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STEAME ACADEMY

PLAN DE INVATARE S| CREATIVITATE DE FACILITARE A PREDARII (PLANUL L&C) -

NIVEL 1 PROFESORI iN PREGATIRE: IN CAUTAREA CREARII UNUI GHID DE STUDIU

S

1. Prezentare generala

T Eng M

GAMIFICAT

En:

Titlu

intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase, ...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat - Sinteza

Referinte, Multumiri

Tn cdutarea crearii un ghid de studiu gamificat

Cum putem crea un ghid de studiu gamificat captivant folosind GameMaker?
Cum putem studia Intr-o maniera mai usoara?

Cum putem combina jocurile cu studiul si scoala?

Varste 14-19 ani Clasele 9-12

Numar de ore de
fnvatare: 9-10 h.

Cronologie/cadru, Numarul de activitati

calendar: 15 x 40 min

Stiinta, IT, Antreprenoriat, Arte, Subiecte inovatoare: Omul si mediul de viatd

Experti in dezvoltarea de jocuri, companii locale de tehnologie, studenti

Elevii vor Tnvata sa creeze un ghid de studiu gamificat folosind software-ul
GameMaker. Ei vor explora principiile de design al jocului, vor dezvolta continut
pentru ghidul de studiu si vor crea un prototip de joc de baza. Proiectul isi
propune sa imbunatateasca intelegerea continutului educational prin metode
interactive si captivante.

https://gamemaker.io/




2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY"

Cooperarea profesorilor

STEAME in viata de zi
cu zi. Organizare

Formularea Planului de
Actiune

Profesor elev (stiinta/IT/arte/antreprenoriat/literatura):

Preia rolul de T1 pana la T6 (luand in considerare domeniul profesorului elev).
Cooperati indeaproape cu profesorii de serviciu mai experimentati.

Profesor 1 —T1 (Informatica/IT):
Prezentati software-ul GameMaker si principiile de design al jocurilor.
Profesor 2 — T2 (Arte):

Ajuta cu aspectele creative ale designului jocului, inclusiv grafica si interfata cu
utilizatorul.

Profesorul 3 — T3 (Stiinte):

Ghidati integrarea continutului educational in joc.
Profesor 4 — T4 (Antreprenoriat):

Cum sa comercializati jocul si sa obtineti profit pe baza de abonament.
Profesor 5 — T5 (Literatura):

Explicati ce adauga atmosfera intr-o poveste. Principii de baza ale povestirii.

Invitati lectori universitari locali, specializati in dezvoltarea si designul de jocuri
pentru o prelegere.

Organizati o vizitd la o companie locala de tehnologie sau o intalnire virtuala cu
dezvoltatorii de jocuri.

Etapa I: Pregatirea de catre profesori:

@ Prezentati proiectul si obiectivele sale profesorilor de serviciu (daca este

necesar), precum si elevilor: Explicati conceptul de ghiduri de studiu
gamificate si cum acestea pot imbunatati invatarea.

@ Oferiti o prezentare generala a software-ului GameMaker si a

capacitatilor sale: Efectuati o demonstratie a GameMaker, evidentiind
caracteristicile si potentialul sau de creare a jocurilor educationale.

Etapa Il: Dezvoltarea de catre studenti

@ Explorati principiile de design al jocurilor si integrarea continutului

educational: discutati elemente precum povestirea, implicarea
utilizatorilor, obiectivele educationale si cum sa le integrati intr-un joc.

@ Dezvoltati povestea si continutul pentru ghidul de studiu gamificat: Elevii

fac brainstorming si contureaza continutul educational pe care doresc
sa-l includa (din domeniul stiintelor — ar putea fi biologie, fizica, chimie,
geografie, istorie etc.). Ei decid povestea, personajele si obiectivele
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jocului.

@ Creati un prototip de joc de baza folosind GameMaker: Elevii incep sa-si

construiasca jocul, incorporand continut educational si principii de
design de joc. Ei creeaza niveluri, provocari si elemente interactive care
se aliniaza cu ghidul lor de studiu.

@ Promovatijocul catre un public adecvat: Elevii isi aleg grupul tinta (elevi

din anumite tipuri de scoli / studenti in general / studenti la 0 anumita
varsta, pe baza continutului jocului). Ei creeaza videoclipuri pe
platformele de socializare si se gandesc la modalitati de a-si face
publicitate jocului.

Etapa lll: Configurare si rezultate

@ Testati prototipul jocului si adunati feedback: Elevii isi testeaza reciproc

jocurile, oferind feedback constructiv despre utilizare, implicare si
valoare educationala.

@ Prezentati ghidul de studiu gamificat clasei: Fiecare grup isi prezinta

jocul, explicand alegerile de design si modul in care jocul sprijinad
invatarea.

@ Discutati despre potentialele imbunatatiri si evolutiile viitoare: Reflectati

asupra feedback-ului si discutati modalitati de imbunatatire a jocului in
continuare. Luati Tn considerare functii sau continut suplimentar care ar
putea fi adaugat.

“in curs de dezvoltare elementele finale ale cadrului

3. Obiective si metodologii

Scopurile invatarii si

o @ Saintelegeti principiile de design al jocurilor si integrarea continutului
obiectivele

educational.

@ Sadintelegetisi sa aplicati cunostintele din domeniul stiintific respectiv,

incorporate in joc.

@ Sa generatiidei noi.
@ Sa dezvoltati abilitati tehnice folosind software-ul GameMaker.

@ Saimbunatatiti creativitatea, rezolvarea problemelor si abilitatile de

colaborare.

@ Sa prezentati rezultatele.



Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

Motivatie, Metodologie,

Strategii, Scenarii de
lucru

4. Pregatire si mijloace

@ Pentru a aplica designul de baza al jocului si dezvoltarea jocului.

@ Pentruaintelege cum functioneaza un joc.

@ Pentru a crea un prototip de joc "de la zero" folosind GameMaker.

@ Pentru a analiza informatiile stiintifice si a le putea incorpora intr-un joc.
@ Sa se evalueze pe sine si pe alte echipe.

@ Sa relationeze stiinta, tehnologia si artele cu viata reala.

@ Pentru aidentifica grupurile tinta si reclamele corecte.

@ intelegerea de bazi a conceptelor de programare.

@ intelegerea avansatd a anumitor continuturi educationale (alese de

elev).

@ Abilitati de cercetare.

Toate activitatile de Tnvatare sunt centrate pe elev si se bazeaza pe motivatia
elevilor de a juca jocuri video, mai degraba decat de a studia. Acest lucru da
tonul pentru:

@ invitare bazatd pe proiecte cu activitati practice.

@ Colaborarea cu partile interesate externe pentru informatii din lumea

reala.
@ Iincurajarea gandirii creative si a inovatiei prin gamificare.

Activitatile nu numai ca le vor ardta elevilor cum sa-si creeze propriile jocuri si sa
le promoveze, dar 1i vor ajuta si sa inteleaga mai bine conceptele stiintifice
(conform cercetarilor, "elevii care se autoexplica (imaginandu-si ca explica
altcuiva) au indeplinit confortabil sau chiar au depasit asteptarile de
performanta pentru varsta lor", ceea ce poate fi realizat prin explicarea prin
incrustarea continutului in joc.

Pregatire, aranjarea
spatiului, sfaturi de
depdsire a situatiilor
dificile

@ Configurarea clasei pentru lucru in grup.

@ Acces la computer.



@ Acces la software-ul GameMaker si la tutorialele YouTube.

Resurse, unelte, P
materiale, atasamente,
echipamente

Computere cu GameMaker instalat.

@ Tutoriale si ghiduri pentru GameMaker.

@® Materiale de artd pentru proiectarea graficii jocurilor (optional).

@ Proiector sau ecran pentru demonstratii si prezentari.

Sdndtate si sigurantd Petrecerea prea mult timp in fata unui ecran poate duce la probleme ale
sistemului nervos si ale vederii. Utilizarea unui computer trebuie sa fie
moderata.

5. Implementare

Activitati educative, Lectia 1: Introducere in GameMaker si principiile de design al jocurilor

proceduri, reflectie )
Durata: 40 minute

Activitati:
@ Introducere Tn proiect si obiectivele acestuia.

@ Prezentare generala si demonstratie a software-ului GameMaker.

@ Introducere in principiile de baza ale designului jocului (de exemplu,

povestire, implicare, integrare educationalad).

@ Discutie despre continutul educational care urmeaza sa fie inclus in joc.

Lectia 2: Dezvoltarea continutului si a povestii ghidului de studiu gamificat
Durata: 4x40 minute
Activitati:

@ Profesorul de literatura explica mai bine elementele de baza ale

povestirii.
@ Elevii fac brainstorming si contureaza continutul educational si povestea.
@ Discutie si selectie a elementelor jocului (personaje, niveluri, provocari).
@ incepeti si creati prototipul jocului in GameMaker.

@ Profesorii ofera indrumare si sprijin pe tot parcursul procesului de



Evaluare

Prezentare - Raportare —
Tmpértasirea
rezultatelor

Extensii - Alte informatii

dezvoltare.

Lectia 3: Crearea si testarea prototipului jocului
Durata: 8x40 minute (+ lucru optional acasd)
Activitati:

@ Elevii continua sa lucreze la prototipurile lor de joc.

@ Desfasurati sesiuni de testare de la egal la egal pentru a colecta

feedback.

Lectia 4: Prezentare finala
Durata: 2x40 minute
Activitati:

@ Prezentati clasei ghidul de studiu gamificat (cu demonstratii live),

precum si idei pentru potentiala sa campanie de marketing.

Reflectati asupra feedback-ului si discutati despre potentialele

imbunatatiri.

Feedback continuu Tn timpul procesului de dezvoltare, concentrandu-se

pe creativitate, rezolvarea problemelor si abilitatile tehnice.

Evaluarea finald a prototipului jocului pe baza functionalitatii, eficacitatii

educationale si implicarii.

Autoevaluare si autoevaluare: Elevii isi evalueaza contributiile si

experientele de invatare proprii si ale colegilor.

Prezentari in clasa: Elevii isi prezinta ghidurile de studiu gamificate

folosind demonstratii live.

Prezentari digitale: Tmpartasiti procesul de dezvoltare a jocului si

produsul final prin prezentari digitale sau videoclipuri.

Eveniment de prezentare: Organizati un eveniment pentru a prezenta

jocurile altor elevi, profesori (inclusiv profesori de serviciu si elevi) si,
eventual, parintilor.

Dezvoltare avansata de jocuri: Explorati tehnici si caracteristici mai



avansate de dezvoltare a jocurilor in activitatile extracurriculare.



Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul Tnvatarii prin activitati bazate pe proiecte

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

Etapele principale ale demersului de invdtare STEAME:

ETAPA |: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

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

2. Implicarea mai multor actori: / angajatori / mediul de afaceri / parinti / societate / mediu
Tnconjurator / 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 real3, 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

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

profesorilor)

12. Configurarea modelelor STEAME pentru a descrie / reprezenta / ilustra rezultatele

13. Studierea rezultatelor obtinute 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)

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 lll: 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 Grupa devarsta: 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 asistenta 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 Ghidare 17 Ghid de sprijin
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa




