BLOOIJ C

Inclusion and Diversity in STEAM

Plan de lectie
Explorarea STEAM prin Edutainment si Tehnologie Umana

Plan de lectie: Explorarea STEAM prin Edutainment si Tehnologie Umana
Nivel de clasa: Liceu (clasele 9-12)

Domenii de studiu: Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte, Matematica
(STEAM)

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

Obiective:

Elevii vor intelege conceptul de edutainment si modul in care acesta imbind
educatia si divertismentul pentru a imbunatati invatarea.

Elevii vor explora implicatiile etice ale tehnologiei si impactul acesteia
asupra societatii, in special cu inteligenta artificiala (IA).

Elevii vor proiecta un joc sau o aplicatie edutainment simpla care sa predea
un concept stiintific sau societal.

Elevii isi vor dezvolta gandirea criticd, creativitatea si abilitdtile de rezolvare
a problemelor prin colaborare.

Materiale:

Laptopuri sau tablete pentru cercetare si design

Proiector si computer pentru prezentari

Hartie, creioane si markere pentru schitarea ideilor de jocuri sau aplicatii
Acces la instrumente online pentru design de jocuri sau prezentari (de
exemplu, Scratch, PowerPoint, Canva)

Tabla alba si markere
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Timp total: 3 ore de curs (135 de minute)
Ora 1 (45 de minute): Introducere in edutainment si tehnologie umana
Incalzire (10 minute):

Incepeti cu o discutie despre conceptul de edutainment - combinatia dintre
educatie si divertisment. Intrebati elevii daca au invatat vreodata ceva
printr-un joc, aplicatie sau videoclip care a fost atat distractiv, cat si
educativ.

Prezentati cariera Elisavetei Kiourti si concentrati-va pe accesibilizarea

cunostintelor stiintifice prin edutainment si tehnologie umana (Blooming
Interview Ques...).

Discutati pe scurt aspectele etice ale tehnologiei, in special ale inteligentei
artificiale, si modul in care aceasta afecteaza societatea.

Activitatea 1 (20 de minute):

Studii de caz in domeniul edutainmentului: Prezentati exemple de jocuri
sau aplicatii edutainment populare (de exemplu, Duolingo, Minecraft
Education Edition, CodeCombat).

Discutati cum aceste exemple combina jocul cu invatarea.

Explorati cum poate fi conceputa tehnologia pentru a servi scopurilor
educationale, fiind in acelasi timp distractiva.

Activitatea 2 (15 minute):

Discutie in grup: Impértiti elevii in grupuri mici pentru a genera idei pentru
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propria aplicatie sau joc edutainment.

Acestia ar trebui sa se gandeasca la un concept stiintific sau la o problema
societala (de exemplu, schimbarile climatice, inteligenta artificiala,
explorarea spatiului, programare) pe care o pot preda prin joc.

Fiecare grup ar trebui sa schiteze ideile initiale pe hartie.

Perioada 2 (45 de minute): Proiectarea unui joc sau a unei aplicatii
edutainment - Incalzire (5 minute):

Recapitulati conceptul de edutainment si rugati elevii sa impartdaseasca
problema stiintifica sau societala pe care se concentreaza pentru jocul lor.
Activitatea 1 (20 de minute):

Provocare de design de joc/aplicatie:
Fiecare grup va proiecta un concept de baza pentru jocul sau aplicatia sa
edutainment.

Incurajati-i sd se gandeascd la publicul tintd (de exemplu, copii,
adolescenti, adulti) si la obiectivele educationale ale jocului lor.
Elevii ar trebui sa creeze o schita sau un plan general al jocului, inclusiv
caracteristicile cheie si modul in care jocul va preda conceptul.

Activitatea 2 (20 de minute):

Rafinarea conceptului:

Grupurile vor continua sa-si rafineze ideile, adaugand mai multe detalii la
designul jocului sau aplicatiei lor.

Ar trebui sa ia in considerare echilibrul dintre distractie si educatie - cum va
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mentine jocul utilizatorii implicati, predand in acelasi timp lectii valoroase?

Perioada 3 (45 de minute): Prezentarea si reflectia asupra proiectelor
edutainment Incalzire (5 minute):

Recapitulare a lectiei anterioare, subliniind importanta de a face invatarea
accesibila si placuta prin edutainment.

Activitatea 1 (25 de minute):

Prezentari:

Fiecare grup va prezenta conceptul sau de joc sau aplicatie edutainment
clasei. Ar trebui sa explice cum functioneaza jocul lor, care sunt obiectivele
educationale si cum vor implica utilizatorii.

Incurajati elevii s ia in considerare modul in care poate fi integratd
tehnologia umana (de exemplu, asigurandu-se ca jocul promoveaza
bunastarea, evita mecanismele de dependenta sau respecta intimitatea
utilizatorului).

Activitatea 2 (10 minute):

Reflectie de grup:

Dupd prezentdri, organizati o discutie in clasda pe tema diferitelor idei de
joc/aplicatie.

Intrebati: Ce face un joc educativ si distractiv? Cum poate fi utilizata
tehnologia in mod etic pentru a imbunatati invatarea?

Incheiere (5 minute):

Erasmus+



BLOOMI NG

Inclusion and Diversity in STEAM

Rezumati principalele concluzii ale lectiei, subliniind importanta proiectarii
unei tehnologii care sa beneficieze societatea din punct de vedere etic, asa
cum subliniaza Elisavet Kiourti in lucrarea sa.

Rugati elevii sa reflecteze asupra modului in care ar putea folosi tehnologia
pentru a crea schimbari pozitive in viitor.

Evaluare:

Participarea la activitati si discutii de grup.

Creativitatea si functionalitatea designului jocului/aplicatiei edutainment.
Capacitatea de a explica obiectivele educationale si consideratiile etice ale
designului lor.

Activitate suplimentara:

Rugati elevii sa utilizeze o platforma simpla de dezvoltare a jocurilor (de
exemplu, Scratch) pentru a crea un prototip al jocului lor educational.

Invitati un vorbitor invitat care lucreazd in domeniul tehnologiei

educationale sau al tehnologiei umane pentru a discuta despre cariere si
inovatii in domeniu.
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