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Acest proiect se desfasoara in 4 sedinte de aproximativ o ora fiecare
pentru a fi finalizate secvential. Acest kit ilustreaza indicatiile practice
pentru fiecare activitate si calendarul aferent.

Acest proiect abordeaza temele vitale ale egalitatii de gen si
dezmembrarii prejudecatilor sociale printr-o naratiune fictiva.
Personajul principal, Botti, un robot extraterestru in drum spre planeta
Xylokron, se trezeste facand o aterizare neplanificata pe Pamant. Pe
madsura ce Botti se Tmbarca intr-o serie de Tintalniri cu locuitorii
Pamantului, devine din ce in ce mai constient de normele sociale complexe,
rolurile de gen si stereotipurile.

Scopul general al acestui proiect este de a promova o intelegere
a egalitatii de gen atat din perspectiva sociala, cat si profesionala,
incurajand in acelasi timp examinarea critica a prejudecatilor inradacinate.
Experientele lui Botti servesc ca un vehicul pentru a explora Tntrebari
importante:

Prin intermediul a patru lectii, copiii vor fi invitati sa reflecteze asupra

acestor probleme:

1. Reprezentarea genului in forta de munca. Botti intalneste un loc
in care sunt angajati doar barbatii. Aceasta lectie incurajeaza discutiile
despre barierele si prejudecatile care exista in mediile profesionale si
importanta promovarii egalitatii de sanse pentru toate genurile.

2. Imaginea corporald si normele de gen. Pe plaja, Botti observa
modurile variate in care oamenii se imbraca si interactioneaza unii cu
altii. Aceasta lectie va explora presiunile sociale in ceea ce priveste
aspectul si nevoia de a incuraja pozitivitatea corpului si acceptarea
diverselor identitati.

3. Libertatea de exprimare. in timp ce viziteazi un muzeu, Botti
descoperd ca expresia artisticd transcende genul. Aceasta lectie
evidentiaza capacitatea fiecarui individ de a se exprima liber si importanta
recunoasterii creativitatii ca o trasatura umana nerestrictionata de gen.

4. Spargerea stereotipurilor in profesiile STEM. Cand Botti are
nevoie de asistentd pentru a-si repara nava spatiald, este surprins sa afle
ca o femeie inginer pensionat poseda expertiza necesara.

STIINTA CIvIC TEHNOLOGIE ARTA



Acest proiect este conceput pentru a satisface nevoile pedagogice cheie
ale copiilor cu varste cuprinse intre 7 si 8 ani, concentrandu-se pe
egalitatea de gen, invdtarea socio-emotionald si dezvoltarea cognitiva.
Mai jos sunt nevoile esentiale abordate:

+ Expunerea timpurie la conceptul de egalitate de gen care ajuta la
prevenirea internalizarii stereotipurilor si incurajeaza credinta ca toate
genurile sunt egale in abilitati si oportunitati;

+ Copiii dezvolta empatie explorand confuzia lui Botti cu privire la
normele sociale, Tnvatand sa-i inteleaga si sa-i respecte pe ceilalti
indiferent de sex;

« Prin punerea sub semnul intrebarii a normelor de gen, copiii sunt
incurajati sa provoace
presupuneri si gandire independenta, dezvoltand flexibilitate cognitiva;
Promovarea capacitatii copiilor de a se exprima liber, promovand
individualitatea si acceptarea diverselor identitati;

« Prin discutii despre diversitatea corporald, proiectul incurajeaza copiii
sa imbratiseze si sa respecte diferentele de aspect fizic;

Copiii sunt ghidati sa inteleaga valorile corectitudinii si egalitatii,
ajutand la formarea unei baze morale puternice;

Aceste obiective pedagogice se aliniaza cu obiectivele de promovare a
constientizarii egalitatii de gen, a gandirii critice si a comportamentului
incluziv. Sint:

+ Promovarea constientizarii egalitatii de gen: ajutati copiii sa
inteleaga ca oportunitatile nu ar trebui sa fie limitate de gen;
Dezvoltati empatia: incurajati respectul pentru sentimentele si
perspectivele celorlalti, indiferent de sex;

. Imbunatatirea gandirii critice: incurajarea punerii sub semnul
intrebarii a normelor si stereotipurilor sociale ;

Cel CICLUL DEMING (ciclul PDCA) este o metoda de implementare a
vements continuu, testeaza modificarile si rezolva probleme.

PLAN DO CHECK ACT

01 03

01_Plan si programarea unitdtilor/activitatilor didactice.

02_Carry activitati (unitati didactice; sesiuni de formare teoretica; instruire

practica/sesiuni de laborator).

03_Continuous controleaza ca obiectivele sunt atinse si ca toti elevii au

dobandit noi abilitati intr-un mod omogen.

04_At la sfarsitul fiecarei sesiuni profesorul evalueaza munca, observa
si identifica problemele critice si modalitatile de implementare a
actiunilor corective pentru viitor.
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O Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata primei lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.
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Urmatoarele obiective asigura ca proiectul incurajeaza gandirea critica,
munca in echipad, egalitatea de gen si alfabetizarea tehnologica, incurajand
in acelasi timp copiii sa-si urmeze interesele in mod liber si increzator.
Cresteti gradul de constientizare a diviziunilor de locuri de munca
bazate pe gen: explicati ca unii oameni impart locurile de munca
in functie de gen, crezand ca anumite roluri sunt pentru barbati si
altele pentru femei;
Promovarea alegerilor de cariera neutre din punct de vedere al
genului: Tnvatati-i pe copii ca alegerile de cariera ar trebui sa se
bazeze pe pasiune, nu pe gen;
Utilizati exemple reale de stereotipuri: ilustrati stereotipurile cu
exemple precum femeile care nu lucreaza la benzinarii si
incurajati copiii sa 1i identifice pe ceilalti;
Promovarea egalitatii de gen: provocarea si chestionarea
stereotipurilor de gen in forta de munca;
Tncurajati constientizarea mediului si stiintei: invatati copiii despre
surse de energie, punand accentul pe sustenabilitate;
Dezvoltarea abilitatilor sociale: incurajeaza munca in echipa si reflectia;
Tncurajati colaborarea si empatia: incurajati munca in echipa pe
masura ce copiii 1l ajuta pe Botti cu sarcinile;

Povestea si activitatile sale necesita:
un educator care va participa activ in timpul lectiei;
un afisaj pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea pe Scratch

hartie si creioane pentru desene.

NARATIUNE (PASUL 1) - 5 min
Primele 5 minute vor fi dedicate povestirii. In timpul naratiunii , profesorul
va proiecta harta pe un ecran si va implica copiii cu intrebari relevante.

ACTIVITATEA 1 /JOC DE POTRIVIRE SI DISCUTIE - 15 min
Copiii vor potrivi cartonase colorate (prezente pe hartd) identificand sursa
cu tipul de energie si apoi o vor alege pe cea necesara pentru Botti.

ACTIVITATEA 2 /JOC DE ROL - 20 min
Copiii vor participa la jocuri de rol sau scenarii in care vor explora locuri
de munca asociate in mod traditional cu un gen.

CODING ON SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI SI 10
minute

Aceasta parte este pentru a introduce programarea in bloc pe Scratch
si activitati de joc pe tot parcursul lectiei.

REFLECTIE SI iIMPARTASIRE (PASUL 3) - 10 min
Aceasta faza le permite elevilor sa faca o scurta recapitulare a
lectiei si a conceptelor invatate. Aceasta activitate poate fi integrata
cu o parte creativa: un desen in care copiii isi reprezinta viitoarea
profesie fara restrictii de gen.



Prima lectie va incepe cu Botti,
care le spune copiilor despre ea
si povestea sa. Profesorul
citeste cu atentie povestea
copiilor, Tncurajandu-i sa
participe.

Mai exact, Tn povestea relatata
aici, unele parti sunt indicate cu
asteriscuri care sugereaza
profesorului unele pauze de la
poveste in care sa implice activ
copiii cu Tntrebari.

Un robot extraterestru numit Botti calatorea spre planeta Xylokron,
dar a ramas fara combustibil la jumatatea calatoriei. Statia a gdsit o
platforma mai apropiata pentru a cauta combustibil si i-a cerut
robotului sa aterizeze de urgenta pe Pamant. Robotul aterizeaza pe
aceasta planeta si le cere copiilor, pe care tocmai i-a intalnit, sa-| ajute
sa gaseasca diferite obiecte.

Botti trebuie sa gaseasca ca prim obiect, pentru a-si repara nava
spatiala si a se Tntoarce acasd, combustibil gazos. Botti va intadlni diferite
locuri in care exista diferite tipuri de energie. Ajutat de copii, va ajunge
in sfarsit la cea mai apropiata benzinarie pentru a colecta combustibil.
Botti 1l intreaba apoi pe benzinaritarul (GSW) cate alte surse de energie
exista pe Pamant, deoarece a vazut vehicule ciudate miscandu-se
fara a face zgomot. Atunci GSW explica ca unele dintre ele sunt:

Energia solara: aceasta energie provine de la soare. Putem folosi
panouri speciale numite panouri solare pentru a capta lumina soarelui
si a o transforma in electricitate sau caldura pentru casele noastre.

Energia eoliana: Aceasta este generatd de miscarea aerului.
Turbinele eoliene, care sunt ca niste ventilatoare uriase, capteaza energia
vantului si o transforma in electricitate.

Energie hidroelectrica: Aceasta energie provine din apa curgatoare,
cum ar fi raurile sau cascadele. Putem construi baraje pentru a capta
energia apei Tn miscare si a o transforma in electricitate.

Energie geotermala: Aceasta provine din cdldura adanca a
Pamantului. Putem folosi aceasta caldura pentru a produce energie
electrica sau pentru a incalzi direct cladirile.

Energia din biomasa: Aceasta provine din materiale organice,
cum ar fi lemnul, culturile sau deseurile. Putem arde aceste materiale
pentru a produce caldura sau electricitate sau le putem transforma in
biocombustibili, cum ar fi etanolul.

Dupa colectarea combustibilului, robotul se uita in jur si observa
ca la benzindrie lucreaza doar barbati. Din curiozitate, il intreaba pe
unul dintre muncitori: «De ce sunt toti barbati? Femeile nu au voie sa
lucreze aici?»

**Partea interactiva in care profesorul va pune aceeasi
intrebare si copiii Isi vor exprima opiniile despre meseriile masculine
si feminine™*

GSW raspunde: «intrebare interesantd! Nu, oricine poate lucra aici,
dar unele locuri de munca ca acesta sunt considerate "locuri de munca
pentru barbati". Acest lucru se datoreaza faptului ca unii oameni cred ca
femeile sunt mai slabe decat barbatii si nu pot face fata conditiilor.
Opusul este valabil si pentru barbati: nu sunt atat de multi reprezentanti
barbati pentru slujba de bona, de exemplu, pentru ca unii cred ca
barbatii au grija de copii mai rau decat femeile!»



Tnainte de a Tncepe activitatea,
profesorul va explica nevoia de
combustibil gazos pentru nava
spatiald; Apoi va fi introdus
subiectul diferitelor surse de
energie disponibile, urmat de
jocul de potrivire folosind
ilustratiile de pe harta.

La sfarsit, profesorul va conduce
o scurta discutie despre ceea ce
s-a fnvatat.

in acest moment, rolul
profesorului este foarte delicat
deoarece, pe langa faptul ca va
trebui sa ghideze jocul de rol,
acesta va trebui sa explice
copiilor intr-un mod clar si
simplu problema legata de
stepotipurile de gen.

**Partea interactiva in care profesorul va intreba: "Ce alte tipuri
de diviziune a muncii cunoasteti?” Posibile raspunsuri ale studentilor:
bona, stilist, bucéatar, designer, taietor de lemne, sofer, politician pentru
o femeie™™

GSW continua: "Exista multe locuri de munca pe care le pot numi
care sunt clasificate in functie de gen, dar nu este corect pentru ca
fiecare ar trebui sa faca ceea ce iubeste si ceea ce ii pasioneaza,
indiferent de sex."

Botti spune: «Uau, oamenii au atat de multe profesii! Si care vrei sa
devii?»

in cele din urma, Botti se intoarce la nava spatiala pentru a pune
combustibil intr-un rezervor al navei spatiale. Dupad aceea, Botti le
multumeste copiilor si le cere sa continue sa-| ajute sa repare nava
spatiala alta data.

n aceastd activitate captivantd de cdutare vizuald, elevii vor lucra
pentru a identifica sursele corecte de energie dintr-un set de indicii
vizuale. Activitatea incepe cu un joc de potrivire Tn care copiilor li se
prezinta carti (plasate corespunzator pe harta) reprezentand diverse
surse energetice , inclusiv combustibil gazos, energie solara si energie
eoliana. Elevii se vor uita atent la ilustratiile de pe carti si le vor potrivi
pe fiecare cu tipul de energie corespunzator. Aceasta sarcina interactiva
ii ajuta sa invete despre diversitatea surselor de energie disponibile si
fi Tncurajeaza sa se gandeasca la modul in care aceste surse sunt
utilizate Tn lumea din jurul lor.

Dupa activitatea de potrivire, va avea loc o scurta discutie de grup ,
permitand elevilor sa se gandeasca la caracteristicile si utilizarile
fiecarei surse de energie. Discutia va atinge conceptii importante
Beneficiile energiei curate, cum ar fi energia solara si eoliana si rolul
combustibililor gazosi. Aceasta activitate nu numai ca promoveaza
abilitatile vizuale si cognitive, dar dezvolta si cunostinte fundamentale
despre energie si importanta acesteia pentru mediu si societate.

n aceasta activitate captivantd, copiii vor explora locuri de munca
asociate traditional cu un gen, permitandu-le sa reflecteze asupra
egalitatii de gen si sa provoace stereotipurile. Prin asumarea diferitelor
roluri, ei vor pune la indoiala in mod activ asteptarile societatii, in timp ce
vor intelege importanta oportunitatilor neutre din punct de vedere al
genului la locul de munca.

Activitatea isi propune sd incurajeze empatia, sa incurajeze
gandirea critica si sa Tmputerniceasca copiii sa recunoasca ca toata
lumea poate urmari orice curs, indiferent de sex.

Situatia 1: Schimb de roluri

Descriere: Copiii vor lucra in perechi si vor alege profesii legate in
mod traditional de sexul opus. De exemplu, un baiat poate prelua rolul de
asistenta medicala, Tn timp ce o fata poate deveni constructor.



Profesorul ii ajuta pe copii sa
realizeze programarea

blocurilor de cod pe Scratch.

Profesorul va ghida discutia
intre copii, indrumand-o si
Tncurajandu-i sa abordeze
toti pasii facuti in lectie.

in rolurile lor, copiii se vor angaja Tntr-un scenariu interactiv in care
indeplinesc sarcini specifice postului, se confrunta cu stereotipurile si
contesta presupunerile despre cine poate sau ar trebui sa faca anumite
locuri de munca. Dupa jocul de rol , eiisi vor impadrtasi experientele,
discutand despre modul in care aceste perceptii i-au afectat si reflectand
asupra modului Tn care pot ajuta la eliminarea barierelor de gen in
lumea reala.

Situatia 2: Descoperirea abilitdfilor

Descriere: in acest scenariu, copiii vor explora o varietate de sarcini
si abilitati asociate de obicei cu roluri de gen specifice. De exemplu, un
baiat ar putea prelua rolul de bucatar, in timp ce o fata ar putea juca
rolul de inginer. Pe masura ce trec prin provocarile legate de fiecare
profesie - cum ar fi pregatirea unei mese sau rezolvarea unei probleme
tehnice - copiii vor descoperi ca abilitatile si talentele nu sunt
determinate de sex. Dupa finalizarea activitatii, ei vor discuta despre
modul Tn care aceste experiente i-au ajutat sa recunoasca valoarea
abilitatilor individuale si importanta de a privi dincolo de normele
sociale.

Reflectia ii va incuraja sa aplice aceastd intelegere la
propriile lor vieti si aspiratii viitoare.

