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STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE S| CREATIVITATE DE FACILITARE A PREDARII (PLANUL L&C) -
NIVEL 1 PROFESORI IN PREGATIRE: Programare prin gamificare (sald de clas3)

S T Ene M Ent

Titlu Programare prin gamificare (sala de clasa)
Intrebare sau temd Crezi cd in viitor vom studia doar prin cursuri online?
pentru provocarea L o ] .
e Cum Tti imaginezi cd ar fi sala ta de clasa?
curiozitatii
Varste, clase,... 15-18 ani Clasele I-1ll de liceu
Durata, calendar, 18 ore 18X45 minute 4 activitdti
activitati
Alinierea la ariile Informatica, Matematica, Fizica, Inginerie Clasele I-1l de liceu (sectiile 3-5),
curriculare Gamificare expertd

1. Prezentare generala

Colaboratori, parteneri

Rezumat - Sinteza Acest proiect implicd proiectarea si crearea de interactiuni de bazd prin
programare, utilizdnd o platformd online.

In primul rénd, elevii vor invdta elementele de bazd ale strategiilor de
gamificare si vor invdta cum sd utilizeze platforma online.

Profesorii scolii vor prezenta céteva subiecte despre programare si tehnologiile
implicate.

Elevii vor lucra la specificatiile de proiectare care vor fi solicitate profesorului de
informaticad.

In final, elevii vor lucra in echipe, cu ajutorul profesorilor de informaticd,
matematicd si/sau fizicd, pentru a crea o clasd online de programare aplicatd
exercitiilor de matematicd si/sau fizicd, utilizdnd strategii de gamificare.

Echipele vor fi inregistrate pe o platformd online si vor cdstiga puncte pentru
finalizarea fiecdrei faze. Echipa care finalizeazd cu cea mai bund performantd
primeste mai multe puncte. Dupd evaluarea finald, echipele vor putea accesa
videoclipuri cu explicatii ale solutiei.



In ceea ce priveste proiectul, rezultatul muncii lor este evaluat de colegi de cétre
alti elevi si trebuie calificat ca fiind satisfécdtor pentru a primi puncte. In timpul
acestui proces, echipele vor fi evaluate de experti si profesori. Echipa cu cele mai
multe puncte va avea rolul principal in timpul prezentdrii proiectului.

Referinte, Multumiri Cateva referinte:

https://xperiencify.com/gamification-tools/

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY ~

Cooperarea profesorilor Profesor de matematica:

e cerceteaza continut adecvat pentru a fi utilizat Tn exercitiile studentilor
Profesor de fizica:

e cerceteaza continut adecvat pentru a fi utilizat in exercitiile studentilor
Profesor de informatica:

¢ investigati limbajul de programare potrivit de utilizat in problema propusa
Profesor (Tehnologie/Inginerie):

e cerceteaza infrastructurile tehnologice adecvate ale mediului online care
urmeaza sa fie utilizate.

Profesor 1 (Matematica)

Profesor 2 (Fizica)

Profesor 3 (Informatica)

Profesor 4 (Tehnologie/Inginerie)

T1 coopereaza cu T2 pentru a propune exercitii
T2 coopereaza cu T3 pentru a propune exercitii

T3 coopereaza cu T4 pentru a defini continutul si criteriile de evaluare implicate
in utilizarea platformei online, precum si strategiile de gamificare care vor fi
utilizate.

STEAME in viata de zi  Intdlnire cu experti in gamificare si medii online

cuizi- Organizare -Intalniri cu experti din organizatii de software. Scopul principal este de a vedea

proiecte reale care implica gamificarea si de a obtine informatii despre problema
propusa.

Formularea Planului de Planul de lucru al profesorului in pregatire inainte de proiect
Actiune

Pasul 1: Cunostinte teoretice de baza

e Intelegeti principiile de baza ale platformelor online.



e Intelegeti principiile de baza ale mediilor de gamificare.

Pasul 2: Formularea si definirea proiectului

e Formuleaza un obiectiv clar pentru proiect: crearea unei clase online
care sa sustina orele de programare.

e Definiti strategii specifice de gamificare ca parte a metodologiei de
predare care va fi utilizata pe platforma online

Pasul 3: Aplicarea cunostintelor
® Implementeaza cunostintele si strategiile teoretice in practica

planul pentru problema propusa.

Pasul 4: Evaluare

e Evaluati utilizabilitatea designului salii de clasa, eficacitatea strategiilor
de gamificare implementate, abilitatile de programare si calitatea
configuratiei tehnologice selectate.

Aceasta este direct legata de domeniul ,,Cooperarea profesorului” si reflecta
detaliile intr-o maniera clara si descriptiva a activitatilor dintr-un plan de
actiune.

Pregatire (de catre profesori)

1. Relatia cu probleme reale de fizica si/sau matematica — Reflectie
2. Stimulare — Motivatie
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) rezultata din

cele de mai sus

Dezvoltare (de citre elevi) — indrumare si evaluare (in clasele 6-8, de citre

profesori)

1. Crearea fundalului - Cautare/Colectare de informatii

2. Simplificati problema - Configurati problema cu un numar limitat de
cerinte

3. Elaborarea de cazuri - Proiectare - identificarea materialelor pentru
constructie/dezvoltare/creare

4. Constructii - Flux de lucru - Implementare proiecte
5. Observatie-Experimentare - Concluzii initiale

6. Documentatie - Cautarea domeniilor tematice (domenii IA) legate de



subiectul studiat — Explicatii bazate pe teorii existente si/sau rezultate
empirice

7. Colectarea rezultatelor/informatiilor pe baza punctelor 4, 5 si 6

8. Prima prezentare de grup a studentilor

Configurare si rezultate (de citre elevi) — indrumare si evaluare (de citre

profesori)

1. Configurati modelul STEAME pentru a descrie/reprezenta/ilustra
rezultatele

2. Studierea rezultatelor din etapa 6 (faza anterioara) si formularea
concluziilor, utilizand etapa 1 (faza curenta)

3. Aplicatii in viata de zi cu zi - Sugestii pentru dezvoltarea 6 (faza
anterioara)

Recenzie (de cdtre profesori)

1. Revizuirea problemei si revizuirea ei in conditii mai exigente

Finalizarea proiectului (de citre elevi) — indrumare si evaluare (de citre

profesori)

1. Repetati pasii 2 pana la 8 (dezvoltarea fazelor) cu cerinte suplimentare
sau noi, asa cum au fost formulate in faza anterioara.

2. Investigatii - Studii de caz - Extindere - Noi teorii - Testarea unor noi
teorii

3. Concluzii

4. Prezentarea concluziilor - Tactici de comunicare

"elementele finale ale cadrului sunt in curs de dezvoltare

3. Obiective si metodologii

Scopurile invatarii si Obiective de invatare:
obiectivele

LG#1: Proiectul 1i va introduce pe studenti in principiile programarii, gamificarii si
platformelor online.

LG#2: Prezentarea metodologiilor si a cadrelor de lucru pentru dezvoltarea
proiectului

LG#3 : Familiarizarea elevilor cu tehnologiile emergente pentru a le utiliza in
probleme de matematica si/sau fizica

LG#4: Introducerea elevilor in formularea si testarea ipotezelor despre fizica



Rezultatele invatarii si
rezultatele asteptate

si/sau probleme de potrivire

Obiective de invatare:

LO#1 : Elevii vor intelege conceptul de platforme online
LO#2: Elevii vor intelege conceptele de gamificare

LO#3: Elevii vor cunoaste principiile credrii de medii online si de gamificare
privind problemele de matematica si/sau fizica

Rezultate ale invatarii

Cunostinte (Domeniul cognitiv: rememorarea, intelegerea, aplicarea, analiza,

evaluarea, crearea)

o Cunoaste principiile de baza ale programarii
e Stii cum sa dezvolti un proiect software

