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ACADEMIA STEAME
PLAN DE INVATARE SI CREATIVITATE — Nivelul 2. Profesori cu experienta:

Scapare de ora fatala a ceasului Apocalipsei

S T Ene M Ent

1. Prezentare generala

Titlu Scapare de ora fatala a ceasului Apocalipsei

intrebare sau tema Cresterea gradului de constientizare cu privire la moda rapidd prin intermediul
pentru provocarea jocului si al evaddrii dintr-o camerd (escape room).

curiozitatii

Varste, clase, ... Elevi de 13-15 ani Clasele 7-9

Durata, calendar, 6 ore de invdtare

activitati

Alinierea la ariile Biologie, predarea limbilor, matematica, literatie digitala

curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat Ceasul pieirii ticdie si se apropie cu repeziciune de miezul nopti.
https://youtu.be/B20WmMfrigg ?si=krbyssknDQ3xz78x. Au mai rdmas doar
90". Vom gdsi o modalitate de a-I face sd meargd mai incet sau chiar inapoi,
reddnd speranta in ceea ce priveste viitorul Pdmdntului? Luarea deciziilor
corecte ar putea face diferenta. Existd o nevoie urgentd de a scdpa de dezastru.
Moda rapidd reprezintd din ce in ce mai mult o povard uriasd pentru mediu.
Productia rapidd de imbrdcdminte noud si ieftind, disponibild consumatorilor in
cdteva sdptdmdadni, are un impact negativ asupra mediului in numeroase
moduri. In cadrul acestei lectii, elevii isi proiecteazd si isi creeazd propriile
camere de evadare cu scopul de a-si invita colegii sd se joace, sd invete si sd
reflecteze asupra modei rapide. O cerintd de bazd pentru fiecare camerd de
evadare creatd de elevi este sd se concentreze pe fapte si numere care intr-
adevdr surprind, pun la incercare cunostintele anterioare si, sperdm, devin
memorabile pentru elevi. Elevii sunt incurajati sd studieze materiale de pe
internet despre moda rapidd si s caute ,fapte amuzante”, care pot fi utile in
scrierea de teste pentru colegii lor, pentru a le rezolva sarcina si a evada din
camerd. De asemenea, ei creeazd o linie narativd pentru a-si face camera de




Referinte

evadare interesantd. Lectia se incheie cu prezentarea de cdtre elevi a
camerelor de evadare ale lor.

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY"

Cooperarea profesorilor

STEAME in viata de zi
cu zi. Organizare

Formularea planului de
actiune

Profesorul nr. 1: de biologie
Profesorul nr. 2: de matematicd

Profesorul nr. 3: de predare a limbilor

Intdiniri cu reprezentantii mediului de afaceri/Aplicare in viata reald.
Antreprenoriat. Zilele STEAME

Se face referire la etapele si pasii Cadrului de competente STEAME Academy
pentru invdtare bazatd pe proiecte (Formularea planului de actiune).

*in curs de elaborare, elementele finale ale cadrului de competente

3. Obiective si metodologie

Scopuri si obiective de
fnvatare

Rezultatele Tnvatarii si
rezultatele asteptate

Cunostinte anterioare si
conditii prealabile

Motivatie,
metodologie, strategii,

Elevii vor fi capabili:
1. Sd distingd moda rapidd de moda lentd sau durabild.

2. Sd seimplice in argumentarea si anumitor pozitii/puncte de vedere
legate de cumpdrarea lucrurilor la ména a doua.

3. Sd dezvolte o linie narativd, legatd de moda rapidd (dacd este posibil),
despre camerele lor de evadare.

4. Sdisi proiecteze camerele de evadare in powerpoint, folosind
hyperlinkuri.

5. Sd prezinte camerele lor de evadare.
Elevii vor trebui:
1. sa-si evalueze si sd-si reexamineze propriile pozitii cu privire la moda rapida.
2. sd conceapd si sd dezvolte un escape room folosind powerpoint.

3. sd evadeze din camerele dezvoltate de colegii lor.
1. Camere de evadare fizice si digitale
2. Ceasul apocalipsei

3. Un powerpoint pentru a crea camere de evadare.

Invdtarea bazatd pe investigatii, invdtarea prin cooperare



platforme Un suport principal utilizat in aceastd lectie este un powerpoint de tip escape
room pus la dispozitia elevilor la inceputul lectiei, pentru a-i ajuta sd invete
despre modd rapidd prin joc si pentru a le permite sd vadd potentialul unui
powepoint ca instrument in producerea unei camere de evadare (escape room).

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, spatiu, sfaturi  Concepeti si dezvoltati camera de evadare care va indeplini rolul introductiv,

pentru depdsirea formati grupe de 3-4 elevi.
dificultatilor
Resurse, instrumente, Laptopuri for fiecare grup

materiale, atasamente,
echipamente

Sanatate si sigurantd

5. Implementare

Activitati de instruire, 1. Activitate de stimulare a concentradrii (15°)

proceduri, reflectie A ) o . o
In grupuri de 2-3, elevii iau parte la o activitate denumita un escape room digital.