Prin aceste scenarii interactive, copiii nu numai ca se vor distra, ci
vor dezvolta si o constientizare mai profunda a egalitatii de gen,
invatand ca carierele si abilitatile sunt deschise tuturor, indiferent de
stereotipurile traditionale.

in timpul acestei lectii, clasa condusa de educator va folosi
programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in primul capitol
al brosurii suplimentare dedicate numita MAT1. Competenfe de
codare pentru leclii.

Tn aceastd parte specificd, profesorul va oferi o scurta explicatie
despre utilizarea Scratch, pentru a recrea povestea din program
Tmpreuna cu copiii.

La sfarsitul lectiei, va fi efectuata o scurta recapitulare pentru a
consolida conceptele cheie explorate pe parcursul sesiunii,
concentrandu-se pe egalitatea de gen, importanta provocarii
stereotipurilor si alegerea carierei pe baza pasiunii personale, mai
degraba decat a asteptadrilor societatii. Aceasta reflectie va asigura ca
copiii inteleg ideile principale si le pot relationa cu propriile vieti.

Dupa recapitulare, elevii se vor angaja intr-o activitate creativa
conceputa pentru a-i ajuta sd internalizeze mesajul lectiei. Fiecare copil
va scrie sau va desena o scurta declaratie personala de angajament
cu privire la egalitatea de gen si viitoarele sale alegeri profesionale. Mai
exact, ei vor fi Tncurajati sa deseneze sau sa-si reprezinte creativ
profesia de vis , fara nicio restrictie de gen. Ei pot alege orice loc de
munca la care aspird, indiferent de rolurile traditionale, si isi pot
exprima modul in care se vad Tn acea profesie.



Odata ce desenele sau declaratiile lor sunt finalizate, copiii vor fi
invitati sa-si impdrtaseasca alegerile si motivatiile cu grupul. Acest
Procesul de partajare va incuraja o discutie deschisa, permitand copiilor
sa aprecieze diverse aspiratii si sa-si sustina reciproc visele. De
asemenea, va intari ideea ca toata lumea, indiferent de sex, poate
urma orice cariera de care este pasionata. Activitatea isi propune sa
inspire incredere in ambitiile lor viitoare si sa le consolideze intelegerea
importantei egalitatii si a exprimarii de sine in lumea profesionala.
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) Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a doua lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.
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Obiectivele de invatare sunt direct legate de naratiunea si

sa dezvolte atat cunostintele stiintifice, cat si constientizarea sociala.
Chimie de baza: copiii vor invata ca apa este compusa din hidrogen
si oxigen, legand acest lucru de nevoia lui Bottti de aceste elemente
pentru a repara nava spatiala;
Genul in biologie: copiii vor explora diferentele biologice de gen si vor
fnvata ca multe inegalitati sociale sunt construite cultural, asa cum
este ilustrat prin interactiunile lui Butti la plaja;
Libertatea de exprimare: proiectul va incuraja copiii sa reflecteze
asupra modului in care normele culturale pot restrictiona exprimarea
de sine, in special in ceea ce priveste genul;
Provocarea stereotipurilor de gen: copiii vor intelege si vor contesta
stereotipurile de gen, in special cele legate de imbracaminte si roluri
sociale;
Respect pentru diversitate: copiii vor invata sa recunoasca si sa
respecte diverse identitati si expresii de gen, promovand
egalitatea;
Continut stiintific: copiii vor intelege compozitia apei si vor fi
introdusi in conceptul de atom;
Soft Skills: prin interactiunile cu Botti, copiii isi vor imbunatati
abilitatile de comunicare, vor dezvolta empatie si se vor angaja intr-o
gandire critica despre normele si stereotipurile sociale.

Povestea si activitatile sale necesita:
un educator care va participa activ in timpul lectiei;
un afisaj pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea pe Scratch (un mediu de programare
gratuit, cu un limbaj de programare grafica).

NARATIUNE (PASUL 1) - 5 min
Primele 5 minute vor fi dedicate primei parti a povestirii.
Tn timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran.

ACTIVITATEA 1 /DISCUTIE SI RESURSA ONLINE - 15 min
Profesorul va explica elementele fundamentale ale chimiei, urmand ceea
ce este ilustrat pe harta si oferind acces la un link interactiv care intra
n mai multe detalii pe aceasta tema.

ACTIVITATEA 2 /DISCUTIE - 20 min
Pornind de la o discutie despre obiceiurile de imbracaminte pe plaja,
profesorul va incepe o conversatie despre gen in biologie. Accentul
va fi pus pe cercetare si dezvoltare tehnologica care tind sa
foloseasca doar sexul masculin ca referinta universala.

CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - 10 min
Aceastd parte este pentru a trece Tn revista cateva subiecte abordate in
timpul lectiei folosind programarea blocurilor pe Scratch.

REFLECTIE SI IMPARTASIRE (PASUL 3) - 10 min
Aceasta faza le permite elevilor sa faca o scurta recapitulare a lectiei si
a conceptelor invatate. Clasa va dezbate, de asemenea, despre
libertatea de exprimare Tn Tmbracaminte.

15



Profesorul, impreuna cu elevii,
recapituleaza ceea ce s-a
intdmplat in lectia anterioara.
Acum citeste cu atentie povestea
copiilor, Tncurajandu-i sa
participe.

Mai exact, Tn povestea relatata
aici, unele parti sunt indicate cu
asteriscuri care sugereaza
profesorului unele pauze de la
poveste in care sd implice activ
copiii cu Tntrebari.

Profesorul ii va ghida pe copii
in procesul de Tnvatare, pornind
de la intrebarile de pe harta.
Daca se considera necesar si

distractiv

Botti informeaza pe toatd lumea ca lipsesc doua minerale pentru ca
spatiunea sa functioneze: oxigenul si hidrogenul. Botti si copiii
descopera cum apa este alcatuita din aceste doua elemente chimice si
robotul pleaca in cautarea unei surse de apa, indreptindu-se spre
mare. Acolo , robotul gaseste multi oameni care se bucura de vreme.
Robotului i se pare confuz faptul ca oamenii poarta diferite tipuri de
costume de baie.

Tn timp ce se adreseaza unora dintre ei si le cere o gileatd pentru
a aduce apa din mare, Botti intreaba si de ce exista o diferenta in
costumele de baie.

**Inainte ca profesorul s& rdspundéa printr-un personaj din
poveste, copiii sunt incurajati sa reflecteze si s& raspundé la
intrebarea lui Botti**

Un scaldator raspunde ca oamenii isi acopera adesea partile
sexuale ale corpului cu costume de baie.

**Prin acest moment ocazional, copiii se confrunta cu diferenta

de gen, biologic vorbind™*

Persoana raspunde: "Sigur, dar sunt fata!", ceea ce 1l face pe robot
si mai confuz si intreaba de ce, explicand ce a invatat; ea ii spune
robotului ca oamenii pot fi si, prin urmare, pot purta orice vor atata
timp cat sunt fericiti si ca nu trebuie sa urmeze o regula generica
pentru a apartine acestei lumi. in mod curios, ea poartd un costum total
body si i explica ca exista diferite modele de costume de baie pentru
oameni. Acest lucru il face pe robot impresionat de oameni.

Ei colecteaza apa si o duc inapoi la nava spatiala. in cele din
urma, Botti depune apa in nava spatiald, avertizandu-i pe copii ca data
viitoare va avea nevoie de ajutorul lor pentru a... Antenal!

Concepte de incercare, in special compozitia apei. Prin intrebadri interactive
(scrise pe hartd) si invatare ghidata, copiii vor explica modul in care apa
este alcatuita din atomi de hidrogen si oxigen. Activitatea

este structurat ca o serie de pasi, fiecare raspuns corect permitand
robotului , Botti, sa treaca la urmatoarea etapa a misiunii sale. Profesorul
va
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Conform explicatiei, este
posibil sa se integreze o
activitate creatoare care
implica crearea unui model de
atom.

Ghidati copiii prin proces, incurajand participarea si intelegerea mai
profunda.
Pasii activitatii sunt:

1. Ce este un atom?

Profesorul va incepe prin a explica conceptul de atom, folosind
un limbaj simplu si ajutoare vizuale pentru a-i ajuta pe copii sa
inteleaga.