® Cunoasteti principiile unui mediu de gamificare

Abilitati (Domeniul psihomotor: Perceptie, set, raspuns ghidat, mecanism,

raspuns evident complex, adaptare, originare)

e Aplicati un limbaj de programare
® Foloseste instrumentul de gamificare
o O mai buna utilizare a software-ului de prezentari

e Abilitati mai bune de comunicare si prezentare

Atitudini (domeniul afectiv: primirea, rdspunsul, evaluarea, organizarea,

caracterizare)

e dezvoltd un interes pentru programare

e dezvolta un interes pentru mediile de gamificare

e dezvolta interesul pentru STEAME

Rezultate asteptate:
O lista scurta sau o descriere a ,produselor”, a rezultatelor

studentii sunt asteptati sa intocmeasca, de exemplu, un raport final cu
rezultatele

analize, o prezentare, un prototip al unui mediu care include programare si
gamificare etc.



Cunostinte anterioare si  Cunostinte anterioare - abilitati:
conditii prealabile . o
e Matematica sau/si fizica
o Cunostinte de baza de programare

e Utilizarea de baza a suitei de aplicatii office (Microsoft Office, Libre Office
sau echivalent)

e Munca in echipa

e Abilitati de comunicare si cooperare

Cerinte preliminare:
e Laborator cu acces la internet
e Suita Office (prezentari, foi de calcul)
e Platforma online
e Instrumente de gamificare
e Platforma de teleconferinta

e Echipament de prezentare (proiector/ecran de prezentare)

Motivatie, Metodologie, Motivatie
Strategii, Scenarii de

lucru ® Programarea intr-un mediu de gamificare

e Rezultatele proiectului care pot fi aplicate intr-un context local

Metodologie

O abordare bazata pe proiecte care presupune colaborarea dintre profesorii de
matematica, fizica, informatica si IT si munca in echipa a elevilor intr-un proiect
local.

Strategii
e TInvatare bazats pe proiecte
e Lucratiin echipe mici
e Descoperire ghidata

e Munca autonoma

Suport
e Indrumare si consultanta

® Surse suplimentare de informatii



4. Pregatire si mijloace

® Acces si asistenta la laboratorul de informatica

e Dezvoltarea colaborativa a produselor si a metodelor de evaluare

Pregatire, aranjarea
spatiului, sfaturi de
depdsire a situatiilor
dificile

Resurse, unelte,
materiale, atasamente,
echipamente

Profesorul responsabil in principal de proiect este profesorul de Informatica

Profesorul de Informatica discuta cu ceilalti profesori obiectivele si conceptul
proiectului, precum si etapele de implementare. Initial, el/ea acceseaza sursele
de informatii si, impreuna cu ceilalti profesori, stabileste...

intervalul de timp al interventiei lor. El/ea pregateste o fisd de prezentare a
proiectului continand si informatiile de la ceilalti profesori. Toti au acces
preliminar la sursele de informatii. Toti profesorii decid impreuna privind
termenul de implementare a proiectului.

Acest proiect i implica pe toti profesorii de informatica + profesorii de
matematica + profesorii de fizica + profesorii de inginerie.

n functie de timpul disponibil si de numérul de subiecti implicati, intervalul de
timp va fi mai scurt sau mai lung.

Pentru realizarea proiectului, elevii lucreaza in sala de clasa si intr-un laborator
de informatica.

Descrierea este destul de clara si ar putea fi structurata in continuare dupa cum
urmeaza:

Structura spatiului: Scurtd descriere a spatiilor necesare pentru interventie (In
sala de clasa, in laboratorul de informatica, online si o combinatie de spatii etc.)
Pregatire: O scurta descriere a oricaror posibile pregatiri speciale care trebuie

luate Tn considerare (de exemplu, permise speciale, contacte cu alti actori,
autorizatii speciale)

aranjamente — pentru intalniri etc.)

Depanare/Sfaturi: Daca exista probleme specifice/speciale care trebuie rezolvate
trebuie rezolvate Thainte de inceperea proiectului si cum sa le gestionam.

Sala de clasa

Este necesar un calculator cu acces la internet, aplicatii de birou si aplicatii de
teleconferinta si echipamente de prezentare pentru prezentarea conceptelor
noi, prezentarea lucrarilor elevului si comunicarea cu actorii externi.

