare)

de sfiinta
e |ucreaza pe grupuri
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii necesare 2 hs
in total

5. pc, tableta 20’
Propunerea e creati o propunere concreta | sau hartie

o si alegeti destinatarii
noastra ’ ’
(Creatie)
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FISA DE LUCRU 1
Notite Post-it. Brainstorming

Aceasta activitate va functiona ca un deschizator / spargator de gheata pentru
toate lectiile.

1. Fiecare participant va gadsi un post-it pe scaunul sdu. este vorba de un
brainstorming, folosind post-it-uri;

2. Formatorul va cere fiecarui participant sa scrie 3 cuvinte cheie privind
asteptarile sale cu privire la lectie;

3. Cand activitatea va fi finalizatd, formatorul i va invita pe elevi sa se
prezinte spundndu-si numele, profesia la care aspirg;

4. Impartasirea activitatii prin citirea notitelor de pe post-it.
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FISA DE LUCRU 2

Infirmiera si fizician - Activitate de grup. (Intelegeti)

1. Formatorul trebuie s& impartd participantii in grupuri mai mici;

2. Fiecare grup trebuie sa facd o cercetare pe internet despre doud locuri
de munca diferite: asistentd medicald si fizician;

3. Sarcina va fi sa afle cate poze sunt cu femei sau barbati, stabilind
procentul de barbati si femei reprezentat in ambele profesii;

4, Gasiti imagini pe infernet (Anexa Lectia 2 - Diapozitiv 1);

S. Construiti un identikit al celor doud profesii pornind de la fotografile gasite
pe internet;

6. Fiecare grup va prezenta personajul in fata clasei si va discuta despre el.
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Femeile in istorie si diferentele biologice (cunoastere si analiza)

Scopul acestei activitati este acela de a dobdndi mai multe cunostinte despre
modul in care, in istorie, femeile au fost protagonistele descoperirilor stiintifice si
de aintelege de ce femeile nu au fost niciodatd incurajate sa studieze
disciplinele STEAM.

1. Pentru a facilita aceastd cunoastere, se propun un slide si doud
videoclipuri (Anexa 2 - slide-urile 2 - 4);
2. Dupa vizionarea filmuletelor, formatorul le adreseazd studentilor

urmatoarele intrebdri:

a. Credeti ca acest lucru va afecta interesul fetelor pentru aceste materii
academice?

o. De ce?
C. De ce credeti ca femeile au fost excluse de la aceste materiie
d. De ce nu sunt povestite realizarile lor in domeniul stiinteie

3. Elevii reflecta si discuta intrebadrile puse de formator
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FISA DE LUCRU 4

O nouad generatie de oameni de stiinta (Aplicare si evaluare)

Clasa este impartitd in grupuri mici sau perechi.
Scopul acestei activitati este de a planifica, in cazul in care grupurile sau
perechile considerd ca este oportun, cum sa schimbe scenariul care exista

in prezent.

Formatorul infroduce cateva idei de géndire, cum ar fi

1. Care sunt domeniile in care existd cea mai mare influentd asupra
dezvoltarii personalitatii copiilore

2. Care sunt lucrurile care i influenteazd cel mai mult pe copii si

perceptia lor cu privire la atitudinile masculine si feminine (de exempluy,
familia, scoala, publicitatea, prietenii etc.)
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FISA DE LUCRU 5
Propunerea noastra (Creare)

1. Se colecteazd si se selecteazd tfoate ideile propuse in activitatea
anterioard, hotdrdnd care dinfre ele pot fi usor de realizat, cele care privesc
sfera publica si sociald, care in schimb sunt personale.

2. Toti elevii creeazd impreund o propunere fezabild, scriind si cine cred ei ca
ar frebui sa fie destinatarii acestei propuneri (de exemplu, institutii nationale sau
europene, grupuri de persoane, persoane cu influentd, scoala etfc.).
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LECTIA 13
E-SOC Plan de lectie
Obiectivele e Sdarecunoascad prejudecdatile de gen inconstiente
invatarii: e Sainformeze asupra moduluiin care stereotipul de
(SMART) gen afecteazd alegerile femeilor in materie de studii si
munca in Italia
e Sdareflecteze asupra schimbarilor personale necesare
pentru o noud naratiune de gen
e Pentru areconstrui o noud imagine a oportunitatilor
personale, dincolo de prejudecdtile de gen
Rezultatele La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
invatarii:
(Utilizati Cunostinte:

taxonomia lui

Bloom Sa dezvolte instrumente pentru a deconstrui stereotipul.

) Sa dobdndeasca abilitatea de a organiza concepte
verbe de actiune) Sa identifice neconcordantele din procesul lor de gdndire

prin infrebari si observatii.

Competente:

Sa descopere o stima de sine mai mare la fete, vizind
cresterea increderii in sine

Sa se conecteze la punctele lor forte si sa diminueze
comparatia cu ceilalti;

Atitudini:

Pentru a reincadra pe ceea ce este pozitiv si ceea ce se
poate face;
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Sa-si judece propriile limite si s iasa din zona de confort
care exclude noi posibilitati;

Sa valorifice o abordare mai criticd a adevarurilor culturale
pe care le invata.

Stereotipuri si $2 Rezultatele obtinute de bdieti in domeniul STEAM se
confra argumente datoreaza mintii lor rapide, in timp ce fetele trebuie sa se
implice si s& depund eforturi constante.

CAI1 Ideea ca talentul este innascut influenteaza invatarea.
Este important sa se ia in considerare dobdandirea de noi
cunostinte si sa se puna in situatii provocatoare, in loc sa se

g@ndeascd ca "nu este pentru mine".

CA2 Interesele unei persoane sunt independente de sex.
Alegerile ocupationale se bazeazd pe interese, educatie si
oportunitati, nu pe gen.

Grup tinta: Profesori de liceu Elevi de liceu (alegetiintre 12-18+)
Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare p
activitatii 2 hs
in
fota
I
Introducere: foi de 10’
1 Formatorii 1 invitG pe participanti sa se | hartie de
lcebreaker | Prezinte, spundndu-si numele, activitatile | completat
o preferate si vorbind despre jucdrile lor
(Amintire) N .
preferate cand erau copii.
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare |p
activitatii 2 hs
in
fota
I
3 Date, stafistici si bun simt cu privire la STEAM Computer |10
in Italia, (Anexa 1 - slide-urile 1-2-3):
Reaminteste Proiector
-fi faptele si
concepte e Date privind diplomele STEAM in Italia
de bazd e Bunul simt
(cunostinte) | o performanta academicd nu este totul
3. e Elevii gasesc anunturi in reviste i | gazines | 20"
ziare si sunt impartiti in grupuri. Ei pot
Ce reclamal cauta si decupa fotografii publicitare | -
R - L ; - - advertising
(intelegeti) In care exista o prejudecata clara de foarfoce
gen, in special in ceea ce priveste |’ ’
aspectele STEAM. Aceeasi lucrare |lIPiCi,
poate fi realizatd folosind internetul si | tableta
reclamele online, elevii vor realiza un | sau PC,
videoclip prin inserarea diferitelor | internet
bucati de publicitate. video
e FElevii sunt incurajati de cdafre profesori
saG 1Isi concenfreze atentia asupra
reclamelor la jucarii care
discrimineaza jucdriile in functie de
sex
4 e Formatorii le cer participantilor sa se Foi de 20"
vizualizeze pe ei insisi in fimpul unui .
Wow, e moment in care, in ,v,icto lor, au simtit hartie
viata meal pixuri
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare |p
activitatii 2 hs
in
fota
I
Explicarea o emotie, negativa sau pozitiva, fatd
ideilor si de subiecti stiintifici.
utilizarea Participantii sunt rugati sa
informatiilor impdrtdseascd  amintirea  si sa
’ vizualizeze procesul care i-ar A
(Analizati) condus la un rezultat diferit al acelui
moment.
Formatorii vor ghida apoi discutia cu
privire la modul in care stereotipul a
influentat experienta personald a
participantilor.
5 e Prezentarea diapozitivului '‘Thcearca Computer | 20’
sa-ti imaginezi" (Anexa 1 - diapozitivul
Camere 4) Proiector
(Evaluare) e Impdartasirea imaginilor din camere
(Anexa 1 -diapozitivul 5-8)
e Discutii in clasa
6 Elevii se gdndesc cum ar putea reviste. 20"
modifica una dintre reclamele gasite,
Un nou mod astfel incat sa nu mai pard a fi foi de
de gdndire! discriminatorie in functie de sex. Eilsi | hartie,
Cregtivitate scriu ideile in paragrafe scurte sau le | video
vizualizeaza, nardndu-le, intr-un scurt
videoclip.
7 Computer | 10
Concluzie concluzii si discutii finale (anexa 1 - Proiector
diapozitivul 9)
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare P
activitatii 2 hs
in
tfota

e gdandire criticd cu privire la modul in

care cineva creste atunci cand este
inconjurat de o culturdin care
prejudecatile de gen sunt inerente, in
special in ceea ce priveste STEAM
rezolvarea problemelor
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FISA DE LUCRU 1
Ice breaker (aminteste-ti)

1. Aceasta activitate va functiona ca un deschizator / spargator de gheata
pentru toatad lectia.

2. Formatorul le explica elevilor cd o anumitad lectie, un laborator, va avea
loc astazi, dar nu doreste sa dezvaluie imediat despre ce este vorba.

3. Formatorul invitd participantii sa se prezinte, completdnd o foaie de hartie
in care se cer urmatoarele informatii:

a. numele

b. activitatile preferate

C. jucarii preferate cand erau copii.

4. Fiecare elev citeste ceea ce a scris.

S. Formatorul prezintd subiectul lectiei: Stereotipurile si prejudecatile de gen
in formarea si munca in domeniul STEAM
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FISA DE LUCRU 2
Reamintirea faptelor si a conceptului de baza (cunostinte)

Formatorul va explica, cu ajutorul unor slide-uri, situatia actuala din Italia pentru
cei care studiaza si lucreazd in domeniul STEAM.

Date, statistici si bun simt cu privire la STEAM in Italia, (diapozitivele 1-2-3):
e Date privind diplomele STEAM in Italia (diapozitiv 1)
e Bunul simt (diapozitivul 2)

e Performanta academica nu este totul (diapozitiv 3)

Aceastd activitate aratd elevilor cum in Italia exista o puternicd disparitate de
genin ceea ce priveste STEAM, pe baza atdt a datelor stafistice, cat si a
sentimentului comun si a mostenirii culturale.
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Ce reclama! (intelegeti)

Scopul acestei activitati este ca elevii sa experimenteze la fata locului modulin
care publicitatea, atat pe hartie, cat si pe internet, reprezintd un modelin care
femeile sufera discriminare de genin ceea ce priveste accesul la formare sila
munca in domeniul STEAM.

Activitatea se desfasoard dupd cum urmeaza:
1. Formatorul inainte de ziua lectiei frebuie sa colecteze diferite reviste;

2. elevii sunt impartiti in grupuri mici, unii lucreaza pe reviste, in timp ce altii
lucreaza pe internet;
3. Aceeasi lucrare poate firealizatd si cu ajutorul internetului si al reclamelor

online, elevii vor realiza un videoclip prin inserarea diferitelor bucati de
publicitate;

4. Elevii sunt incurajati de formatori sa isi concentreze atentia asupra
reclamelor la jucarii care discrimineazad jucariile in functie de sex;

S. Scopul activitatii este de a cduta si de a decupla fotografiile publicitare n
care exista o discriminare clard de gen, in special in ceea ce priveste aspectele
STEAM.
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FISADE LUCRU 4
Wow, e viata meal!
Explicarea ideilor si utilizarea informatiilor (Analiza)

In cadrul acestei activitati, formatorul doreste s& concentreze atentia si s@
analizeze progresele inregistrate pdnd in prezent, sublinind atdt elementele
personale, cat si pe cele ale societdtii culturale in care am crescut.

Activitatea se desfasoard astfel:

1. Formatorul le cere participantilor sa se vizualizeze pe ei insisi in fimpul unui
moment in care, in viata lor, au simtit o emotie, negativa sau pozitiva, fatd de
subiecte sfiintifice. (element personal)

2. daca este posibil, formatorul incearca sa contextualizeze momentul in sfera
publica si care erau stereotipurile din acea perioadad (element public)

3. 3. Participantii sunt rugati sa impartdseascd aminfirea si sa vizualizeze
procesul care i-ar fi condus la un rezultat diferit al acelui moment (analiza)
4, Formatorii vor ghida apoi discutia cu privire la modul in care stereoftipul a

influentat experienta personald a participantilor.
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FISA DE LUCRU 5
Camere (Analiza si evaluare)

In aceastd activitate Incercam sa intelegem ce se int@mpld in creierul nostru,
care nu este gol, ci plin de informatiiinca de la nastere, conditionat de familie,
de scoald, de carti, de societatea in care trdim si care este influentat continuu
de acestea.

1. Incercati sa va imaginati daca creierul nostru este o camera. Aratati
diapozitivul 'Incercati s& va imaginat” (Anexa 1 - diapozitivul 4),

2. Dar dacd informatiile pe care le avem sunt partiale sau inseldtoare ne-am
intfrebat vreodatd despre asta? impartasirea imaginilor de camere (Anexa 1 -
diapozitivele 5-8)

3. Discutii in clasa
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FISA DE LUCRU 6
Un nou mod de gandire! (Creativitate)

Este timpul sa schimbdm lucrurile!

La finalul acestei lectii, elevii au dobdndit noi cunostinte, le-au inteles si le-au
analizat. Acum este momentul s& propund noi metode in domeniul publicitatii

gasirea de noi sloganuri sau modalitati de a face publicitate acelorasi produse
fard sa apard prejudecdti de gen legate de domeniul STEAM

Elevii se g&ndesc cum sa schimbe una dintfre reclamele gasite in fisa de lucru
anterioard humarul 3, astfel incat s nu mai pard cd are prejudecdti de gen. Eilsi
scriv ideile in paragrafe scurte sau le vizualizeazd, nardndu-le, intr-un scurt
videoclip.
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FISA DE LUCRU 7
Concluzie

Concluzii si discutii finale (anexa 1 - slide 9)

Gandire critica cu privire la modul in care cineva creste atunci cand este
inconjurat de o culturd in care prejudecdtile de gen sunt inerente, in special in
ceea ce priveste STEAM.

Rezolvarea problemelor
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DID YOU

5 YEARS AFTER
GRADUATION THOSE WHO
CHOOSE A STEM PATH
ALREADY HAVE A

KNOW THAT IN ITA

&

WOMEN WHO GRADUATE
IN STEM PROGRAMS
OBTAIN HIGHER SCORES
THAN MEN

THOSE WHO GRADUATE
IN STEM PROGRAMS
HAVE A HIGHER SALARY
OF ALMOST 5% THAN

*

* X
*
*
L

37% OF MEN

CHOOSE STEM

DEGREES

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

\

WHILE ONLY 18% o
WOMEN CHOOSE sTEM
DEGREES

STABLE 0B THE GRADUATES OF

OTHER DISCIPLES

Why so?
Here are some common thoug

Women are not inclined
to science subjects, but
to the humanities

For women, STEM
subjects are more
difficult

STEM professions
are traditionally
for male
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Mathematical and scientific skills are not
measured only through academic achievement

They are skills
that concern
the ability to
reason and
imagine new
solutions

Women think
they are not
good at science
subjects
because they
get better
rades in the
umanities

Try to imagine

Imagine that your brain is a ROOM.
As soon as you enter, you discover that it is already
partially furnished. -
 You do not have the possibility to change the furniture,
you can just add a few details.
Without realizing it, you will tend to choose COHERENT
elements with those already in the room.
This metaphor represents all opinions and
information, family and social,
that we absorb directly and indirectly
and that influence us
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Look at these bedrooms ..

Look at these bedrooms ...
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Loock at these bedrooms ..

What happens to our brain n
when the information is partial or misleading?

g
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What consequences these stereotypes

can lead to?

Thinking that we
are suitable for
a discipline

Make on certain
familiar roles

When we
choose, or
imagine our

future

Believing that
you have to make Choose

more or less certain jobs
effort
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Obiectivele
invatarii:

Rezultatele
invatarii:
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E-SOC Plan de lectie

1. Saidentifice care parte a creierului uman este
responsabild pentru ce.

2. Sa descopere cum se creeaza diferenta dintre creierul
masculin si cel feminin.

3. S numeasca cel putin trei subiecte sau domenii de
interes propriu.

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Sa demonstreze cunostintele despre creierul uman din punct
de vedere biologic.

Sa sustind ideea ca, din punct de vedere biologic, creierul nu
are un gen.

Sa realizeze ca fiecare persoand isi antreneazad propriul creier
in timp ce se joaca, lucreazq, citeste si participd la alte
activitati.

Competente:

Sa-si proiecteze propria hartd a creierului.

Sa critice sferele de activitati stereoftipizate in functie de gen.
SG compare experienta lor unica cu a celorlalti.

Atitudini:

Sa pretuiasca posibilitatea fiecarei persoane de a-si realiza
potentialul unic.

Sa dezvolte o abordare mai sensibild a propriilor puncte forte.

Sa-si examineze propriile prejudecadti de gen.
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$2 Rezultatele obtinute de badieti la STEAM se datoreaza mintii

confra lor rapide, in timp ce fetele trebuie sa se implice si s depund

fijumente: efort constant.

CA1 Rezultatele si alegerile profesionale se bazeazad pe interes
Si NU pe sex.