Pentru a consolida invatarea, ar putea fi inclusa o activitate creativa
optionald in care copiii sunt rugati sa deseneze cum isi imagineaza ca
arata un atom. Acest lucru 1i poate ajuta sa se conecteze cu conceptul
abstract prin arta si imaginatie.

2. Ce sunt oxigenul, hidrogenul si gazele cu efect de sera?

Profesorul va introduce oxigenul si hidrogenul ca tipuri specifice
de atomi. De asemenea, poate fi inclusa o scurta discutie despre
gazele cu efect de sera, ajutand copiii sa inteleaga rolul mai larg pe
care aceste gaze il joaca in mediu. Aceasta etapa Tncurajeaza copiii sa
recunoasca ca oxigenul si hidrogenul sunt elementele de baza ale apei,
iar gazele cu efect de sera sunt atomi sau molecule diferite prezente
in atmosfera.

3. Cum se face apa?

Tn aceasta etapd, copiii vor invita compozitia chimicd a apei: doi
atomi de hidrogen si un atom de oxigen (H20). Profesorul ii va
provoca pe elevi sa inteleaga acest concept, punand intrebari si
implicandu-i in discutii despre modul in care acesti atomi se combina
pentru a forma apa. O resursa online, prevazuta cu jocuri interactive,
poate fi introdusa pentru a consolida si mai mult conceptul, facand
invatarea distractiva si vizualizand modul in care se formeaza
moleculele de apa.

Explore the ocean and ways of water with Matty the water molecule and friends!

» Click here to play the new game in a web browser.
» Click here to download the game as an Android app.
* Click here for the iOS app for iPhones and iPads

The Ocean Ways of Taking Action
Water Weather

Apadsati butonul pentru a accesa resursa online

Activitatea este conceputa pentru a fi captivanta si interactiva,
ajutand copiii sa inteleaga chimia de baza, integrand in acelasi timp
elemente de creativitate si rezolvare a problemelor. Raspunzand corect la
intrebari si avansandu-| pe Botti la urmatoarea etapa, copiii vor simti un
sentiment de realizare, intdrindu-le intelegerea atomilor si a compozitiei
apei. Jocul online le va sprijini in continuare Tnvatarea, oferind o modalitate
dinamica si jucdusa de a explora conceptele discutate Tn clasa.
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Pentru a introduce corect
subiectul genului in biologie,
profesorul le va reaminti
copiilor partea din poveste Tn
care Botti este uimit de
diferenta de imbracaminte de
plaja intre barbati si femei.
El va specifica apoi ca la
nivel biologic - si nu social
- exista Intr-adevar o
distinctie.

Profesorul va incepe prin a facilita o discutie pe plaja
obiceiuri vestimentare, folosind acest lucru ca punct de plecare pentru a
explora teorii mai largi legate de gen in biologie. Conversatia va evidentia
modul in care cercetarea si dezvoltarea tehnologica folosesc adesea
sexul masculin ca referinta universald, ignorand nevoia de analiza
specifica genului. Aceasta sesiune isi propune sd incurajeze gandirea
critica despre rolul genului in cercetarea stiintifica si implicatiile sale
atat pentru sanatate, cat si pentru societate.

Discutie interactiva despre gen in biologie

Discutia se va concentra pe tendinta cercetarii si dezvoltarii
tehnologice de a folosi sexul masculin ca referinta implicita. Din punct
de vedere istoric , cercetarile au extrapolat adesea descoperirile de la
subiecti de sex masculin si le-au aplicat la ambele sexe. In multe
cazuri, subiectii de sex feminin sunt inclusi mai tarziu in procesul de
cercetare si sunt analizati ca abateri de la 0 norma stabilita centrata
pe barbati. Aceasta abordare neglijeaza diferentele biologice cruciale
dintre sexe, ceea ce poate afecta semnificativ rezultatele si relevanta
studiilor stiintifice.

Profesorul va sublinia ca luarea in considerare a variabilei sexului
ar trebui sa fie o cerinta fundamentala in orice tip de cercetare care
implica oameni, animale, tesuturi sau celule. Includerea ambelor sexe de
la inceput asigura rezultate mai precise, mai fiabile si mai incluzive. Acest
lucru implica reflectarea si decizia compozitiei pe sexe a esantioanelor
de cercetare, deoarece includerea ambelor sexe - sau concentrarea pe
unul - ar trebui sa fie o alegere deliberata si justificata pe baza obiectului
de studiu.

Consideratii cheie

1. Reprezentare echilibrata: in functie de obiectivul cercetarii,
poate fi crucial sa se garanteze participarea ambelor sexe sau, in unele
cazuri, sa se efectueze analize specifice sexului pentru a obtine
rezultate semnificative;

1. Justificare explicita: Indiferent daca un studiu include ambele
sexe sau se concentreaza pe unul, aceasta decizie trebuie sa fie clar
justificata si aliniata cu obiectivele cercetarii. Ignorarea diferentelor
de sex poate duce la concluzii inselatoare sau incomplete.

Exemplu: Medicina si biotehnologie

Un exemplu al importantei incluziunii de gen in cercetare poate
fi extras din studiile clinice Tn medicina si biotehnologie. Tn cazul
studiilor de vaccin COVID-19, efectele secundare au fost analizate initial
pe baza datelor masculine. Ca urmare, a existat o incidenta mai mare a
efectelor secundare raportate la femei, evidentiind disparitatea in modul
in care au fost efectuate si analizate studiile clinice. Acest lucru ilustreaza
de ce este esential sa se includa ambele sexe Tn cercetarea medicala
pentru a tine cont de raspunsurile biologice diferite, care pot avea
consecinte semnificative asupra sanatatii publice.

Prin aceasta discutie, elevii vor invdta sa aprecieze importanta
cercetarii specifice de gen si rolul acesteia Tn avansarea intelegerii
stiintifice si a tratamentului echitabil in domenii precum medicina,
biotehnologia si nu numai.
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Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
blocurilor de cod pe Scratch.

Profesorul va ghida discutia
intre copii, indrumand-o si
incurajandu-i sa abordeze toti
pasii facuti in lectie si sa
exploreze conceptul de libertate
de exprimare.

in timpul acestei lectii, clasa condusa de educator va folosi
programarea in bloc pe Scratch urmand pasii explicati in al doilea
capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT1. Competenfe de
codare pentru lecfii.

in aceastd parte specifici 7l va ajuta pe educator si facd o scurtd
recapitulare a unor subiecte care au fost abordate in timpul lectiei si
sa explice modul in care povestea lui Butti se va raporta la
urmatoarea lectie.

Tn aceastd dezbatere interactivd, elevii trec Tn revistd punctele
principale ale lectiilor, concentrandu-se pe conceptul de libertate de
exprimare in ceea ce priveste imbracamintea, examinand modul in care
stilul si tinuta personala pot reflecta identitatea, cultura si normele
sociale. Discutia va aprofunda diferitele moduri in care imbracamintea
este folosita nu numai ca forma de auto-exprimare, ci si ca instrument
pentru intdrirea sau provocarea rolurilor de gen si a asteptarilor sociale.

1. Imbricimintea ca exprimare de sine

Dezbaterea va incepe prin a discuta despre modul in care
imbracamintea permite indivizilor sa-si exprime personalitatile,
preferintele si valorile.

2. Asteptari culturale si sociale

Conversatia se va muta la explorarea modului in care diferite culturi
si societati au stabilit norme despre ceea ce este considerat
imbracaminte adecvata pentru diferite sexe, grupe de varsta si ocazii.
Elevii vor dezbate daca aceste asteptari restrictioneaza libertatea
personala si daca astfel de norme evolueaza in societatea de astazi.

3. Gen si imbracaminte

Un accent cheie va fi pus pe natura de gen a imbracamintei, unde
anumite stiluri, culori si tipuri de imbracaminte sunt atribuite in mod
traditional unor genuri specifice.

4, Libertate vs. Conformitate

Grupul va lua n considerare situatiile Tn care libertatea de a alege
imbrdacamintea este limitata de reguli sociale sau institutionale, cum ar fi
universitatile scolare, codurile vestimentare la locul de munca sau
asteptdrile vestimentare culturale. Dezbaterea va explora echilibrul dintre
libertatea personala si dorinta de a se conforma normelor sociale,
intrebandu-se daca aceste restrictii sunt necesare sau limitative pe
hedrept.