Laborator de informatica
n laborator, elevii vor lucra in echipe pentru a accesa resurse online.

pentru a implementa mediul de gamificare. Prin urmare, sunt necesare
computere cu acces la internet, instrumente de gamificare si aplicatii de birou



instalate.

Instructiuni privind sablonul: Surse didactice si materiale digitale cu referinte
relevante necesare pentru implementarea planului de Tnvatare.

Materiale si echipamente
® Resurse si materiale educationale
e Descrierea resurselor, linkuri, folder partajat cu materiale
e Unelte si echipamente:
O Laborator cu acces la internet
o mediul online
o instrument de gamificare
o Suita Office (prezentari, foi de calcul)
o Platforma de teleconferinta

O Echipament de prezentare (proiector/ecran de prezentare)

Sdndtate si sigurantd Fara munca de teren in afara scolii.

5. Implementare

Activitati educative, Acest plan este elaborat sub ipoteza ca se extinde la 10 ore de studiu.

proceduri, reflectie . .. ) . ) . )
bazat pe fiecare data cate 2 blocuri de lectie (deci lectii de 90-100 de minute).

Cursurile se tin o datd pe saptamana in contextul activitatilor suplimentare din
fnvatamantul secundar.

Profesorul titular (profesorul de informatica - T3) este implicat in toate lectiile,
profesorii de matematica (T1), profesorii de fizica (T2) si tehnologie/inginerie
(T4) sunt implicati in etapele specifice ale proiectului si in timpul implementarii,
urmand organizarea si programarea proiectului.

Blocul de lectie 1

T3

Prezentarea proiectului catre studenti, timp de 25 de minute
- cresterea motivatiei

- definitia proiectului

- prezentarea colaborarilor T1, T2, T3, T4

Statii de invatare activate

e gamificare



Evaluare

e medii online

® programare

Blocul de lectie 2
T1,72,T3

Utilizarea gamificarii Tn exercitii de programare aplicata la exercitii de
matematica si/sau fizica

Blocul de lectie 3
T1,T2,T3, T4

Implementarea exercitiilor de programare in medii online

Blocul de lectie 4
Prezentarea rezultatelor diferitelor grupe catre profesori
Evaluare inter pares

Evaluare generala si feedback

Evaluare mixta (combina Evaluarea | si Evaluarea Il)

Evaluare |

Evaluarea se bazeaza pe produsul final al elevilor si este realizata de catre
profesori si elevii celeilalte echipe.

Este clar si bine inteles cum va avea loc evaluarea. Cu toate acestea,

criteriile nu sunt mentionate.

Evaluare Il

Invitarea bazatd pe proiecte (PBL) se bazeazd pe o fundatie solidd de evaluare si
evaluare formativa. O abordare/un sistem pentru a masura eficient performanta
elevilor

Abilitatile din PBL sunt prezentate mai jos. PBL merge dincolo de memorarea
mecanica.

Evaludm o combinatie de competente si dobandire de cunostinte:

¢ Cunostinte de continut: Asigurati-va ca elevii inteleg conceptele de baza
explorate in proiect.

e Competente ale secolului XXI: Evalueaza gandirea critica, rezolvarea
problemelor, colaborare, comunicare si creativitate pe tot parcursul proiectului.

¢ Abilitati de management de proiect: Evaluati modul in care studentii planifica,
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organizeaza, gestioneaza timpul si adapteaza-te pe parcursul proiectului.

¢ Procesul de Tnvatare: Reflectati asupra modului in care elevii abordeaza
provocarile, invata din greseli si sa demonstreze invatare autodirijata.

e Strategii de evaluare formativa pentru PBL:

Liste de verificare si rapoarte de progres: Oferiti feedback continuu cu ajutorul
listelor de verificare conturarea etapelor cheie si a rubricilor pentru sarcini
specifice. Elevii completeaza rapoarte de progres care reflecta contributiile si
provocarile lor.

e Evaluari colegiale si discutii Tn grup: Facilitati evaluarile colegiale acolo unde
elevii 1si analizeaza reciproc munca pe baza unor rubrici. Organizati discutii de
grup pentru a impartasi idei, a depana probleme si a rafina abordarile.

