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Big

Context

Deoarece interesul pentru studierea disciplinelor stiintifice a scazut in toata
Europa si rezultatele invatdrii s-au deteriorat, conform rezultatelor ultimelor
cercetari, exista o recunoastere la nivel european a necesitatii de a promova si de
acresteabordarea STEMin predare.

Ca parte a transformarii digitale, toata lumea ar trebui sa dobandeasca suficiente
competente educationale de baza, pentru a stapani instrumentele TIC si metode-
le de lucru, deoarece competentele digitale sunt esentiale pentru cetatenii
societatiiactualesiviitoare.

Scop

Scopurile proiectului BIG GAME sunt:

» Promovarea interesului si excelentei in stiinta, tehnolo-
gie, inginerie simatematica (STEM);

 Sprijinirea transformarii digitale in scoli;

 Sprijinirea acumularii versatile de competente digitale,

atat in randul profesorilor, cat si in randul elevilor cu
varsta cuprinsaintre 11sil6 ani;

» Cresterea gradului de constientizare cu privire la
problemele de mediu sischimbadrile climatice.

Grupuri tinta

Proiectul se adreseaza:

» Profesorilor din scolile
gimnaziale si licee;

o Elevilor cu varsta cuprinsa
intre 11 si 16 ani.

Rezultate asteptate

e Conceptul si Modelul de invatare BIG GAME:
Conceptul de joc BIG GAME, o lume de joc imaginara si
un model de invatare virtual si hibrid STEM, bazat pe
acesta;

« Manual si Set de Instrumente privind abordarea
irii digi in invatarea STEM:

un document de orientare in format digital, privind
utilizarea povestirii digitale siainstrumentelor conexein
invatarea STEM;

- Banca Digital3 de Obiecte de invitare a problematici-
lor de Mediu STEM: banca de obiecte de invatare
STEM, digitale transnationale, reutilizabile, editabile si
transferabile, bazate pe continutul STEM de mediu.
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