5. Provocarea stereotipurilor

Discutia va aborda, de asemenea, modul in care imbracamintea
poate fi un instrument puternic pentru a contesta stereotipurile de gen
si a elimina barierele. Vor fi examinate exemple de persoane sau
miscari care au folosit imbracamintea pentru a face declaratii despre
egalitate, identitate de gen si libertate de alegere, inspirandu-i pe
elevi sa se gandeasca la modul in care imbracamintea poate fi atat o
alegere personala, cat si o declaratie politica.
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Elevii vor fi invitati sa reflecteze asupra propriilor experiente cu
imbracamintea, daca s-au simtit vreodata judecati sau restrictionati in
alegerile lor vestimentare si cum pot promova un mediu mai incluziv in
care toata lumea se simte libera sa se imbrace conform identitatii sale
fara teama de a fi judecata.

Prin aceasta dezbatere, elevii vor dezvolta o intelegere mai
profunda a intersectiei dintre imbracaminte si libertatea de exprimare,
precum si @ modurilor in care alegerile vestimentare pot reflecta si
contesta normele sociale. Scopul este de a incuraja gandirea critica
despre individualitate, egalitate de gen si asteptari sociale, imputernicind
elevii sa se exprime cu incredere si autenticitate.
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HELP ME FIND
i - ANTENNA!!

TIMETO BECOME
AN ARTIST!

COMPOSE THE WORK
BY REARRANGING
THE PIECES.



O Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a treia lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.

HELP ME FIND A
ANTENNA!! TIME TO BECOME
m AN ARTIST!
w

COMPOSE THE WORK
BY REARRANGING
THE PIECES.

MUSEUM




Urmatoarele obiective asigura o abordare echilibrata pentru
promovarea egalitatii, a aprecierii artistice si a competentelor non-
tehnice, integrand in acelasi timp atat cunostintele stiintifice, cat si
creativitatea intr-un mod captivant si accesibil pentru tinerii cursanti.
Egalitate: contestarea stereotipurilor de gen demonstrand ca
exprimarea artistica este independenta de gen, promovand
oportunitati egale pentru ca toti sa se angajeze si sa aprecieze
arta;
Continut stiintific: exploreaza relatia dintre tehnologie si arta,
introducand concepte stiintifice si tehnologice intr-un mod care
conecteaza ambele domenii in cadrul naratiunii;
Dezvoltati empatia prin intelegerea lipsei de creativitate a robotului
in comparatie cu oamenii si promovati comunicarea eficienta prin
interactiunile cu robotul si cuplul de artisti;
Tncurajarea gandirii critice prin reflectarea asupra individualitatii
exprimarii artistice;
Aprecierea artei: Tncurajeaza explorarea si aprecierea diferitelor opere
de arta

Povestea si activitatile sale necesita:
un educator care va participa activ in timpul lectiei;
un afisaj pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea pe Scratch;
ziare, reviste, foi de hartie, creioane, foarfece si lipici.

NARATIUNE (PASUL 1) - 5 min
Primele 5 minute vor fi dedicate primei parti a povestirii.
Tn timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran.

CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - 10 min
Aceasta parte pentru a face programarea blocurilor pe Scratch.

ACTIVITATEA 1 /ARTE SI MESTESUGURI - 25 min
Cu ajutorul profesorului, copiii vor avea ocazia sa experimenteze diferite
instrumente si tehnici artistice pentru a povesti un eveniment de zi cu zi
care li s-a intamplat si pe care il considera interesant pentru ei insisi.

ACTIVITATEA 2 /PUZZLE - 10 min
Copiii ghidati de educator vor rezolva puzzle-urile de pe harta. in
aceasta faza, profesorul va avea ocazia sa arate clasei unele dintre
cele mai importante lucrari din istoria artei.

REFLECTIE SI iIMPARTASIRE (PASUL 3) - 10 min
Aceasta faza le permite elevilor sa faca o scurta recapitulare a lectiei si
a conceptelor invatate. Clasa va reflecta, de asemenea, asupra legaturii
dintre gen si expresia artistica, declarandu-si ideile pe aceasta tema.
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Profesorul, Tmpreuna cu elevii,
recapituleaza ceea ce s-a
intamplat Tn lectia anterioara.
Acum citeste cu atentie povestea
copiilor, Tncurajandu-i sa
participe.

Mai exact, Tn povestea relatata
aici, unele parti sunt indicate cu
asteriscuri care sugereaza
profesorului unele pauze de la
poveste in care sd implice activ
copiii cu Tntrebari.

Profesorul 1i ajuta pe copii sa
realizeze programarea
blocurilor de cod pe Scratch.

Mai tarziu, Botti vorbeste despre un al treilea obiect pe care trebuie
sa-| colecteze pentru a repara nava spatiala: obiectul este practic o
antena, care s—a desprins de pe nava in timpul aterizarii de urgenta. Cu
toate acestea, Botti reflecta asupra faptului ca, din fericire, aceasta
antena poate fi gasita deoarece are un cip GPS.

Apoi incepe calatoria. Botti se indreapta spre o cladire necunoscuta
: Intelege datorita unui banner ca cladirea este un "muzeu de arta".
Apoi Botti intra in muzeu si, deoarece antena este pe acoperisul
cladirii, urca la etajele muzeului unde sunt expuse diverse opere de arta.
Intrigat, Tncepe sa-i observe mai indeaproape.

**Profesorul va vorbi copiilor despre unele dintre cele mai
faimoase opere de artd din istorie**

Dupa ce a vazut lucrarile, Botti ajunge pe acoperis si, din fericire,
gaseste antena. Mai tarziu, coborand scdrile, Botti intalneste cativa artisti
care au venit sa se inspire din expozitie. Botti vorbeste cu ei si spune ca
este impresionat de operele de artd pe care le-a vazut si le intreaba daca
sunt cumva legate de a fi barbat sau femeie.

**Aceasta intrebare este adresata si de profesor copiilor**

Cuplul raspunde ca nu exista nicio corelatie intre a fi barbat sau
femeie si operele de arti create. in practicd, domeniul artei se
concentreaza pe exprimarea de sine intr-un mod mai profund: fiecare
fiinta umana, cu creativitate, incearca sa exprime ceea ce simte intr-o
opera de arta, iar produsul final nu are nimic de-a face cu genul.

Botti le multumeste cuplului de artisti si spune ca pe planeta sa
nu exista creativitate, robotii se concentreaza doar pe logica lucrurilor si
actiunile repetitive. De aceea le multumeste pentru ca i-au aratat o
houa perspectiva asupra a ceea ce trebuie sa faca. Botti se Tntoarce la
nava spatiala pentru a atasa antena la nava, reparand-o.

Botti este acum gata sa paraseasca planeta Pamant pentru ca
nava este complet reparata. El spune ca isi va aminti aceste aventuri
fantastice si le va povesti cu prietenul sau robotic de pe planeta sa.
Botti porneste motorul cand aude... o explozie...

in timpul acestei lectii, clasa condusa de educator va folosi
programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati n al treilea
capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT1. Competenfe de
codare pentru lectii.
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in aceasta fazd, profesorul i va
ghida pe copii in procesul de
creatie, incurajandu-i pe fiecare
dintre ei sa se exprime in
libertate totala si cu mijloacele
artistice pe care le prefera.

Profesorul va folosi elementele
ilustrate corespunzator pe harta,
dar, daca este necesar, va arata
detaliile operelor de arta pe
internet.

Prima activitate implica incurajarea elevilor sa experimenteze
cu diferite instrumente si tehnici pentru a reprezenta creativ un
eveniment de zi cu zi pe care 1l considera semnificativ sau interesant
personal. Pentru a-si ghida procesul artistic, in aceasta prima parte elevii
vor fi introdusi intr-o selectie de tehnici, toate utilizate in mod obisnuit in
lumea artei de astazi. Aceasta explorare permite studentilor sa
experimenteze cu diferite medii si sa se exprime prin arta.

