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STEAME ACADEMY

PLANUL DE INVATARE S| CREATIVITATE (PLANUL L&C) - NIVELUL 2: PROFESORI

S

1. Prezentare generala
Titlu

intrebare sau tema
pentru provocarea
curiozitatii

Varste, clase,...

Durata, calendar,
activitati

Alinierea la ariile
curriculare

Colaboratori, parteneri

Rezumat

Referinte

ACTIVI: LUMEA JOCURILOR

Ent

Lumea jocurilor

1. Cum influenteaza jocurile societatea si ce rol pot juca in educatie?
2. Cum poate intelegerea lumii jocurilor sa Tmbunatateasca educatia
STEAME si sa stimuleze creativitatea elevilor?

16-18 Clasele 10-12

Numdrul de ore de Cronologie/cadru, Numdrul de activitdti
invdtare calendar

Absent

Profesori universitari, designeri de jocuri, experti in tehnologie educationala

Acest curriculum Tsi propune sa exploreze impactul cultural, educational si
social al jocurilor. Elevii vor aprofunda istoria jocurilor, vor analiza influenta lor
si vor crea jocuri educationale pentru a aborda probleme din lumea reala. Prin
activitati practice si proiecte de colaborare, elevii vor dezvolta gandire critica,
abilitati de rezolvare a problemelor si creativitate, dobandind in acelasi timp o
intelegere mai profunda a lumii jocurilor.

2. Cadrul de competente STEAME ACADEMY *

Cooperarea dintre
profesori

STEAME 1n viata de zi cu
zi. Organizare

Plan de actiune

Profesorul 1 cooperarea cu profesorul 2 in cazul elementelor de invdtare care
implica doua discipline diferite si cooperarea specificd a mentoratului de cdtre
profesorii de serviciu pentru profesorii studenti

Plan de lucru si pasi cu obiective si activitdti clare intre profesorii de serviciu si
studentii

Intdinire cu reprezentantii de afaceri/Aplicatii in lumea reald

Antreprenoriat — Zilele STEAME

Referintd la etapele si etapele cadrului STEAME ACADEMY pentru invdtarea
STEAME bazatd pe proiecte (formularea planului de actiune)



“in curs de elaborare, elementele finale ale cadrului

3. Obiective si metodologii

Scopuri si obiective de Cunoastere:

invatare A S . . -
’ e Intelegeti istoria si evolutia jocurilor de la formatele traditionale la cele

digitale si recunoasteti semnificatia culturala a jocurilor in diferite
societati si perioade de timp.

e Identificati diferite genuri de jocuri si caracteristicile acestora, precum si
concepte cheie Tn designul jocurilor, cum ar fi mecanica, dinamica,
estetica si progresele tehnologice care au modelat industria jocurilor.

e Recunoasteti potentialul educational al jocurilor in imbunatatirea
invatarii STEAME si analizati impactul lor asupra societatii si
comportamentului individual.

e Efectuati cercetdri primare si secundare pe subiecte legate de jocuri si
cultura jocurilor pentru a aprofunda intelegerea si a informa deciziile de
design al jocurilor.

Aptitudini:
e Aplicati principiile designului de joc pentru a crea experiente de joc

captivante si educationale, utilizand instrumente si tehnologii digitale
pentru dezvoltarea si prezentarea jocurilor.

e Proiectati si dezvoltati prototipuri de joc de baza, demonstrand
competenta Tn gandirea critica si rezolvarea problemelor prin activitati
de Tnvatare bazate pe jocuri.

e Colaborati eficient cu colegii pentru a proiecta si dezvolta jocuri
educationale, evaluand potentialul lor de a preda concepte si abilitati
STEAME.

e Utilizati gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor pentru a
aborda provocarile in proiectarea si implementarea jocurilor,
adaptandu-va la schimbarile tehnologiilor si tendintelor jocurilor.

Atitudini:

® Apreciati valoarea jocului si a explorarii Tn invatare si creativitate,
imbratisand diverse experiente si perspective de joc.

e Implicati-va in practica reflexiva pentru a evalua eficacitatea strategiilor
de Tnvatare bazate pe jocuri si pentru a demonstra deschiderea catre
perspective interdisciplinare Tn intelegerea lumii jocurilor.

e Colaborati eficient cu colegii pentru a face brainstorming de idei, a itera
asupra designului si a rezolva probleme, reflectand Tn acelasi timp
asupra consideratiilor etice ale continutului jocului si a impactului
acestuia asupra jucatorilor si societatii.

e TIncurajati o mentalitate de crestere citre invatare si inovatie in designul
si educatia jocurilor, adaptandu-va la schimbarile din peisajul jocurilor si
explorand noi tehnologii si tendinte n jocuri.

Rezultatele invatarii si Rezultatele invatarii:
rezultatele asteptate Elevii vor obtine o intelegere cuprinzatoare a aspectelor culturale, istorice si
tehnologice ale jocurilor, permitandu-le sa recunoasca diversele forme si functii



ale jocurilor n societate. Ei vor putea analiza si evalua potentialul educational al
jocurilor Tn imbunatatirea Tnvatarii STEAME, demonstrand competenta in
aplicarea principiilor de design al jocurilor pentru a crea experiente de joc
captivante si educationale si vor dezvolta abilitati de gandire critica si de
rezolvare a problemelor prin implicarea practica in activitatile de invatare bazate
pe jocuri, incurajand capacitatea lor de a se adapta la schimbarile tehnologiilor si
tendintelor jocurilor. Elevii vor colabora, de asemenea, eficient cu colegii pentru
a proiecta, dezvolta si evalua jocuri educationale, demonstrand deschidere catre
perspective interdisciplinare si reflectand asupra consideratiilor etice ale
continutului jocului si a impactului acestuia asupra jucatorilor si societatii. In cele
din urma, vor promova o mentalitate de crestere catre invatare si inovatie in
designul si educatia jocurilor, recunoscand valoarea jocului si a explorarii in
invatare si creativitate.

