BLOOMING

Inclusion and Diversity in STEAM

Plan de lectie

Explorarea STEAM prin arte vizuale Si design

Nivel de clasa: Gimnaziu Si Liceu (clasele 8-10)

Domenii de studiu: Arte vizuale, Tehnologie, Stiintd, Inginerie, Matematica

(STEAM)
Durata: 3 ore de curs (45 de minute fiecare)

Obiective:

Elevii vor intelege intersectia dintre artele vizuale Si stiintd prin intermediul
STEAM.

Elevii vor explora modul in care designul si ilustratia pot fi utilizate pentru a
reprezenta concepte Stiintifice.

Elevii vor aplica abilitati creative Si tehnice pentru a proiecta o ilustratie stiintifica
sau o infografica atractiva din punct de vedere vizual.

Elevii vor dezvolta gandirea critica, rezolvarea problemelor Si abilitati de lucru in

Erasmus+



BLOOMI NG

Inclusion and Diversity in STEAM

echipa.
Materiale:

Hartie de desen sau caiete de schite

Creioane colorate, markere sau tablete digitale de desen (daca sunt disponibile)

Laptopuri sau computere cu software de design grafic (optional) Rigle, raportoare
pentru masurare

Acces la manuale stiintifice sau site-uri web pentru cercetare Proiector Si
computer pentru prezentare

Timp total: 3 ore de curs (135 de minute)

Perioada 1 (45 de minute): Introducere in STEAM Si arte vizuale incalzire (10
minute):

Tncepet,i cu o discutie despre modul in care artele vizuale se pot intersecta cu
stiinta, tehnologia si ingineria.

Prezentati exemple de ilustratii Stiintifice, infografice si design in domeniile STEM
(de exemplu, ilustratii de anatomie, design arhitectural,

grafica de mediu).

Prezentati cariera lui Artemis Provou ca designer Si ilustrator in domeniile STEAM

(Blooming Interview Ques...). Discutati cum imbina artele vizuale Si Stiinta
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in lucrarile sale.

Activitatea 1 (20 de minute):

Sesiune de brainstorming:

Tmpért,i’;i elevii Tn grupuri mici Si rugati-i sa faca brainstorming pentru idei pentru
un proiect care combina stiinta cu artele vizuale. Exemplele ar putea
include ilustrarea unui proces biologic, proiectarea unui poster stiinfific sau

crearea unei infografice despre problemele de mediu.

Fiecare grup ar trebui sa aleaga un concept stiintific (de exemplu, schimbarile

climatice, anatomia, legile fizicii) Si sa planifice cum sa il reprezinte vizual.
Activitatea 2 (15 minute):

Schitarea ideilor initiale:
Rugati elevii individual sau in grupuri sa 1si schiteze ideile initiale. Acestia ar trebui
sa se concentreze asupra modului de a transmite conceptele stiintifice clar

Si captivant prin intermediul artei vizuale.

Tncuraja’;i elevii sa se gandeasca la elemente de design precum culoarea, forma,
echilibrul si scara in lucrarile lor artistice.

Perioada 2 (45 de minute): Proiectarea ilustratiilor stiintifice. Tncalzire (5 minute):
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Revedeti sesiunea de brainstorming din ziua precedenta Si discutati despre cum
elementele vizuale pot ajuta la comunicarea informatiilor complexe intr-un

mod accesibil.
Activitatea 1 (20 de minute):
Cercetare i rafinare:

Elevii vor petrece timp cercetand subiectul stiintific ales. Pot folosi manuale,
resurse online sau reviste stiintifice pentru a aduna informatii precise.

Pe masura ce isi fac cercetarile, elevii iSi vor rafina schitele si designurile,
concentrandu-se pe fncorporarea acuratetei stiintifice n lucrarile lor

vizuale.
Activitatea 2 (20 de minute):
Tnceperea ilustratiei sau infograficului final:

Folosind schitele ca ghid, elevii vor incepe sa isi creeze ilustratiile sau infograficele

finale pe hartie sau digital, daca sunt disponibile computere Si software.
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Tncuraja’;i elevii sa incorporeze elemente artistice precum perspectiva, simetria Si
contrastul pentru a face ca imaginea sa fie atat informativa din punct de

vedere stiintific, cat Si atractiva din punct de vedere estetic.

Perioada 3 (45 de minute): Prezentarea Si reflectia asupra proiectelor vizuale

STEAM. Incdlzire (5 minute):

Recapitulare a importantei combinarii artei Si stiintei Si a modului in care aceasta
abordare interdisciplinara poate Tmbunatati comunicarea Si intelegerea

subiectelor complexe.
Activitatea 1 (25 de minute):

Finalizarea Si prezentarea proiectelor:
Elevii 1Si vor finaliza ilustratiile sau infograficele, adaugand orice retusuri finale sau

elemente suplimentare bazate pe cercetare.

Dupa finalizarea lucrarilor, elevii iSi vor prezenta proiectele vizuale clasei,
explicand conceptul stiintific ales Si modul in care |-au reprezentat prin
design vizual.

Activitatea 2 (10 minute):
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Discutie in grup:

Dupa prezentari, facilitati o discutie in clasa despre diferitele abordari adoptate
de fiecare grup.

Tntreba’gi elevii: Cum a ajutat designul vizual la intelegerea conceptului stiintific?

Ce provocari au intampinat in combinarea artei cu Stiinta?
Tncheiere (5 minute):

Rezumati principalele concluzii ale lectiei, subliniind importanta creativitatii in
stiinta si modul in care artele vizuale pot Tmbunatati comunicarea

stiintifica.

Rugati elevii sa reflecteze asupra modului in care ar putea folosi artele vizuale in

viitoarea lor activitate academica sau profesionala.

Evaluare:

Participarea la discutii Si activitati de grup.

Calitatea Si creativitatea ilustratiei sau infograficului final.

Capacitatea de a explica clar conceptul stiintific Si modul in care a fost reprezentat

prin design vizual.

Erasmus+



BLOOMI NG

Inclusion and Diversity in STEAM

Activitate suplimentara:

Tncuraja’;i elevii sa creeze un portofoliu digital cu ilustratiile Si infograficele lor

STEAM.

Planificati o vizita la galerie sau o prezentare online unde elevii iSi pot expune

lucrarile comunitatii Scolare.
Invitati un vorbitor invitat, cum ar fi un ilustrator stiintific sau un profesionist

STEAM, pentru a discuta rolul artelor vizuale in stiinta.
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