Prima parte: Tehnici de desen si povestire

1. Colaj: Elevii vor decupa imagini din reviste sau lucrari noi care
reprezinta elemente ale evenimentului de zi cu zi ales si le vor
asambla intr-o compozitie vizuald. Aceasta tehnica este potrivita Tn
special pentru cei care prefera sa lucreze cu imagini preexistente, oferind
0 experienta practica cu compozitia vizuala. Educatorii ar trebui sa
furnizeze o varietate de reviste si ziare din care elevii sa taie imagini
Tnainte de a incepe activitatea;

2. Storyboard: In aceasta tehnici, elevii vor imparti o foaie de
hartie Tn patrate si vor desena o secventd de imagini care povestesc
evenimentul lor in ordine cronologica, la fel ca o banda desenata.
Aceasta abordare dezvolta abilitati de povestire vizuala si gandire
organizationald, ajutand elevii sa descompuna si sa reprezinte o
naratiune prin imagini;

3. Desen digital: Folosind aplicatii sau programe de desen pe
tablete sau computere, elevii vor crea ilustratii digitale ale evenimentului
ales. Aceasta tehnica imbina arta traditionala cu tehnologia si este
deosebit de captivanta pentru studentii familiarizati cu dispozitivele
electronice. Aspectul digital incurajeaza experimentarea cu instrumente
Al pentru a face variatii ale operelor lor de arta, extinzandu-le
posibilitatile artistice. Educatorii trebuie sa se asigure ca software-ul
necesar este descarcat si gata de utilizare inainte de sesiune.

A doua activitate: Sculptura si reprezentarea starii de spirit

A doua parte a activitatii implica lucrul cu sculptura pentru a
explora si exprima emotiile. Elevii vor fi rugati sa aleaga o stare de spirit
(dintr-un set furnizat de educator) si sa creeze o sculptura care sa
reflecte sau sd intruchipeze acea emotie. Utilizarea plastilinei este
recomandata pentru aceasta activitate dinamica, deoarece permite
elevilor sa modeleze si sa manipuleze cu usurinta materialul,
incurajand implicarea practica in arta tridimensionala.

Prin aceste activitati, elevii nu numai ca vor experimenta diferite
tehnici artistice, ci vor dezvolta si o Tntelegere mai profunda a
exprimarii de sine, a povestirii si a relatiei dintre arta si emotii.

n aceasta activitate, copiii, sub indrumarea profesorului, vor
lucrati impreuna pentru a rezolva puzzle-urile ilustrate pe hartd. Aceste
puzzle-uri sunt concepute pentru a stimula gandirea critica si abilitatile
de rezolvare a problemelor , implicand in acelasi timp elevii Tntr-un
mod distractiv si interactiv. In aceasta faza, profesorul va profita si de
ocazie pentru a prezenta clasei unele dintre cele mai semnificative si
emblematice lucrari din istoria artei, integrand o experienta educationala
bogata in activitatea de rezolvare a puzzle-urilor.
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1. Persistenta memoriei de Salvador Dali

Profesorul va prezenta aceasta faimoasa pictura suprarealista,
explicand modul in care Dali a folosit imagini de vis si ceasuri topite
pentru a reprezenta fluiditatea timpului. Copiii vor fi incurajati sa se
gandeasca la modul in care arta ne poate provoca intelegerea realitatii.

2. David de Michelangelo

Aceasta capodopera a sculpturii renascentiste va fi introdusa
pentru a evidentia abilitatile si realismul incredibil obtinut de
Michelangelo in sculptarea formei umane din marmura. Profesorul
poate discuta despre modul in care David simbolizeaza atat puterea,
cat si frumusetea si despre modul in care opera lui Michelangelo a
influentat nenumarati artisti.

3. Mona Lisa de Leonardo da Vinci

Fiind una dintre cele mai faimoase picturi din lume, Mona Lisa ofera
o oportunitate perfecta de a explora misterul si expresia in arta.
Profesorul ii va ghida pe copii Tn analiza faimosului zambet enigmatic al
picturii si va discuta tehnicile folosite pentru a crea aceasta piesa
atemporala.

Prin aceasta combinatie de rezolvare a puzzle-urilor si explorarea
istoriei artei, elevii nu numai ca vor dezvolta abilitati cognitive, ci si vor
aprecia unele dintre cele mai mari realizari artistice ale lumii. Aceasta
abordare Tmbina invatarea activa cu imbogatirea culturala a artelor
vizuale, facand lectia atat stimulanta din punct de vedere intelectual, cat
si inspiratoare din punct de vedere creativ .

in aceastd dezbatere interactiva, elevii trec Tn revistd punctele

Profesorul va ghida discutia principale ale lectiilor. De asemenea, se vor angaja intr-o reflectie ghidata
intre copii, indrumand-o si asupra lipsei unei legaturi intre gen si expresie artistica. Printr-o discutie
incurajandu-i sa abordeze toti d his dusi d f levii fi ati s

pasii facuti in lectie si s eschisa condusa de profesor, elevii vor fi incurajati sa

exploreze conceptul de libertate cu privire la punctele de vedere si ideile lor personale. Profesorul va facilita
de exprimare. conversatia, oferind exemple din istoria artei si practicile contemporane

pentru a ilustra modul in care arta transcende granitele de gen.
Puncte cheie de discutie:

- Profesorul ii va ghida pe elevi sa exploreze modul in care
talentul artistic, creativitatea si expresia nu se limiteaza la
niciun gen si ca atat barbatii, cat si femeile au contribuit
istoric Tn mod egal la bogatia lumii artei;

+ Prin evidentierea artistilor notabili barbati si femei,
profesorul va sublinia ca creativitatea este o trasatura umana
si orice persoana - indiferent de sex - poate deveni un artist
de succes;

+ Prin intrebari reflexive, copiii vor fi condusi sa inteleagd ca
expresia artistica este o forma de auto-exprimare, condusa de
experiente personale, emotii si creativitate, dintre care niciuna
nu este definita de gen.

Pana la sfarsitul discutiei, scopul este ca elevii sa realizeze ca genul
nu dicteaza abilitatile sau expresia artistica, promovand un sentiment de
egalitate si incluziune in clasa. Aceasta activitate ii va ajuta pe elevi sa se
elibereze de stereotipuri si sa aprecieze arta ca un mod universal de
exprimare accesibil tuturor.
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DOESN'T WORK!!

TYPES OF JOBS
AND THEIR
PECULIARITIES




O Sectiunea hartii Aceasta sectiune a hartii este dedicata celei de-a patra lectii.
La nivel grafic prezinta toate elementele utile naratiunii si activitatilor
conexe.

DOESN'T WORK!! MATCH WITH
THE CORRECT TASK

)

TYPES OF JOBS
AND THEIR
PECULIARITIES




Urmatoarele obiective urmaresc sa imbine educatia privind egalitatea de
gen, explorarea carierei si dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de
comunicare. Acestea sunt:
Promovarea constientizarii rolurilor de gen si contestarea
stereotipurilor existente asociate anumitor profesii;
Tncurajati studentii sd conteste credinta cd anumite locuri de
munca sunt inerent legate de un singur gen, incurajand intelegerea
faptului ca toate carierele sunt deschise atat barbatilor, cat si
femeilor;
Evidentiaza importanta egalitatii de sanse pentru toate genurile in
fiecare domeniu, subliniind in special stiinta, tehnologia,
motorinismul si matematica (STEM);
Introduceti concepte fundamentale despre o varietate de profesii, cu
un accent pe cei din sectoarele stiintific si tehnologic;
Incurajarea aprecierii diversitatii rolurilor in societate, ajutand
studentii sa inteleaga modul in care diferitele locuri de munca
contribuie la comunitate;
Incurajati rezolvarea problemelor prin activititi interactive, cum ar fi
potrivirea instrumentelor cu cariere specifice si discutarea
diferitelor roluri de munca;
Dezvoltarea abilitatilor de comunicare prin interactiuni cu profesorul
si colegii in timpul discutiilor despre cariera si egalitate de gen;
Stimulati gandirea critica

Povestea este structurata in blocuri si necesita:
un educator care va participa activ in timpul lectiei;
un afisaj pe care sa se afiseze harta in timpul si dupa citirea
povestii si sa se vizualizeze videoclipurile propuse pentru unele
activitati;
un computer/tableta cu care copiii pot desfasura o parte din
activitatile si programarea pe Scratch.