CA2 A te stradui s dobdndesti noi cunostinte si a te punein
situatii dificile nu au nimic de-a face cu genul.

Grup finta: Profesori de liceu care predau arte Elevi de liceu de 12-15 ani
Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare p
activitatii
Introducere: Toti participantii stau in picioare in cerc. O Fisa de 5

persoand merge in mijloc si spune un fapt
1. Icebreaker . . lueru 1,
] ) despre sine folosind formularea )
“Schimbati m . ) Spatiu de
. ., | propozitilor care Tincep cu cuvintele
locul, daca... L _ o lucru
"Schimbad locul, daca...". Toti cei care se .
_ . T deschis.
raporteazd la afirmatie - isi schimbad locul.
Ultima persoand din mijloc rdmane si
spune o alta afirmatie.
5. Brainstorm Participantii, in grupuri de 3-5 persoane, | Fisade lucru2 | 10°

fac un brainstorming despre activitati /
hobby-uri
stereotipice feminine si masculine. Dupd

/ domenii stintifice / efc.
aceeaq, toate ideile sunt transferate pe
harti ale creierelor stereotipice feminine si
masculine.

Anexa 1
Flipcharturi

Markere /
pixuri
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Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare |p
activitatii
3. “Harta Profesorul le reaminteste participantilor | fisa de tucru 3 | 20°
mintii" cum functioneaza creierul uman. Fiecare | apexa 1
participant isi creeazd propria hartd A | Apexa 2
creierului. Harta unica se poate baza pe | parkere /
sferele definite biologic sau poate fi | pixuri/
. . . . . . .. < creioane / etc.
inferpretata artistic. Participantii creeazad o
. o . . . Foaie de hartie
expozitie cu hartile creierului lor. <
; ’ sau o fisd de
creier tiparita
pentru fiecare
participant
4. Reflecti In timp ce stau in cerc, fiecare are ocazia Fisa de lucru 4 | 10°
de a povesti despre experienta sa unicA, | scaunele in
iar profesorul evidentiozd cele mai | cerc
importante parti.

FISA DE LUCRU 1
Icebreaker “Schimbati locul, daca..."

Acest joc functioneazd ca un spargator de gheatd pentru o-i face pe
participanti sa se simta in largul lor si s& deschida subiectul.

1. Profesorulii salutd pe toti participantii si le explica faptul ca astazi vor vorbi
despre asemanarile si diferentele dintre ei (fard a evidentia sfera de gen).

2. Profesorul le cere tuturor sa faca un cerc si ramane in mijlocul acestuia.

3. Profesorul explica faptul ca vor juca un joc scurt "Schimbad locul, daca...",
in care persoana, care sta in mijloc, spune o afirmatie despre sine si toti
ceilalti vor trebui sa schimbe un loc daca are legaturd cu afirmatia.

4. Profesorul incepe jocul cu o afirmatie simpld (de exemplu, "Schimbad un loc
daca culoarea ochilor tai este albastrd".
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5. Jocul poate fijucatin atGtea runde cdte runde doreste grupul.
6. In cazul in care grupul este mai unit, este posibil sa jucati jocul pe "niveluri'.
In cazul in care afimatiile au regulile: primul nivel ar trebui sa fie doar despre
aspect / fizicul, al doilea nivel ar frebui sa fie despre hobby-uri / activitati de
petrecere a timpului liber, al treilea nivel - despre trasaturi de caracter si asa mai
departe.

7. Profesorul are dreptul de aincheia jocul atunci cdnd doreste.
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FISA DE LUCRU 2
Brainstorm

Aceastd parte a lectiei i va ajuta pe participanti sa aprofundeze continutul
subiectului. Ajuta la crearea unei mentalitati potrivite pentru activitatile
ulterioare.

1. Profesorul le spune elevilor cd, desi toti oamenii au o multime de
asemanari si diferente, exista o multime de prejudecdadti (stereotfipuri) cu privire la
gen care nu se bazeazd pe nicio dovadad stiintifica. El sau ea explica faptul ca
acum vorincerca sa faca un brainstorming in grupuri de 3-5 persoane cu privire
la aceste prejudecdti.

2. Profesorul imparte clasa in grupuri. El sau ea poate folosi orice metoda
pentru a face acest lucru, dar este important ca grupurile sa nu fie omogene in
functie de sexul elevilor.

3. Fiecare grup primeste o flipchart si un marker.

4, Profesorul spune cd acum au la dispozitie 3-5 minute pentru a scrie cat mai
multe trasaturi de caracter, activitati etc., care sunt stereotipuri masculine sau
feminine.

S. In timp ce elevii fac brainstorming in grupuri, profesorul pregateste doud
formulare Brain Forms (anexa 1) sile numeste "Creierul masculin” si "Creierul
feminin". Acestea pot fi tiparite / pictate / afisate pe ecran, cu posibilitatea de a
scrie pe ele.

6. Dupa brainstormingul in grupuri, elevii isi prezinta lucrarile si completeaza
formularele de creier cu trasaturile de gen.

7. Dupad ce toate grupurile au terminat, profesorul spune cd acum pot vedea
doud harti ale creierului diferite, care arata diferenta dintre creierul unei femei si
cel al unui barbat.

8. Profesoruliiintreaba pe elevi: "Creierul barbatului si cel al femeii sunt cu
adevarat diferite2". (Raspunsul corect este - din punct de vedere biologic, nu.)
Acesta pregateste terenul pentru urmatoarea activitate.
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FISA DE LUCRU 3
Hrta mintii

Aceasta activitate i ajuta pe elevi sa isi identifice propriile sfere de interes,
punctele forte si posibilele cai de carierd. De asemeneaq, le oferd ocazia de a-si
aminti/invata despre modul biologic de a vedea creierul.

1. In primul rénd, profesorul le aratd elevilor structura biologicad a creierului
(Anexa 2) sile explica faptul ca toatd lumea are aceeasi logicd a structurii
biologice. In ceea ce priveste creierul, din punct de vedere biologic, barbatii si
femeile sunt in totfalitate la fel, dar ar putea sa difere in functie de activitatile pe
care le face persoana respectiva (de exemplu, dacd o persoand petrece mult
timp construind Lego, gdndirea sa spatiald va fi mai avansatd decdt cea a unei
persoane care citeste multe carti).

2. Profesorul oferd fiecarui participant o foaie de hartie si cteva instrumente
de desen (de asemeneaq, ar putea fi un formular de creier tiparit din Anexa 1) si
le cere sa picteze propria harta cerebrald unica. El sau ea explica faptul cd, in
timp ce deseneazd, elevii se pot baza pe structura biologicd a creierului sau pot
inferpreta cu usurinta sarcina dupa cum doresc. Ar frebui sa dureze aproximativ
10 minute.

3. Profesorul ar putea decide sa le arate participantilor cateva interpretari
artistice ale hartii creierului (a se vedea anexa 3).

4, Cand toti participantii au terminat de desenat, profesorul cere sa se faca o
mica expozitie a hartilor creierului. Aceasta poate fi anonima; participantii nu
sunt obligati s isi scrie numele pe ea.

S. Elevii au la dispozitie un timp pentru a vedea toate desenele.
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FISA DE LUCRU 4
Reflectie

Este cea mai importantad parte a lectiei - aici profesorul poate evidentia cele mai
importante informatii, iar elevii au fimp sa reflecteze asupra experientei lor si sG
absoarbd toate informatiile.

1. Profesorul le cere tuturor sa se aseze in cerc.

2. Lainceput, profesorul iiinfreabd pe elevi daca au intrebari. Dacd mai este
putin timp liber, profesorul ar putea sa le dea tuturor cte un biletel autocolant
pentru a scrie o intrebare.

3. Dupa sesiunea de intrebari, profesorul creeazad un spatiu sigur sii lasa pe
participanti sa isi impartdseasca liber experienta. Reflectia ar putea fi condusa
de aceste intrebari:

a Cum va simtiti acum?

b. Care a fost cea mai importantd parte pentru dumneavoastra?

C Ce lucruri noi ati invatat/inteles astazie

d. Cum ati putea folosi aceste noi realizari in viata de zi cu zi2 In viata

scolarae Tn viitorul t&u parcurs profesional?

4. Este foarte important sa Iasati pe toatd lumea sa impartdseascd. Dacd
exista elevi care nu sunt foarte vorbareti, este posibil sa folositi un "lucru care
vorbeste" (un lucru mic care este tinut in timp ce se vorbeste si care este transmis
unei alte persoane).