* Bilete de final si minutele scrise: Folositi bilete de final scurte sau minute scrise
la sfarsitul fiecarei sesiuni pentru a aduna intelegerea conceptelor de catre elevi
si identificarea domeniilor care necesita clarificari.

Prezentare - Raportare — Rezultatul final al proiectului este prezentat profesorilor si elevii celeilalte
Impértésirea echipe. Pot fi prezenti si alti participanti, cum ar fi elevii dintr-o alta clasa.

rezultatelor ] . ) o
Este doar un plan, iar rezultatele nu exista inca, dar vor fi dezvoltate de elevi si,

prin urmare, este imposibil sd cunoastem in avans tipurile: exemplele includ:
documente, rezultate, artefacte, produse realizate de catre studenti cu referinte,
linkuri web etc., pentru partajare in mass-media.

Extensii - Alte informatii
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Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul invatarii prin activitati bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru abordarea invatarii si creativitatii
Elaborarea planului de actiune

Etapele principale ale demersului de invatare STEAME:

ETAPA I: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeaza sa fie abordata

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
fnconjurator / chestiuni de etica

3. Orientarea catre grupa de varsta corespunzatoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor cu
programa scolara oficiala. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

4. Repartizarea sarcinilor partilor implicate. Desemnarea coordonatorului si a locurilor de lucru etc.

ETAPA II: Formularea Planului de Actiune (Pasii 1-18)

Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportare cu lumea reald, Reflectie
2. Stimulare. Motivare
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care deriva din cele de mai sus

Dezvoltare (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (in 9-11, de cdtre profesori)

4. Crearea contextului - Cautarea/Culegerea de informatii

Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numar limitat de cerinte

6. Definirea cazului. Proiectarea: identificarea materialelor pentru constructie/ dezvoltare/
creare

7. Constructie. Flux de lucru. Punerea in aplicare a proiectelor

Observare. Experimentare. Formularea concluziilor initiale

9. Documentare. Cautarea domeniilor tematice (domenii Al) legate de subiectul studiat.
Explicatii bazate pe teorii existente si/sau rezultate empirice

10. Culegerea de rezultate/ informatii pe baza etapelornr. 7, 8, 9

11. Prima prezentare in grup realizata de catre elevi

v

00

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cétre elevi) — Indrumare si evaluare (din partea

profesorilor)

12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie / reprezenta / ilustra rezultatele
13. Studierea rezultatelor dobtinute la punctul nr. 9 si formularea concluziilor, utilizand punctul
12

14. Aplicatii in viata de zi cu zi - Sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat - Zile
STEAME)

Revizuire (de cdtre profesori)
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15. Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitant

Finalizarea proiectului (de cdtre elevi) — indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

16. Repetati pasii 5 - 11 cu cerinte suplimentare sau noi asa cum au fost formulate la punctul 15

17. Investigare. Studii de caz. Extindere. Formularea unor ipoteze noi.Testarea noilor concluzii
18. Prezentarea concluziilor. Aplicarea unor tehnici de comunicare distincte.

ETAPA Illl: ACADEMIA STEAME. Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor
creative pentru elevi

Titlul proiectului:

Scurta descriere/prezentare schematizatd a mecanismelor de lucru/responsabilitatilor pentru desfasurarea

actiunii
ETAPE | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/Etape
Profesor 1 (P1) Actiuni ale elevilor Profesor 2 (P2)
Cooperare cu P2 Grupadevarsta: Cooperare cu P1 si
si ghidarea elevilor ghidarea elevilor
A Pregatirea etapelor nr. 1,2,3 Cooperare in cadrul etapei nr. 3
B Ghidarea in cadrul etapeinr. | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistentd in cadrul
9 etapeinr. 9
C Evaluare creativa 11 Evaluare creativa
D Ghidare 12 Ghidare
E Ghidare 13 (9+12) Ghidare
F Organizarea zilelor STEAME 14 Organizarea zilelor STEAME
ntalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri
G Pregatirea etapei 15 Cooperare la pasul 15
H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5-11) | Ghid de sprijin
I Ghidaree 17 Ghid de sprijin
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa
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