NARATIUNE SI ACTIVITATE INTERMEDIARA (PASUL 1) - 10 min
Primele 5 minute vor fi dedicate primei parti a povestirii.
Tn timpul naratiunii, profesorul va proiecta harta pe un ecran.

ACTIVITATEA 1 /JOC DE POTRIVIRE - 10 min
In aceastd faza, profesorul va rezuma punctele importante ale povestii si
ulterior, folosind ilustratiile de pe harta, va trebui sa potriveasca uneltele
(ciocan, surubelnita, cheie) si sarcinile.

ACTIVITATEA 2 /DISCUTIE - 10 min
Clasa, condusa de educator, va explora diferite meserii (inginer, doctor,
avocat, artist, om de stiinta) si particularitatile lor intr-o discutie de grup.
ACTIVITATEA 3 /JOC ONLINE - 15 min

Copiii, indrumati de educator, vor juca un joc online in care vor trebui sa
potriveasca profesia cu imaginea potrivita.

CODARE PE SCRATCH (PASUL 2) - PE TOT PARCURSUL LECTIEI
n timpul lectiei, copiii vor face programare in bloc pe Scratch.

REFLECTIE SI IMPARTASIRE (PASUL 3) - 10 min
Aceasta faza le permite elevilor sa faca o scurta recapitulare a lectiei si
a conceptelor invatate. Clasa va reflecta, de asemenea, asupra legaturii
dintre inteligenta si gen, declarandu-si ideile pe aceasta tema.
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Profesorul, impreuna cu elevii,
recapituleaza ceea ce s-a
intdmplat in lectia anterioara.
Acum citeste cu atentie povestea
copiilor, Tncurajandu-i sa
participe.

Mai exact, Tn povestea relatata
aici, unele parti sunt indicate cu
asteriscuri care sugereaza
profesorului unele pauze de la
poveste in care sa implice activ
copiii cu Tntrebari.

in aceasta fazd, profesorul va
rezuma punctele importante
ale povestii si ulterior va arata
harta pentru a finaliza
activitatea de potrivire a
instrumentului - sarcinilor.

Botti este gata sd se Tntoarca pe planeta sa. A pornit nava spatiala,
dar dintr-o data a fost o explozie mare. O ultima problema trebuie
rezolvata! Botti le cere copiilor sa-| ajute sa inteleaga care este problema.

Tn interiorul navei spatiale existd trei instrumente diferite care
pot fi folosite, dar are nevoie de un profesionist.

Botti spune: «Ma puteti ajuta sa gasesc pe cineva care sa ma ajute
sa repar nava spatiala?». Botti chiar are nevoie de un om de stiinta sau...
un inginer! Botti se indreapta spre o casa si 1i cere proprietarului (o
femeie Tn varsta) sa-si foloseasca wi-fi-ul pentru a cauta pe internet un
om de stiinta disponibil pentru a-| ajuta pe Internet. Robotul, cautand
ingineri care sa-| ajute, descopera ca exista mai multi ingineri barbati
decat femei. Cu toate acestea, nu gdseste pe nimeni care sa-| ajute, asa
ca pleaca din casa, multumeste femeii
pentru a-| ajuta si explica de ce avea nevoie de Wi-Fi. Dar inainte de a
pleca, el o intreaba motivul acestei disparitati, crezand naiv ca exista o
diferenta de inteligenta intre barbati si femei.

**Ca de obicei, in acest caz copiii sunt chemati sa raspundd la

intrebare**

Femeia i raspunde lui Botti ca nu exista nicio diferenta de
inteligenta data de gen si ca daca femeile nu aleg prea mult sa fie
oameni de stiinta este pentru ca cultura in care sunt concepute le leaga
mai mult de lucrurile artistice. Cu toate acestea, acest lucru nu este
valabil pentru toate femeile: ea va dezvalui mai tarziu ca, din fericire
pentru Botti, este un mare inginer pensionar si va merge cu placere sa-|
ajute sa-si repare nava spatiala.

Apoi se Intorc la nava spatiala care dupa un timp este gata sa
zboare! Botti ii multumeste batranei, afirmand ca este exemplul potrivit
pentru o planeta in care modul de a fi uman nu este legat de gen, ci de
pasiunile si afinitatile particulare pe care le exprima! Botti il roaga apoi
sa-si faca un selfie cu femeia, spunand ca isi va ardta eroina inginera
tuturor prietenilor sai roboti de pe planeta sa.

Tn cele din urmd, Botti isi ia rdmas bun de la toti prietenii sdi umani
si pleaca de pe Pamant.

In aceasta activitate, Botti, prin naratiunea profesorului, introduce
la diverse unelte care ar putea fi utile pentru repararea navei spatiale : un
ciocan, o surubelnita si o cheie. Copiii sunt apoi Tnsarcinati sa
potriveasca fiecare instrument cu sarcina sa corecta.

Prin acest exercitiu interactiv si jucdus, elevii vor dobandi o
intelegere de baza a modului in care diferite instrumente sunt utilizate Tn
situatii reale.
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Folosind ghidul raportat aici,
profesorul  vorbeste  clasei
despre unele tipuri de profesii
de lucru si particularitatile lor.

Puncte cheie de invatare:

+Cand copiii potrivesc instrumentele cu sarcini sau profesii,
vor dezvolta un simt al modului in care aceste instrumente
sunt esentiale Tn diferite cariere si activitati zilnice;
Activitatea va incuraja invatarea practica, permitand
studentilor sa exploreze modul in care functioneaza
instrumentele si cum pot fi folosite pentru a dezasambla
si reasambla obiecte, promovand gandirea logica;
Jucand acest joc de potrivire a instrumentelor, elevii isi vor
consolida, de asemenea, abilitatile de rezolvare a problemelor,
invatand cum diferite instrumente servesc unor scopuri
specifice si cum selectarea instrumentului potrivit este
esentiald pentru finalizarea eficienta a unei sarcini.

Aceasta activitate nu numai ca Tntdreste cunostintele practice
despre instrumente si aplicatiile lor, dar promoveaza si gandirea critica,
logica si abilitatile motorii fine pe masura ce copiii abordeaza fiecare
provocare. Prin joc, ei vor intelege modul in care instrumentele sunt
legate de profesii specifice, conectand lectia la concepte mai largi de
tehnologie si rezolvare a problemelor.

Tn aceasta activitate, copiii il vor ajuta pe Botti sa identifice tipul de
muncitor are cu adevdrat nevoie sa-si rezolve problema. Descriind si
discutand diferite profesii, copiii il vor ajuta pe Botti sa inteleaga rolurile
si responsabilitatile unice ale diferitelor locuri de munca. Profesorul fi va
ghida pe copii in definirea a ceea ce inseamna sa fii inginer, medic,
avocat, artist, om de stiinta si multe altele. Prin acest proces, copiii nu
numai cd isi vor dezvolta intelegerea acestor profesii, dar 1si vor
imbunatati si capacitatea de a articula idei si de a gandi critic despre cdile
de cariera.

Ghid pentru explicarea diferitelor profesii:

¢ Inginer: Un inginer este cineva care proiecteaza, construieste
si imbunatateste lucrurile. Inginerii pot lucra in multe domenii,
cum ar fi ingineria civila, unde construiesc poduri, cladiri si
drumuri, sau ingineria software, unde dezvolta aplicatii, jocuri
video si sisteme tehnologice. Inginerii isi folosesc creativitatea,
combinata cu matematica si stiinta, pentru a rezolva probleme
si a face lumea un loc mai eficient;

¢ Maedic: Un medic ajuta oamenii sa ramana sanatosi si i
trateaza atunci cand sunt bolnavi sau raniti. Medicii petrec
multi ani studiind corpul uman si Tnvatand cum sa
diagnosticheze si sa trateze diferite boli. Ei lucreaza in spitale,
clinici si cabinete medicale , oferind ingrijire esentiala pentru
a mentine oamenii sanatosi;

¢ Avocat: Un avocat este un profesionist care ajuta oamenii sa
rezolve probleme juridice si sa inteleaga legea. Ei pot
reprezenta persoane in instantd, le pot apara drepturile sau
pot oferi consultanta cu privire la probleme juridice
complexe. Avocatii studiaza legile, regulile si regulamentele
pe larg pentru a proteja drepturile oamenilor si a-i ghida prin
provocarile legale;
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o Artist: Un artist creeaza opere de arta frumoase si
semnificative folosindu-si imaginatia si talentele artistice.
Artistii pot lucra in diverse medii, cum ar fi pictura, sculptura,
desenul sau chiar designul modei. Unii artisti lucreaza
independent in studiouri, in timp ce altii colaboreaza la
proiecte la scara larga care sunt admirate de oameni din
intreaga lume;

¢ Omde stiintd: Un om de stiinta este cineva care exploreaza
lumea din jurul nostru punand intrebari si efectuand
experimente. Oamenii de stiinta studiaza o gama larga de
subiecte, de la biologie (studiul animalelor si plantelor) la
astronomie (studiul spatiului). Curiozitatea lor ii determina sa
descopere noi informatii despre cum functioneaza lumea si
universul, ajutandu-ne sa intelegem si sa imbunatatim mediul
inconjurator.