S. La final, profesorul rezuma toate experientele, le reaminteste elevilor cele
mai importante parti ale lectiei (creierul nu are un gen, avem posibilitatea de a
ne "antrena"” creierul tot timpul, locurile de munca, hobby-urile, alte activitati si
sferele nu au un gen.) siincheie lectia.
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The Biological Structure Of The Brain
FRONTAL LOBE PARIETAL LOBE
. alinn = el . ial Awaren Emotion and
L :::letiv:lion ’ ~ . i:::l:.:erc::ti:: Personality

+  Problem Solving , *  Academic Skills

OCCIPITAL

' *  Visual Perception
*  Reading

-
TEMPORAL LOBE

= Memaory
*  language
*  Music

L | ra
—
Memory and Balance and
Learning Coordination

Hearing

*  Coordination
+  Balance and Equilibrium

Source: Sketchbubble.com
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Anexa 3

Interpretarea artistica a “Harta mintii”

THE MAP

OF AN INTROVERT'S BRAIN

IX, HULU,
AMAZON PRIME. AND
HBO 6O PASSWORDS
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LECTIA 16

Obiectivele
invatarii:

(SMART)

Rezultatele
invatarii:
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E-SOC Plan de lectie

1. 1. Sa abordeze prejudecatile personale de genin
domeniul stiintei.

2. 2. Sa identifice ce fel de stereotipuri de gen sunt
raspdndite in cultura lor.

3. 3. Sa idenfifice cum pot fi schimbate naratiunile
despre gen.

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

- Sa identifice conceptul de stereoftipuri de gen in general siin
domeniul stiintei.

- Sa defineasca modulin care stereotipurile de gen afecteazd
oamenii.

- Sa recunoasca cele mai raspdndite stereotipuri de genin
mediul lor cultural.

Competente:

Sa elaboreze un scenariu fictiv privind modul in care pot fi
abordate naratiunile existente privind prejudecdtile de gen.

S pund la indoiald mesajele culturale cu prejudecdti de gen.
SG compare experienta lor unica cu a celorlalti.

Atitudini:

Sa pretuiasca posibilitatea fiecarei persoane de a-si realiza
potentialul unic.

Sa dezvolte o abordare mai critica fatd de culturain care
traiesc.

Sa-si examineze propriile prejudecadti de gen.
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Stereotipuri si
contra
argumente:

Grupul tinta:

S Funded by the

* ok

$4 Nu exista suficiente exemple de succes ale femeilor in

cariere STEAM

Erasmus+ Programme
of the European Union

CA1 Realizdrile barbatilor sunt popularizate mai ales in

mass-media, in postere siin invitatii la prelegeri scolare

CA2 Este necesar sa se puna accentul pe constientizarea si
planificarea carierei pentru a le imputernici pe fete sa urmeze

o profesie STEAM

Profesori de liceu care predau arte Elevi de liceu de 12-15 ani

caruia doar barbati pot fi oameni de
stintd (sau un alt stereotip ales). Cdtiva
voluntari vor fi rugati s& citeasca cu voce
tare textele lor

Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
activitatii necesar |p
e
1. Cafeneqa Toti participantii vor fi impadrtiti in cinci Fisa de 15’
mondial | 9rupuri mixte. Pe 5 mese vor fi lasate 5 | cry 1
3 fliochart-uri cu 5 intrebdri diferite. Fiecare s
grup va avea la dispoztie 90 de secunde | _.
. . . flipchart-
pe o foaie de hartie pentru a raspunde la U
intrebare. Dupd 90 de secunde se vor rofi
pdnd cand vor ajunge la infrebarea cu markere.
care au inceput. La final vor prezenta
ceea ce au scris pe flipchart-uri..
5 Scriereq Elevii, personal sau in grupuri, vor trebui sa | Fisa de 15°
Lo i NI D lucru 3
creativg | scrie © poveste creativa in care vorincerca . |
sd deconstruiascd un stereotip conform | Foi de hartie
Pixuri
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Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
activitatii necesar |p
e
3. Atelierul Elevii, personal sau in grupuri, vor trebui sa | Fisa de 20°
de creeze un poster care sd promoveze | lucru3
ile In stintd i Foi de hartie
postere femeile in stiintd. Acestia pot lucra pe o
hartie sau in format digital. Posterele | Markere,
. N < . 1Xuri,
tfrebuie expuse 1n scoald. Ar putea fi -

’ creioane,
organizate dezbateri sau alte activitati | foarfece,
ulterioare. reviste

Sau
Calculatoare
cu
conexiune la
internet
4. Reflectie In timp ce stau in cerc, fiecare are ocazia Fisa de 10°
de a povesti despre experienta sa unicd, | lucru4
iar profesorul  evidentiazd cele mai | Scaunelein
. o 4. cerc
importante parti.

FISA DE LUCRU 1

Cafenea mondiala

Aceasta activitate va functiona ca un deschizator / spargator de gheatd pentru

toate lectiile.

1. Profesorul i salutd pe toti participantii si le explica faptul cd astazi vor vorbi

despre prejudecadtile de genin domeniul stiintei.

2. Profesorul formeaza 5 grupuri si explica faptul cd acum elevii vor trebui sa

raspundad la 5 intrebari diferite, in timp ce se vor roti la fiecare 90 de secunde.

Intrebarile:

a. Ce sunt stereotipurile de gen?

p. Ce stereotipuri de gen in domeniul sfiintei cunoastetie

C. Cum pot stereotipurile de gen sa influenteze alegerile oamenilore
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d. Cum pot stereotipurile de gen sa afecteze bundstarea emotionald a
oamenilore

e. Numiti toti oamenii de stiintd pe care i cunoasteti.

/s 3. Grupurile isi aleg infrebarea de pornire siincepe cafeaua mondiald. La
fliecare 90 de secunde, profesorul le cere elevilor sa tfreacd la o alta flipchart.
4, Dupad ce toate grupurile au raspuns la toate intrebdrile, profesorul le cere
tuturor sa vind si sa se aseze n cerc.

5. Profesorul cere fiecarui grup sa prezinte intrebdrile. In timp ce elevii
prezintd, profesorul scrie cele mai importante ganduri pe tabla / pe o flipchart.
6. Dupad ce toate grupurile isi termind prezentarile, profesorul rezuma
rezultatele.
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FISA DE LUCRU 2
Atelier de postere

Aceasta activitate le va permite elevilor sa isi exprime creativitatea in timp ce
abordeazd problema reprezentarii.

1. Profesorul le spune elevilor ca stiu cd vor avea ocazia sa abordeze una
dintre cele mai importante probleme sociale - lipsa de reprezentare a femeilor in
carierele STEAM.

2. Pentru aceasta sarcing, elevii pot lucra fie personal, fie in grupuri mici (de
2-4 persoane). Elevii pot alege modalitatea de lucru, dar este important sa existe
grupuri omogene.

3. Sarcina pentru elevi este de a crea un poster care sa reprezinte femeile n
domeniul STEAM. Acesta poate fi un om de stiinta real sau fictiv.

4, De asemenea, elevii pot alege in ce format doresc sa lucreze (profesorul
poate decide acest lucru inainte de lectie, avand in vedere echipamentul
necesar): digital sau pe héartie. In cazul in care clasa va lucra pe hartie, este
important sa se punad la dispozitia copiilor foate materialele necesare - ar putea
fi incluse hartie, pixuri, creioane, markere, reviste, foarfece si lipici (ar putea face

un colaqj).
5. Profesorul subliniaza faptul ca posterele lor vor fi expuse la scoala.
é. Elevii au la dispozitie cel putin 15 minute pentru a lucra la postere. Daca

este posibil - acordati-le mai mult fimp.

7. Dupad atelier, eilsi vor prezenta lucrarile pentru ceilalti.

264




AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

E-500
E-STEAM ON THE CLOUD

FISA DE LUCRU 3
Scriere creativa

Aceasta activitate Ti va incuraja elevii sa reflecteze mai profund asupra
prejudecdatilor personale legate de gen si saincerce sa isi schimbe modul de
intelegere.

1. Profesorul spune cd acum ii provoacad pe elevi sa intoarca toate
prejudecdadtile personale de gen, scriind o lucrare creativa in care fiecare va
trebui sa deconstruiasca stereotipul conform caruia doar barbatii (in majoritate
albi, din suburbii) pot deveni oameni de stiintd. Pentfru aceastd sarcind vor avea
la dispozitie 8-10 minute.

2. Elevii pot lucra in grupuri, in perechi sau singuri. Profesorul poate alege
modalitatea de lucru sau le poate propune elevilor sa decida.

3. Elevii pot scrie un articol despre un om de stiintd pe care l-au reprezentat
intr-un poster creat anterior.

4, Cand povestirile sunt finalizate, profesorul intreabd dacad existd un voluntar
care sd le citeasca povestirea. Dacd nu existd niciunul - profesorul poate alege
la Tntdmplare cateva persoane care sa facad acest lucru. In cazul in care
profesorul decide cine va citi, este recomandat sa ceard ca o fatd si un badiat sa
citeasca scrierile.

Dupad lecturi, profesorul incurajeaza si ceilalti elevi sa citeasca
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FISA DE LUCRU 4
Reflectie

Este cea mai importantad parte a lectiei - aici profesorul poate evidentia cele mai
importante informatii, iar elevii au fimp sa reflecteze asupra experientei lor si sG
absoarbd toate informatiile.

1. Profesorul le cere tuturor sa se aseze in cerc.

2. Lainceput, profesorul iiinfreabd pe elevi daca au intrebari. Dacd mai este
putin timp liber, profesorul ar putea sa le dea tuturor cte un biletel autocolant
pentru a scrie o intrebare.

3. Dupa sesiunea de intrebari, profesorul creeazad un spatiu sigur sii lasa pe
participanti sa isi impartdseasca liber experienta. Reflectia ar putea fi condusa
de aceste intrebari:

qQ. Cum va simtiti acum?
b. Care a fost cea mai importantd parte pentru dumneavoastra?
Ce lucruri noi ati invatat/inteles astazie

C.
d. Cum ati putea folosi aceste noi realizari in viata de zi cu zi2 In viata
scolarae Tn viitorul t&u parcurs profesional?

4. Este foarte important sa Iasati pe toatd lumea sa impartdseascd. Dacd
exista elevi care nu sunt foarte vorbareti, este posibil sa folositi un "lucru care
vorbeste" (un lucru mic care este tinut in timp ce se vorbeste si care este transmis
unei alte persoane).

S. La final, profesorul rezuma toate experientele, le reaminteste elevilor cele
mai importante parti ale lectiei (toatd lumea are unele prejudecadti de gen, dar
acestea pot fi schimbate, fiecare are oportunitatea si posibilitatea de a-si alege
propria cale unica, profesiile nu ar trebui sa fie diferentiate in functie de gen, prin
formatarea de noi naratiuni (de exemplu - scrierea unei povesti) putem schimba
prejudecdtile inrdddcinate) siincheie lectia.
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Obiectivele
invatarii:

(SMART)

Rezultatele
invatarii:
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1. Sa abordeze prejudecdtile personale de genin
domeniul STEAM

2. Pentru arealiza pozitia diferitd a femeilor si a barbatilor
in societate.

3. Pentru aidentifica modulin care pot fi schimbate
naratiunile despre gen.

4. Sainvete cum sa creeze un continut digital constient.

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor avea:
Cunostinte:

Sa clasifice conceptul de stereotipuri de genin general siin
domeniul STEAM.

Sa defineascad modulin care stereotipurile de gen afecteaza
diferite persoane.

Sa recunoasca modalitatile de utilizare a diferitelor instrumente
digitale pentru a aborda problemele sociale.

Competente: Sa stie sa foloseasca o serie de instrumente de
lucru pentru a se adapta la noile tehnologii:

Sa& dezvolte continut digital unic care sa pledeze pentru
egalitatea de genin domeniul STEAM.

Sainvete cum sa vorbeasca despre subiecte legate de gen
ntr-un mod sensibil.

S& compare experienta lor unica cu a celorlalti.

Atitudini:

Sa pretuiasca posibilitatea fiecarei persoane de a-si realiza
potentialul unic.
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Sa dezvolte o abordare mai critica fatd de adevarurile

culturale pe care le invata.

Sa formuleze o atitudine respectuoasa fatd de problemele de

gen.

$1 Fetele sunt mai putin interesate de materiile STEAM.

Si contra CA1 Abilitafile STEAM nu sunt calitdti masculine.
argumente CA2 Exista fete cu rezultate mai bune la STEAM decdat baietii
Grup tinta: Profesori de liceu care predau elevilor de la Scoala de Arte
15-18 ani
Titlul si Scurta descriere a activitatii Resurse Tim
numarul necesare P
activitatii
1. Discutii Toti participantii vor lua parte la o discutie Fisa de lucru 1 10’
despre stereoftipuriie de gen intr-un domeniu
STEAM condusd de un profesor. Scaunein cerc
2. Haideti s Por’rllepon’;n .d|.n grupurile de 4-5 vor crea un Fisa de lucru 2 40°
- . continut  digital ales care va aborda
cream niste ' ) o Laot i/
continut! problemele create de prejudecdtie de gen [ LapTopun
o intr-un domeniu STEAM. smartphone-uri
Multimedia
Conexiune la
internet
3. Reflectie In timp ce stau in cerc, fiecare are ocazia sd Fisa de lucru 3 10’
mpartdseasca despre experienta sa unica, iar
profesorul evidentiazd cele mai importante Scaunein cerc
parti.
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FISA DE LUCRU 1
Discutie

Aceastd activitate i va ajuta pe elevi sa inteleagd mai bine subiectul, astfel
incat le va fi mai usor sa realizeze urmatoarea sarcing.

1. Profesorul i salutd pe toti participantii si le explica faptul cd astazi vor vorbi
despre prejudecdtile de gen in domeniul STEAM.

2. Lectia vaincepe cu o discutie deschisd despre stereotipuri. Profesorul
poate crea diapozitive / kahoot / wordcloud cu intrebadri sau pur si simpluii
poate intreba pe elevi. Intrebarile pentru discutile de deschidere:

a. Cum intelegeti conceptul de stereotipuri de gen¢

b. Ce rol joaca stereotipurile de gen in viata noastra?

C. Stereotipurile de gen afecteazd domeniul STEAM?2 Dacd da, cum?

d. De ce este important s punem sub semnul intrebadrii stereotipurile de gen@

Ce poate face aceasta pentru comunitate?
e. In ce moduri putem aborda aceste prejudecatie

3. Rolul profesorului in aceastd activitate este de a-i conduce pe elevila o
intelegere mai profundd a moduluiin care stereoftipurile de gen afecteazd
oamenii (in special - femeile) intr-un domeniu STEAM.
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FISA DE LUCRU 2
Haideti sa cream niste continut!

Aceasta parte a lectiei T va incuraja pe elevi sa devinad lideri intr-o societate in
schimbare.

1. Profesorul explica faptul ca acum elevii vor avea la dispozitie 30 de minute
pentru a lucra la un continut digital care abordeazd problemele create de
prejudecdadtile de gen intr-un domeniu STEAM.

2. Elevii trebuie sa lucreze in grupuri de 4-5 persoane. Grupurile pot fi create
fie prin alegerea liberd a elevilor, fie prin repartizare. In sarcinile care solicita
creativitate, ar putea fi mai usor sa se lucreze cu grupuri alese, nu prescrise.

3. Profesorul elaboreazd cd continutul poate varia ei pot desena benzi
desenate, pot crea continut pentru social media (de exemplu - cont Instagram
sau TikTok), pot crea un site web, un test, pot crea o serie de meme-uri si asa mai
departe. Forma continutului este la alegerea lor.

4, Singurele restrictii pentru sarcind sunt subiectul si faptul, ca trebuie sa fie
digital.
5. Profesorul ar putea, de asemeneaq, sa incurajeze elevii sa creeze continutul

in limba englezd, astfel incat acesta sa poatad fiinteles de un auditoriu mai larg.

6. Lucrarea poate fi realizata fie intr-o sald de clasa, fie in orice alf spatiu.
Depinde de profesor.

7. Dupad o jumatate de ora, elevii sunt invitati sa isi prezinte continutul.
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FISA DE LUCRU 3
Reflectie

Este cea mai importantad parte a lectiei - aici profesorul poate evidentia cele mai
importante informatii, iar elevii au fimp sa reflecteze asupra experientei lor si sG
absoarbd toate informatiile.

1. Profesorul le cere tuturor sa se aseze in cerc.

2. Lainceput, profesorul iiinfreabd pe elevi daca au intrebari. Dacd mai este
putin timp liber, profesorul ar putea sa le dea tuturor cte un biletel autocolant
pentru a scrie o intrebare.

3. Dupa sesiunea de intrebari, profesorul creeazad un spatiu sigur sii lasa pe
participanti sa isi impartdseasca liber experienta. Reflectia ar putea fi condusa
de aceste intrebari:

a Cum va simtiti acum?

b. Care a fost cea mai importantd parte pentru dumneavoastra?

C Ce lucruri noi ati invatat/inteles astazie

d. Cum ati putea folosi aceste noi realizari in viata de zi cu zi2 In viata

scolarae Tn viitorul t&u parcurs profesional?

4. Este foarte important sa Iasati pe toatd lumea sa impartdseascd. Dacd
exista elevi care nu sunt foarte vorbareti, este posibil sa folositi un "lucru care
vorbeste" (un lucru mic care este tinut in timp ce se vorbeste si care este transmis
unei alte persoane).

S. La final, profesorul rezuma toate experientele, le reaminteste elevilor cele
mai importante parti ale lectiei (prejudecatile de gen afecteaza fiecare sferd a
vietii oamenilor, in domeniul STEAM femeile se confrunta cu mult mai multa
presiune decdat barbatii, fiecare persoand poate deveni un avocat care ajutad la
recrearea unor norme inradacinate in societatea noastrd) siincheie lectia.
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LECTIA 18

Obiectivele
invatarii:

Rezultatele
invatarii:
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Aceastd formare/lectie are ca scop:

1. sa sensibilizeze participantii cu privire la
stereofipurile de genin ceea ce priveste
reprezentarea fetelor/femeilorin STEAM, in
special in domeniul artelor.

2. sa identifice stereotipurile de gen in educatia
STEAM, in special in domeniul artelor, prin
identificarea contraargumentelor la stereotipul
dezbdtut

La finalul acestei sesiuni/clase, participantii
vor avea:

Cunostinte:

1. sG recunoascad caracterul stereotip al
unei afirmatii.

2. sa identifice contraargumente

pentru stereotipul discutat

Competente:

1. sa demonstreze o schimbare in
abordarea prejudecatilor de genin clasa
STEAM

2. sa utilizeze informatiile obtinute pentru a
creste inferesul fetelor pentru domeniul
STEAM

Afitudini:
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1. s isi evalueze propriul comportament in
ceea ce priveste reprezentarea de genin
domeniile STEAM

2. s valorifice o schimbare in abordarea
prejudecdatilor de genin domeniul STEAM

$4 "Nu existd destule exemple de succes
ale femeilor in cariere precum ingineria,

cercetarea sfiintifica si profesiile STEAM™.

CA1 Existd o multime de exemple de
modele feminine de succes in domeniul
STEAM, dar in mass-media sunt popularizate
mai ales realizarile barbatilor.

CA2 Majoritatea femeilor din domeniul
STEAM au abilitati excelente de observare,
revizuire, creativitate, inovare

Grup finta: Profesori de liceu Elevi de liceu (alegetiintre
12-18+)
Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
necesare N
Introducere: Fiecare elev este rugat sa spund doud 15

1. Icebreaker

Cititi gandurile
mele!

calitati care 1 caracterizeazd si o calitate
. . 0 s N/A
pe care si-ar dori sa o aibd de la sexul opus.
Restul participantilor vor ghici care este cea
opusa. Dupd aceeaq, elevii sunt rugati sa isi

explice alegerea.
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2. “Ghici cine vine
la cina?”

Partea 1.

Participantii vor fi impartiti in echipe de 4-5
studenti.

Participantii vor primi o listd generica de 10
profesii  din  domeniul artistic:  ACTOR,
CANTARET, ARHITECT, COMPOILZITOR,
PICTOR, SCRIITOR, SCULPTOR, ARTIST TATOO,
FOTOGRAF si DESIGNER DE MODA.

Fiecare echipd va organiza o cind la care
va invita 5 persoane, in functie de alegerea
unei profesii.

Dupa ce elevii isi prezintd alegerile, se
dezvaluie lista invitatilor. ( Anexad )

Partea 2.

Profesorul imparte flipchart-ul in doud, o
parte pentru personalitati feminine si a
doua parte pentru personalitati masculine.
Elevii sunt rugati sa raspunda la urmatoarea
intrebare:

-In afard de invitatii din listd, ce personalitdti
din domeniul artistic ati dori sa invitati la
cing@e

Elevii sunt invitati sa scrie In cdmpul
corespunzator numele personalitatii alese.
La final, se centralizeazd numarul de femei
si numarul de barbati.

O lista de
invitati

Flipchart

Markere

30’

3. Brainstorming

Scrieti timp de doud minute fot ceea ce va
vine in minte atunci cand auziti cuvintele
prejudecatad si stereotip. Completati
cercurile.

Fisa de lucrul
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4. |ldentificarea
stereotipului
dezbatut

Elevii sunt rugati sa raspunda la urmatoarele
ntrebari:

-Ce concluzie se poate formula pornind de
la rezultatul date

(radspunsuri posibile: existd putine exemple
de femei de succes/ numarul barbatilor de
succes este mai mare)

-Esti de acord cd nu existd suficiente femei
de succesin arta? Puteti argumenta de ce?

30’

5. Gasirea de
contraargumente
la stereotipul
dezbatut

In mod individual, participantii formuleazd
puncte de vedere pro si contra stereotipului
dezbdtut. Timp de un minut, fiecare trebuie
s expund, intr-un mod convingator,
ambele argumente/contraargumente.
Publicul sau un judecator desemnat decide
asupra celor mai relevante argumente si
contraargumente.

Prezentarea argumentelor pro si contra
poate fi organizatd 1in perechi: un
participant  prezintd  argumentele, iar
celdlalt contraargumentele.

30’

6. Evaluarea
activitatii

Elevii primesc o fisa de lucru pe care trebuie
sG o completeze, pentru a investiga gradul
de satisfactie al participantilor.

1. Mi-a placut....

2. Un lucru interesant pe care |-am aflat
este....

Fisa de lucru 2

10'
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ANEXE:

1. LISTA INVITATILOR:
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ACTOR Jonny Depp, an American actor

CANTARET Madonna, an American singer and artist

ARHITECT leoh Ming Pei, a Chinese-American
architect, who designed The Louvre Pyramid

COMPOIZITOR Antonio Lucio Vivaldi, Italian composer,
virtuoso violinist and impresario of Baroque
music

PICTOR Frida Kahlo, a surrealist Mexican painter

SCRITOR Jules Verne's, a French writer

SCULPTOR Constantin Brancusi, Romanian sculptor,
painter, and photographer

TATTOO ARTIST Curt Montgomery is famous across the world
for his stylish and elegant tattoo designs

FOTOGRAF Robert Doisneau, a French photographer, a
master of humanist photography

DESIGNER DE Coco Chanel, French fashion designer, and

MODA businesswoman
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Fisa de lucru 2
Sugestii pentru profesori:

n

6.

Femei de succes in arta:

. Coco Chanel, Creatoare de moda si femeie de afaceri franceza

hitps://en.wikipedia.org/wiki/Coco Chanel

Adeline Virginia Woolf, scriitor englez, este considerat unul dintre cei
mai importanti autori modernisti ai secolului XX si un pionier in utilizarea
curentului de constiintd ca dispozitiv narativ.

hitps://en.wikipedia.org/wiki/Virginia Woolf

Oprah Gail Winfrey, o prezentatoare americand de talk-show,
producatoare de feleviziune, actritd, autoare si filantroapa. A fost cea
mai bogatd afro-americand din secolul al XX-lea, a fost c@ndva singura
miliardard de culoare din lume si cea mai mare filantroapd de culoare
din istoria Statelor Unite. PGna in 2007, a fost uneori clasatd drept cea
mai influentd femeie din lume.

https://en.wikipedia.org/wiki/Oprah Winfrey

Marilyn Monroe, o actritd americand, o emblema a revolutiei sexuale
din acea epoca. Mult timp dupd moartea sa, Monroe ramane o
icoand majord a culturii pop.

https://en.wikipedia.org/wiki/Marilyn Monroe

Frida Kahlo, pictoritd mexicand suprarealistd, o figurd recunoscutd in

istoria artei, dar si consideratd o icoand pentru Chicanos, pentru
miscarea feministd si pentru comunitatea LGBTQ+.

https://en.wikipedia.org/wiki/Frida Kahlo

/. _Laha Hadid, arhitect, arfist si designer irakian-britanic, este recunoscut

ca o figurd majord a arhitecturii de la sfarsitul secolului XX si inceputul
secolului XXI. Hadid a fost prima femeie care a primit premiul Pritzker
pentru arhitecturd, in 2004. Ea a primit cel mai prestigios premiu de
arhitectura din Marea Britanie.
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8. https://en.wikipedia.org/wiki/Zaha Hadid

9. Pentru cine sunt faimosi cei din imagine? Cautati si dati detalii:
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LECTIA 19

E-SOC Plan de lectie

Interventie artistica folosind abilitati IT- puncte de conexiune in
echitatea de gen

L Aceasta formare are ca scop:
Obiectivele

invatarii: 1. Utilizarea artelor ca agent de

transformare a mediului inconjurator prin Al
(inteligenta arfificiald) si VR (realitate
virtuala).