Elevii sunt captivi in depozitul unei vechi firme de Tmbracaminte si incearca sa
scape, raspunzand la o serie de intrebari despre schimbarile climatice si moda
rapida.

2. Moda rapida (10')

Elevii urmaresc un videoclip despre moda, care prezinta impactul extrem de
negativ al modei rapide in Ghana.

3. Cumparaturi la mana a doua

Elevii urmaresc o persoana influenta care vorbeste despre cumparaturile la
mana a doua si li se prezinta comentariile distribuite in social media. Se asteapta
ca acestia sa sustind o anumita pozitie care le-a fost atribuita, folosind
rationamentul argumentativ

4. Proiectarea si dezvoltarea unei camere de evadare (escape room)

Elevii, n grupuri de 3-4 elevi, dezvolta o linie narativa pentru a crea camera de
evadare a lor. Ei folosesc internetul pentru a cauta, a gasi si a utiliza fapte
amuzante despre moda rapid3 pentru a crea chestionarele/puzzle-urile. in cele
din urma, ei creeaza escape room-urile folosind programul Powerpoint.

5. Prezentarea camerelor de evadare
Elevii Tsi prezinta camerele de evadare si i invita pe ceilalti elevi sa joace.

Evaluare Evaluare formativd la finalizarea fiecdrei activitdti.

Prezentare - Raportare — Elevii prezintd proiectele lor si ii invitd pe ceilalti sd ia parte la jocuri.
Tmpértasirea
rezultatelor



Alte informatii



Resurse pentru elaborarea modelului de proiect de invatare si creativitate STEAME

ACADEMY
in cazul Tnvatarii prin activitati bazate pe proiecte

Modelul STEAME ACADEMY/Ghidul pentru elaborarea planului de invatare si creativitate

ELABORAREA PLANULUI DE ACTIUNE
Etapele principale ale demersului de invatare STEAME:

ETAPA |: Pregatirea de catre unul sau mai multi profesori

1. Formularea ideilor initiale cu privire la sectoarele/zonele tematice care urmeazd sd fie
abordate

2. Implicarea mai multori actori: angajatori/ mediu de afaceri/ pdrinti/ societate/ mediu
inconjurdtor/ chestiuni de eticd

3. Orientarea cdtre grupa de vdrstd corespunzdtoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor
cu programa scolard oficiald. Stabilirea scopurilor si obiectivelor

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

ETAPA a llI-a: Formularea planului de actiune (etapele 1-18)

Pregdtire (de cdtre profesori)

1. Raportarea la lumea reald, reflectie
2. Stimulare. Motivare
3. Formularea unei probleme (eventual in etape sau faze) care derivd din cele de mai sus

Dezvoltare (de cétre elevi). indrumare si evaluare (etapele 9-11, de cdtre profesori)

4. Crearea contextului. Cdutarea/ culegerea de informatii

5. Simplificarea problemei. Structurarea problemei cu un numdr limitat de cerinte

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

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

8. 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 etapelor nr. 7, 8, 9
11. Prima prezentare in grup realizatd de cdtre studenti

Configurarea si prezentarea rezultatelor (de cétre studenti). 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, utilizénd punctul 12
14. Aplicatii in viata de zi cu zi — sugestii pentru dezvoltarea etapei nr. 9 (antreprenoriat — zilele
STEAME)

Revizuire (de cdtre profesori)



15, Revizuirea problemei in general si revizuirea acesteia in conditii mai solicitante

Finalizarea proiectului (de cdtre elevi). Indrumare si evaluare (de cdtre profesori)

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

15.

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

ETAPA Ill: STEAME ACADEMY Actiuni si cooperare in cadrul proiectelor creative

pentru elevi
Titlul proiectului:

Scurta descriere / Detalii organizationale / Responsabilitati

Etape | Activitati/Etape Activitati/Etape Activitati/ Etape
Profesorul 1(P1) Actiuni ale studentilor Profesorul nr. 2 (P2)
Cooperarea cu P2 Grup de varsta: Cooperarea cu P1
si ghidarea elevilor si ghidarea elevilor

A Pregatirea etapelor nr. Cooperare in cadrul etapei
1,2,3 nr.3

B Ghidarea in cadrul etapei | 4,5,6,7,8,9,10 Sprijin si asistenta in cadrul
nr.9 etapeinr.9

C Evaluare creativa 11 Evaluare creativa

D Ghidare 12 Ghidare

E Ghidare 13 (9+12) Ghidare

F Organizarea zilelor 14 Organizarea zilelor STEAME
STEAME A s ..

Intalnire cu reprezentantii
mediului de afaceri

G Pregatirea etapei nr. 15 Cooperare in cadrul etapei

nr.15

H Ghidare 16 (repetarea etapelor 5- Sprijin si asistenta

11)
I Ghidare 17 Sprijin si asistenta
K Evaluare creativa 18 Evaluare creativa