Implicandu-se in aceasta discutie, copiii 1l vor ajuta pe Botti sa
identifice care profesie este cea mai potrivita pentru a raspunde nevoilor
sale actuale. Aceasta activitate incurajeaza gandirea critica, abilitatile de
comunicare si o intelegere mai profunda a diferitelor cii de cariera. In
plus, incurajeaza studentii sa aprecieze diversitatea locurilor de munca
si modul in care fiecare profesie joaca un rol esential in rezolvarea
problemelor si in avansarea societatii.

Acest joc online, dezvoltat cu Genially special pentru a ajuta
e copiii Tsi exerseaza cunostintele, acesta consta in 10 intrebari referitoare la
Copiii, ajutati de educator, vor ’ ’ ’

juca acest joc cu un PC sau o profesiile profesionale si caracteristicile specifice ale acestora.
tableta.

QU7

Lesson 4. The
Comeback

§| Associate the image of an object with the
image of a profession

Apasati butonul pentru a juca jocul online

in timpul acestei lectii, clasa condusa de educator va folosi
Profesorul ii ajutd pe copii si programarea in bloc pe Scratch, urmand pasii explicati in al patrulea
realizeze programarea capitol al brosurii suplimentare dedicate numita MAT1. Competenfe de
blocurilor de cod pe Scratch. .
codare pentru lecfii.
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Profesorul va ghida discutia
intre copii, indrumand-o si
incurajandu-i sa abordeze toti
pasii facuti in lectie.

De asemenea, vor explora
importanta alegerii unei cariere
in functie de pasiunea ta si nu
de genul tau.

Tn aceasta activitate, profesorul va conduce o discutie cu copiii
despre credintele si stereotipurile comune despre relatia dintre
inteligenta si gen, in special la locul de munca. Scopul este de a incuraja
elevii sa-si impartaseasca opiniile si sa reflecteze profund asupra
subiectului, ajutandu-i sa realizeze ca inteligenta si capacitatea nu
sunt determinate de gen. Acest lucru ii va determina pe elevi sa
gandeasca critic despre rolurile de gen si sa conteste notiunea ca
anumite locuri de munca sau abilitati sunt mai potrivite pentru un gen
decat pentru celalalt.

Puncte cheie de discutie:

Copiii vor fi rugati sa-si exprime opiniile daca cred ca
inteligenta este legata de gen, in special in legdtura cu
diferite profesii. Prin acest proces, profesorul ii va ghida sa
reflecteze asupra motivului pentru care exista astfel de
stereotipuri si daca au vreun merit;

- Conversatia va sublinia ca pasiunea si dedicarea sunt cele
care conduc cu adevarat la succes in orice domeniu, nu Tn
genul cuiva. Scopul este de a-i ajuta pe copii sa inteleagad ca
pot urma orice cariera sau obiectiv, atata timp cat 1l
abordeaza cu pasiune si angajament;

+ Profesorul va sublinia, de asemenea, importanta crearii unui loc
de munca incluziv si echitabil, in care oamenii sunt apreciati
pentru abilitatile si talentele lor, nu limitati de stereotipuri
invechite.

Activitate de sprijin

Pentru a stimula si mai mult dezbaterea, elevii vor fi invitati sa
foloseasca un generator de imagini pentru a cauta reprezentari vizuale
ale corelatiei dintre inteligenta si gen la locul de munca. Prin explorarea
acestor imagini generate, elevii vor avea ocazia sa reflecteze asupra
modului Tn care media si cultura vizuala pot consolida sau contesta
stereotipurile. Acest exercitiu 1i va incuraja sa analizeze critic influenta
perceptiilor sociale asupra genului si inteligentei, stimuland discutii
despre cum pot fi demontate astfel de prejudecati.

Prin acest dialog si activitatea vizuala insotitoare, copiii vor
deveni mai constienti de efectele nocive ale stereotipurilor de gen, Tn
special la locul de munca, si de importanta de a urma o cariera bazata
pe pasiune si interes, mai degraba decat pe asteptadrile societatii.
Discutia ii va imputernici sa creada ca potentialul lor este nelimitat,
indiferent de sex, si ca adevaratul succes vine din urmarirea viselor si
talentelor cuiva. Aceasta activitate nu numai ca incurajeaza gandirea
critica, dar promoveaza si intelegerea egalitdtii si corectitudinii atat in
mediul educational, cat si in cel profesional.
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esciencid

eventos cientificos

CISL

«» SCUOLA

EUROED

[

SPANIA

Esciencia este un IMM cu
sediul Tn Zaragoza, infiintat in
2006 ca un spin-off al
Universitatii din Zaragoza.
Esciencia Eventos Cientificos
S.L. este dedicata
managementului si organizarii
proiectelor de diseminare a
stiintei. Compania ofera

atat servicii de consultanta, cat
si proiectarea de programe
educationale.

ITALIA

The CISL Scuola
(Confederazio- ne Italiana
Sindacati Lavoratori

- Scuola) este uniunea
personalului din scolile primare
si gradinite, scolile secundare si
formarea profesionala a CISL. A
fost fondatd in 1997 de catre
uniunea SINASCEL (Scoala
Elementara a Uniunii Nationale )
si SISM ( Uniunea ltaliand a
Scolilor Gimnaziale).

ROMANIA

Scoala primara EuroEd include o
gradinita si o scoala primara.
Ambele sunt acreditate de

Ministerul Educatiei din Romania.

Promoveaza dimensiunea UE a
educatiei si, de asemenea,
Tncurajeaza multiculturalismul si
multilingvismul prin furnizarea
de educatie copiilor de diferite
nationalitdti sau grupuri etnice.

BULGARIA

Zinev Art Technologies Ltd.
este 0 companie care
dezvolta, implementeaza si
gestioneaza proiecte
europene si ofera consultanta
in domeniile

a culturii, artei, activitatilor si
educatiei bazate pe internet,
EFP, e-learning si dezvoltarea
educatiei scolare, precum si
dezvoltarea regionala.
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SAPIENZA

UNIVERSITA DI ROMA

Ugwpamento de Escolas Miguel Torga

ITALIA

Universitatea Sapienza din
Roma, (Departamentul de
Planificare, Proiect, Tehnologia
Arhitecturii). Sapienza a fost
fondata de Papa Bonifaciu al VIII-
lea Tn 1303. Este una dintre cele
mai vechi universitati din lume si
a doua cea mai mare universitate
din UE, cu 11 facultati, 63 de
departamente, 111.000 de
studenti si peste 4.700 de
profesori.

ITALIA

Pixel este o institutie de
educatie si educatie cu sediul in
Florence (Italia). Pixel a fost
fondata in 1999. Misiunea Pixel
este de a promova o abordare
inovatoare a educatiei, formdrii si
culturii, acest lucru se realizeaza
n mare parte prin incercarea de a
exploata cel mai bun potential al
TIC pentru educatie si formare.

PORTUGALIA

Agrupamento de Escolas
Miguel Torga este o scoala
situata Tn Braganca, Portugalia,
un oras din interiorul tarii.
Scoala este formata din trei
cladiri, doua pentru gradinita si
scoald elementara si una pentru
gimnaziu si liceu. Exista 88 de
profesori, 2 psihologi si, de
asemenea, un logoped.
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the European Union
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