2. Sa intervind intr-o zonad sociald in care
incluziunea si arta devin puncte de
legatura

3. Descrierea performantelor in
domeniile arfistice in functie de
competentele si munca depusa indiferent
de gen.

4, Constientizarea participantilor cu
privire la stereotipurile de gen'in ceea ce
priveste reprezentarea femeilor si barbatilor
in domeniul ARTELOR

Rezultatele La finalul acestei sesiuni/clase, participantii
invatarii: vor avea:

Cunostinte:

1. Sa dovedeasca faptul ca Arta este
un vehicul util pentru a oferi o ilustrare a
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Stereotipuri si
contra argumente
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ceea ce inseamnad utilizarea Realitatii
Virtuale bazate pe Internet

2. Sa se familiarizeze cu capacitatea de
a utiliza Al (program generator de
inteligenta artificiald) si de a organiza
munca intr-o echipd mixta fete-badieti si de
a extinde sfera de profesionalizare a
talentelor lor artistice

3. Sa compund o operd de arta folosind
inteligenta artificiald prin care elevii s&
poatad utiliza lucrari ale unor artiste
importante din diferite domenii de expresie

Competente:

1. Sa obtina diferite instrumente sociale
care sa permitd o dezvoltare completa a
persoanei

2. Sa imbunatateasca tehnicile prin
invatare prin observare si experimentare,
precum si prin schimbul de cunostinte.

3. Pentru a ilustra proiecte artistice care
ofera rezultate pentru audientele initiale
mult dincolo de cele din cadrul unei
comunitati imediate

Atitudini:
1. Sprijinirea coexistentei cu persoane

de diferite nationalitati, contexte sociale,
situatii, culturi, religii.
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2. Sa valorizeze cdutarea de
instrumente si subiecte IT utile si interesante
prin realizarea unei interventii sociale

3. Pentru a crea durabilitate prin
extinderea in alte medii, scalarea
proiectului prin permiterea unei participari
mult mai largi decdat la productia initiald,
sau un ciclu de spectacole care sa se
autoreproduca.

$4 Nu existd destule exemple de succes
ale femeilor in carierele STEAM.

CA1 Realizarile barbatilor sunt popularizate
in cea mai mare parte in mass-media, in
postere siin invitatii la prelegeri scolare.

CA2 Este necesar sa se pund accentul pe
constientizarea si planificarea carierei
pentru a le imputernici pe fete s urmeze o
profesie STEAM.

Profesori de liceu Elevi (12-18 ani)

Titlul si numarul Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
activitatii necesare N
Introducere: Deoarece artele indeplinesc un rol semnificativ Hartie/pix 15

1.lcebreaker

Desenati povestea

in ceea ce priveste povestirea trecutului,

prezentului si viitorului nostru si, ca atare, este | wueil”

esential ca povestile spuse sa includa
diversitatea experientelor de gen, fiecare elev

este rugat sa spund cum aratd locul in care se & g
imagineazd in viitor, folosindu-si abilitatile de

desen, iar ceilalti frebuie sa ghiceasca locul.
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2. Activitate

Egalitatea urmarita
prin intermediul
artelor

Partea 1.

Elevii sunt grupati in 4-5 membri; ei trebuie sa

analizeze si sa aleaga unul dintre enunturile

indicate pe o foaie de hartie, apoi sa explice,

sa exemplifice si sa dezvolte ceea ce au ales,

infr-un spativ de joc comunicativ interactiv,

folosind dialogul, brainstormingul, desenul si

alte abilitati si tehnici manuale.

l. artele sunt un mecanism crucial prin
care se formeazd si se interpreteazd
identitatile, un vehicul important prin
care stereotipurie de gen pot fi
consolidate. (Explorarea, diferite moduri
de a fi badrbat sau femeie sau,
intr-adevar, de a perturba ideea ca&
cineva trebuie sa fie unul sau altul)

ll. artele dezvdluie aspecte ale culturilor
si comportamentelor care, altfel, ar
putea fi considerate de la sine intelese
(medii nesandatoase si nesigure care pot
fi gdsite in cluburi sportive, locuri de
munca si medii  sportive  exclusiv
masculine sau puternic dominate de
barbati).

M. artele permit si valideazd expresia
de sine si colectivd prin faptul cd sunt
auzite si vizibile n spati publice, prin
urmare tfoate segmentele comunitdtilor
noastre, care se identifica in functie de
genul si sexualitatea lor, frebuie sa fie
vazute si auzite in cadrul spectacolelor si
al manifestarilor artistice publice.

Partea a doua.

Paper
Board

Markers

Computer,
phone

Al generator
programme

printer

30’
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Fiecare membru al grupului va scrie cel putin 4
cuvinte asociate cu fiecare numar de activitati
pe care le alege 1,2,3, astfel incat vor avea
scrise 20 de cuvinte pe care le vor folosi infr-un
program numit Artificial Inteligence Generator
si vor genera o operd de artd, bazatd pe
cuvintele lor si asociatd unui stil artistic.

Anexa 1

EX www.craiyon.com este un generator de
imagini Al online gratuit, care poate desena
imagini pornind de la orice text (latd cateva
cuvinte cheie care pot fi interesante pentru a
experimenta: ‘ilustratie”, "fotorealist”, "inalta
definitie", vintage, futurist, pointilism,
impresionism, futurism, modern, contemporan,
renascentist, baroc, etfc.)

Partea a 3-a. - optional

Imprimarea pe tricou/hartie

3.Identificati Bdietii au rezultate mai bune in domenii precum 45’
stereotipurile tehnologia si ingineria, iar fetele in domeniul
stiintelor si artelor.

-Sunteti de acord cu acest lucrue Puteti
argumenta de ce?¢

-Identificati femei cunoscute ca find artiste
vizuale

(Anexa 2) si lucrarile lor si combinati-le cu cele
ale artistilor barbati si generati o fisd de
coabitare in generatorul Al care poate fi
fipdritd.

4.brainstorming Identificati contraargumente precum: 10"

privind Femeile ingineri care au primit premiul Nobel

https://www.nobelprize.org/womenwhochange
dscience/explore

contraargumentele

Barbat artist/ om de stiintd/ muzician/ cantaret
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Si cautati exemple.

5. Feedback despre Elevii primesc o fisd de lucru pe care trebuie sa

activitate o completeze:

10’

1. Cel mai mult mi-a placut ...

2. Un lucru interesant pe care I-am aflat este....
3. Mi-ar fi placut sa.......

4. Aminvatat ...
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Anexe:

Anexa 1.

WWww.craiyon.com
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WWWw.craiyon.com

zaha hadid buildings and velasgquez las meninas
painting
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Anexa 2

Istoria artei este plind de nume de oameni mari - Leonardo da Vinci, Vincent Van Gogh,
Pablo Picasso etc. La fel cain multe alte domenii, femeile au fost descurajate din punct
de vedere istoric sa urmeze o carierd in domeniul artelor, insa existd multe femei
incredibile care au perseverat. Aceste artiste celebre au mai mult in comun decat sexul
si parcursul lor profesional - foate sunt deschizatoare de drumuri in felul lor, multe dintre
ele depdsind bariere in viata lor personald si publica.

Din nefericire, in timp ce femeile continud sa lupte pentru egalitate in toate domeniile,
aceste artiste exceptionale sunt adesea incd mentionate in functie de genul lor. Din
fericire, mai mult ca oricAnd, aceste femei de exceptie sunt puse in fata colegilor lor
barbati si sunt recunoscute pozitiv pentru contributiile lor la istoria artei.

Lovise Bourgeois (French, 1911-2010)

—
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Nascutd la Paris din parinti care conduceau o afacere de restaurare a tapiteriilor, Louise
Bourgeois a crescut ajut@ndu-iin atelier, completdnd partile lipsa din desenele
reprezentate pe tapiserii. Desi a studiat matematica si geometrie la Sorbona, s-a infors in
cele din urma la artd, practicdnd gravura, pictura si sculptura la scard mare de-a lungul
carierei sale lungi si variate. Desi nu a fost afiliatd ih mod oficial la nicio miscare artistica
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specifica, a expus alaturi de expresionistii abstracti si a explorat in lucrdarile sale teme
precum singuratatea, gelozia, furia, sexualitatea si inconstientul.

In 1982, la varsta de 70 de ani, Bourgeois a primit in sfarsit momentul sdu de glorie, cand
Muzeul de Artd Moderna a expus o retrospectiva a operei sale, care a prezentat figuri
contorsionate asemanadtoare unor oameni, suspendate de cabluri, creatii din tesaturi
realizate din hainele sale vechi si sculpturi uriase de pdianjeni, pentru care este cel mai
bine cunoscutd astdzi.

In imagine: Louise Bourgeois, Maman (1999), fotografiatd la Hamburg, Germania, in
2012..

Frida Kahlo (Mexican, 1907-1954) Autoportretele aprige ale Fridei Kahlo, cu sprdncenele
si mustata eiiconice, au fost descrise cndva de André Breton, fondatorul
suprarealismului, ca fiind "panglici in jurul unei bombe". Intr-adevar, picturile Iui Kahlo sunt
in acelasi timp seducatoare si conflictuale. In tabloul "Cele doud Fridas (Las dos Fridas)"
din 1939, realizat la scurt fimp dupad divortul lui Kahlo de muralistul mexican Diego Rivera,
Kahlo Tsiinfatiseaza cele doud personalitati - una in costum traditional Tehuana, cu
inima frdntad, iar cealaltd in haine moderne, independentd, cu inima plind. Refacerea si
stratificarea constanta a propriei identitati de catre Kahlo a fost un predecesor
important al politicii identitare si continud sa inspire artistii de astdzi.