Rezultate asteptate:

e Cresterea gradului de constientizare si apreciere a valorii si impactului
jocurilor asupra societatii si comportamentului individual.

e Competenta in aplicarea principiilor de design al jocurilor si a
instrumentelor digitale pentru dezvoltarea si prezentarea jocurilor.

e imbunétstirea gandirii critice si a abilitatilor de rezolvare a problemelor
prin implicarea Tn activitati de invatare bazate pe jocuri.

e Abilitati Tmbunatatite de colaborare si comunicare prin munca in echipa
si colaborarea colegilor in proiectarea si evaluarea jocurilor
educationale.

e Dezvoltarea unei mentalitati de crestere catre invatare si inovare Tn
designul si educatia jocurilor, incurajand invatarea pe tot parcursul vietii
si adaptarea la schimbarile din peisajul jocurilor.

Cunostinte anterioare si A “ R . .
T . e |Intelegerea de baza a mecanicii jocului si a gameplay-ului.
conditii prealabile
e Familiarizarea cu instrumentele si tehnologiile digitale pentru crearea

multimedia.

e Interes pentru explorarea intersectiei dintre tehnologie, arte si inginerie
in dezvoltarea jocurilor.

Motivatie, metodologie,

4 e Abordare de invatare bazata pe proiecte, cu activitati practice si proiecte
strategii, platforme

de colaborare.

e Integrarea tehnologiei, artelor si conceptelor de inginerie Tn designul si
dezvoltarea jocurilor.

e Diferentierea instruirii pentru a se adapta la diverse stiluri de invatare si
niveluri de calificare.

e Tehnici de schele pentru a sprijini elevii in aplicarea gandirii critice si a
abilitatilor de rezolvare a problemelor.

4. Pregatire si mijloace

Pregatire, setare spatiu,  Proceduri, spatii si pregdtirea materialelor
sfaturi pentru depdsirea  Decor in clasd, activitate in aer liber, laborator de calculatoare, mediu hibrid etc.
dificultatilor



Resurse, materiale, Surse de instruire si materiale digitale cu referintele aferente necesare
atasamente, implementdrii planului de invdtare
echipamente

Sdndtate si sigurantad

5. Implementare

Activitati educative, Cursuri si activitati:

proseelt, UEiee e Facilitati sesiuni de brainstorming pentru a genera idei pentru concepte

de joc, inspirandu-va din diverse surse, inclusiv mitologie, literatura si
experiente din lumea reala.

e Atribuiti sarcini si teme dupa clasa concentrandu-va pe sarcini
individuale si de echipa conduse de profesori cu experienta, incurajand
elevii sa exploreze diverse aspecte ale designului si dezvoltarii jocului.

e Implicati elevii in practici practice cu sprijinul profesorilor suplimentari,
daca este necesar, oferind indrumari cu privire la expertiza multimedia si
digitala pentru a le imbunatati abilitatile de creare a jocurilor.

Feedback si reflectie:

e incurajati elevii sa tind jurnale si sd se angajeze in sesiuni de auto-
reflectie pentru a-si documenta procesele de gandire si experientele de
invatare pe tot parcursul procesului de dezvoltare a jocului.

e Facilitati sesiuni de lucru individuale si in echipa conduse de profesori cu
experientd pentru a incuraja elevii sa reflecteze asupra progresului lor,
sa identifice domeniile de imbunatatire si sa impartdseasca informatii cu
colegii.

Monitorizare si evaluare:

e Utilizati sesiuni regulate de clasa pentru a monitoriza progresul de
invatare al elevilor si pentru a evalua intelegerea conceptelor cheie
legate de designul si dezvoltarea jocului.

e Utilizati evaluari bazate pe o rubricd comuna pentru a masura
competenta elevilor in aplicarea principiilor de design al jocurilor,
capacitatea lor de a colabora eficient si abilitatile lor de gandire critica in
proiectarea si evaluarea jocurilor educationale.

Evaluare e Utilizati rubrici pentru a evalua proiectele de design de jocuri si

reflectiile studentilor.

e Evaluati competenta elevilor in aplicarea principiilor de design al
jocurilor si a instrumentelor digitale.

e Evaluati abilitatile de colaborare si contributiile la proiectele de echipa.

Oferiti oportunitati de feedback si autoevaluare de la egal la egal.

Prezentare - Raportare — Documente, rezultate, artefacte, produse produse de elevi cu referinte, link-uri
Tmpartasirea web etc., pentru partajare in mass-media
rezultatelor



Extensii - Alte informatii



Resurse pentru elaborarea modelului de plan de invatare si creativitate STEAME
ACADEMY

Tn cazul invatarii prin activitdti bazate pe proiecte

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

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

3. Orientarea catre grupa de varsta corespunzatoare elevilor. Concentrarea asupra conexiunilor cu
programa scolara oficiald. 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 reala, 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

5. 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

0o

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 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 cétre 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 etapei nr. | 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
Tntalnire 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