Tn imagine: Frida Kahlo, Cele doud Fridas (Las dos Fridas) (1939), expusd in 2007.
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Georgia O'Keeffe (American, 1887-1986)
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Figurd de referintd a modernismului american, Georgia O'Keeffe a fost, in 1915, unul
dintre primii artisti americani care a realizat o operd de artd pur abstractd, in contrast

cu realismul american dominant. In lucrarea Music, Pink and Blue (Muzicd, roz si
albastru) din 1918, O'Keefe abstractizeazad un subiect floral prin decupadri extreme,
producdnd un arc de petale colorate care zumzaie cu o energie muzicald sugeratd de
titlu. Teoriile artistului rus Wassily Kandinsky au inspirat-o in parte pe O'Keeffe sa exploreze
"ideea cd muzica poate fi fradusd in ceva pentru ochi’, pentru a obtine o expresie purd,
lipsitad de alte referinte externe.

In imagine: O'Keeffe pozand cu Pelvis Series Red with Yellow (1945) in Albugquerque, New
Mexico, in 1960.
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Elisabeth Louise Vigée Le Brun (French, 1755-1842)

Picturd, Portret, Artd, Autoportret, Paldrie, Paldrie
costumata, Design vestimentar,

Complet autodidactd, Elisabeth Louise Vigée Le Brun
a devenit artista in ciuda unor obstacole majore (ca
orice femeie din Parisul de la sfarsitul secolului al
XVlll-lea) si a fost activain timpul unora dintre cele
mai tulburi perioade din istoria Europei. La interventia
Mariei Antoaneta, a fost admisd in Academia
Francezd la varsta de 28 de ani, fiind una dintre cele
patru femei membre. Vigée Le Brun a fost IGudatd in

special pentru portretele sale simpatice ale femeilor
aristocrate, considerate mai naturale decat lucrarile
contemporanilor sdi. Fortatd sa fuga din Paris in fimpul Revolutiei, artista a calatorit in
toatd Europa, obtindnd comenzi impresionante la Florenta, Napoli, Viena, Sankt
Petersburg si Berlin, inainte de a se infoarce in Franta dupad incheierea conflictului.

Tn imagine: Elisabeth Louise Vigée Le Brun, Autoportret cu pdldrie de paie (1782).
Hilma af Klint (Swedish, 1862-1944)

Abia dupd ce Muzeul Guggenheim a gdzduit o expozitie majord a operei sale, Hiima af
Klint a fost in sfarsit recunoscuta pe scard largd ca fiind un pionier preeminent al artei
abstracte; primele sale comporzitii abstracte au fost realizate cu aniinainte de cele ale
lui Wassily Kandinsky, Kazimir Malevich si Piet Mondrian. Expusa din octombrie 2018 pdna
n aprilie 2019, "Hilma af Klint: Picturi pentru viitor", a prezentat o serie de lucrari abstracte
mari, luminoase si cu un aspect oarecum magic si ramane cea mai frecventatd
expozitie Guggenheim din toate timpurile.

Ndascuta la Stockholm, af Klint a urmat cursurile Academiei Regale de Arte Frumoase din
oras, absolvind in 1887 si devenind apoi cunoscutd pentru lucrdarile sale figurative si
ocupdand functia de secretar al Asociatiei Femeilor Artiste Suedeze. In aceastd perioada,
spiritismul si teosofia au luat amploare, deoarece oamenii, inclusiv af Klint, cGutau o
modalitate de a reconcilia religia cu numeroasele progrese stiintifice recente. Aceste
sisteme de credintd i-au inspirat primul sau grup important de lucrdri nonfigurative si
neobiective. Denumite Tablouri pentru templu, cele 193 de picturi au fost create intre
1906 si 1915 si au explorat o perceptie dualistd a creatiei, a evolutiei si a universului.
Destinate sa fie instalate infr-un templu in spirald, af Klint a impus ca lucrarile sa nu fie
expuse decdat dupd 20 de ani de la moartea sa. Aceste picturi, impreund cu unele
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e lucrarile sale anterioare, au constituit cea mai mare parte a expozitie
igenheim - un sanctuarin spirald in sine.

Pictura: Hilma af Klint, The Ten Largest, No. 7, Adulthood (1907).
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LECTIA 20

E-SOC Plan de lectie

Obiectivele Aceasta formare/lectie are ca scop:

invatarii: - Identificarea stereotipurilor de gen si @

moduluiin care acestea afecteazd
alegerile, atitudinile si comportamentele
femeilor/barbatilor sau ale fetelor/baietilor;

- sa dezvolte empatia.

Rezultatele La finalul acestei sesiuni/clase, participantii vor
invatarii: avea:

Cunostinte:

- sO explice consecintele faptului de a fi
stereotipizat; (astfel isi vor creste capacitatea
de a empatiza cu ceilalti).

Competente:

- s distingd modul in care stereotipurile si
prejudecdtile afecteazd modelele si
comportamentele sociale.

Atitudini:

- sa valorifice emotiile si sentimentele pe care
le traiesc.

- s dezvolte o schimbare in abordarea
prejudecatilor de genin clasa STEAM
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$3 "Stiinta durd este inca profund asociatd
cu masculinitatea."

CA1 Majoritatea absolventelor de
universitate se alaturd cercetdriiin
laboratoare, in timp ce studentii de sex
masculin lucreazd in companii si obtin
posturi de conducere.

CAZ2 Presiunea sociald privind construirea
unei cariere si afirmarea profesionald este
mai puternica asupra barbatilor decat
asupra femeilor.

Profesori de liceu Elevi de liceu (alegeti
intre 12-18+)

Titlul activitatii Scurta descriere a activitatii Resurse Timp
necesare |,

1. Pierdut pe o Scenariul: toatd lumea este pierdutd si | ;4 cqgru 15"
insuld pustie esuatd pe o insuld pustie si fiecare | iniarior
-ICEBREAK persoand trebuie s& descrie un obiect

pe care |-ar aduce pe insuld si de ce.
2. Pierdut pe o 1. Profesorul imparte flipchart-ul in douad, 15’
: = o parte pentru obiectele feminine alese
insula _ . Flipchart
pustie-OBSERVA |§I © doua parte pentru obiectele

masculine. Markere

S| DESCOPERA!

2. Elevii sunt invitati sa scrie in cdmpul
corespunzator numele obiectului ales.

3. Elevii sunt invitati s& observe lista
obiectelor masculine si lista obiectelor

feminine.

297




?

E-STEAM ON THE CLOUD

AT Funded by the
W Crasmus+ Programme
XX of the European Union

(liste posibile: badieti au dat ca exemple
practice: busold,  chibrituri, cort,
lanterna, fradnghii, cutit, topor, iar fetele
au dat ca exemple carti, telefon, crema
de plaja, padldrie de soare, hartie si pix si
casti)

3. Brainstorming

Scrieti fimp de doud minute tot ceea ce
va vine in minte atunci cand auziti
cuvintele prejudecatad si stereofip.
Completati cercurile.

Fisa de
lucrul

4. |dentificarea
stereotipului
dezbatut

Elevii sunt rugati s& rdaspundd la
urmatoarele intrebadri:

-Ce concluzie se poate formula pornind
de la rezultatul date

Raspunsuri posibile:

1. Baietii sunt mai orientati spre stiinta, si
activitati practice, in timp ce fetele sunt
mai idealiste.

2. Numdarul badrbatilor de succes in
domeniul stiintelor este mai mare.

-Esti de acord ca nu exista suficiente
femei de succes in sfiintae Puteti oferi un
argument pentru care?

30

5. Gasirea de
contraargument
e la stereotipul
dezbatut

In mod individual, participantii
formuleazd puncte de vedere pro si
contra stereotipului dezbdtut. Timp de
un minut, fiecare trebuie s expund,
intfrrun  mod convingdtor, ambele
argumente/contraargumente.

Papers

30’
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Publicul sau un judecdtor desemnat
decide asupra celor mai relevante
argumente si contraargumente.
Prezentarea argumentelor pro si contra
poate fi organizatd in perechi: un
participant prezintd argumentele, iar
celdlalt contraargumentele.

Elevii sunt invitati s caute exemple de

6. Cercetare Tel.mobile, | 10’
individuala femei de succes in domeniul stiintei. laptop,
computer
e
7. Evaluarea Elevii primesc o fisd de lucru pe care Fisq de 15°
activitatii frebuie s o completeze, pentru a lucru 2

investiga  gradul de safisfactie al
participantilor.

1. Mi-a placut....

2. Un lucru interesant pe care I-am aflat
este....
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. Exemple de femei de succes in stiinta:
hitps://www.bestcolleges.com/blog/10-women-who-made-scientific-histor

y/
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