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Introducere

Proiectul CodingGirl: Fetele vor sa se distreze in domeniul programarii, finantat prin
Programul Erasmus+, a fost creat pentru a oferi fetelor putere in domeniul stiintei,
tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii (STEAM). Viziunea sa este de a inspira o
noua generatie de fete sa descopere tehnologia si creativitatea ca si cai
interconectate, ajutand in acelasi timp profesorii si educatorii sa integreze abordari
pedagogice incluzive si sensibile la gen n salile lor de clasa.

Pe parcursul proiectului, parteneri din cinci tari europene au organizat o serie de
hackathon-uri nationale si internationale concepute special pentru educatori. Aceste
evenimente au incurajat colaborarea, creativitatea si schimbul de idei pentru a
dezvolta planuri de lectie inovatoare care sa motiveze fetele sa exploreze disciplinele
STEM prin experiente de Tnvatare practice, interdisciplinare si captivante din punct de
vedere emotional.

Compendiul de bune practici prezentat in aceasta publicatie reuneste cele mai bune
rezultate ale acestor hackathon-uri - planurile de lectie castigatoare, selectate pentru
originalitatea, claritatea si valoarea lor pedagogica. Fiecare plan demonstreaza cum
metodele de predare non-standard pot creste motivatia, increderea si curiozitatea
fetelor in domeniile STEAM, prin combinarea creativitatii, experimentarii si
instrumentelor digitale.

Compendiul este conceput ca o resursa practica pentru profesorii, educatorii si
formatorii care doresc sa adopte sau sa adapteze aceste planuri de lectie in propriile
contexte educationale. Acesta evidentiaza potentialul hackathon-urilor ca instrument
de inovare educationald si importanta sustinerii egalitatii de gen in transformarea
digitala a educatiei.

Impreund, exemplele prezentate aici ilustreazd modul in care proiectul CodingGirl
contribuie la o abordare mai incluziva, creativa si orientata spre viitor a educatiei
STEAM — una care garanteaza ca fetele nu doar participa la tehnologie, ci o si
modeleaza.




De ce conteaza fetele in STEAM:
perspective din cercetare

Subreprezentarea persistenta a fetelor si a tinerelor femei in disciplinele STEAM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica) ramane o provocare semnificativa
la nivel global. Abordarea acestei lacune necesita o intelegere clara a factorilor care
influenteaza motivatia, increderea si implicarea sustinuta a fetelor in aceste domenii.
Acest capitol sintetizeaza cercetdri empirice si perspective teoretice axate in special
pe strategii pedagogice si practici inovatoare care sprijina eficient participarea fetelor
la STEAM, cu un accent deosebit pe educatia in programare si codare. Recenzia
evidentiaza studii care exploreaza experiente practice de codare, invatarea bazata pe
probleme, predarea interdisciplinara si integrarea instrumentelor digitale precum
micro:bit, alaturi de Tnvatarea colaborativa si emanciparea prin intermediul unor
modele feminine.

Domeniul de aplicare al acestui capitol cuprinde studii care examineaza interventiile si
abordarile educationale in mediile de invatamant secundar si tertiar. Se concentreaza
pe cercetari care demonstreaza modul Tn care invatarea experientiala, aplicatiile
creative si structurile de sprijin social influenteaza autoeficacitatea si interesul fetelor
pentru disciplinele STEAM. Prin stabilirea de conexiuni intre diverse linii de cercetare,
analiza stabileste o baza teoretica relevanta pentru obiectivele proiectului Coding Girl,
in special in conceperea de hackathon-uri si planuri de lectie care promoveaza
motivatia si increderea in randul fetelor care se implica in activitati de programare.
Aceasta introducere pregateste terenul pentru o explorare coerentda a peisajului
cunoasterii existente, subliniind temele critice si evidentiind nevoia vitala de cadre
pedagogice inovatoare si incluzive in educatia STEAM pentru fete.

Decalajul de gen si barierele in educatia STEAM

In ciuda deceniilor de initiative, subreprezentarea fetelor si femeilor in disciplinele
STEAM ramane persistenta. Cercetadrile arata in mod constant ca, chiar si atunci cand
fetele egaleaza sau depasesc baietii In ceea ce priveste performantele academice,
acestea raporteaza frecvent o autoeficacitate mai scazuta si un interes mai mic pentru
domeniile legate de tehnologie. De exemplu, intr-un studiu longitudinal al studentilor
la inginerie, participantii de sex feminin au obtinut note mai mari decat colegii lor de
sex masculin, dar au raportat o incredere semnificativ mai scazuta in abilitatile lor.
Astfel de constatari evidentiaza rolul critic al identitatii, apartenentei si increderii in
persistenta in disciplinele STEM. In plus, cercetérile timpurii arata ca copiii de pana la
sase ani internalizeaza deja stereotipuri despre programare si robotica, iar fetele cu
convingeri stereotipice mai puternice prezinta un interes si o autoeficacitate mai
scazute - totusi, atunci cand li se ofera experienta in programare, decalajul de gen
poate fi eliminat.

Aceste constatari subliniaza faptul ca interventiile nu se pot concentra exclusiv pe
abilitatile cognitive: acestea trebuie sa adopte pedagogii incluzive, sa promoveze
identitati STEM feminine pozitive si sa abordeze barierele culturale si institutionale
care descurajeaza fetele sa urmeze cai STEM.
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Implicare timpurie si invatare experientiala

Implicarea timpurie in experiente STEM practice si semnificative s-a dovedit a
consolida interesul, motivatia si increderea fetelor. Importanta invatarii experientiale
reiese din cercetarile care arata ca fetele care se implica in activitati practice de
programare sau robotica la o varsta frageda raporteaza un interes mai mare pentru
tehnologie si o autoeficacitate mai puternica in comparatie cu fetele fara o astfel de
experienta.

Astfel de activitati nu numai ca dezvolta competente, ci contribuie si la dezvoltarea
capitalului stiintific - un concept care cuprinde atitudini, cunostinte, contacte sociale si
dispozitii care sustin invatarea si identitatea in STEAM. Prin participarea timpurie la
experiente colaborative, tactile si bogate in tehnologie (cum ar fi spatiile de creatie
sau cluburile de codare), fetele dezvolta un sentiment de autonomie si apartenenta in
contexte STEAM.

Abordari pedagogice inovatoare

Instruirea didactica traditionald nu a reusit adesea sa implice fetele in STEM; prin
contrast, modelele pedagogice inovatoare, cum ar fi invatarea bazata pe probleme
(PBL), invatarea bazata pe proiecte (PjBL) si integrarea interdisciplinarda STEAM,
prezinta un potential puternic pentru cresterea motivatiei si a persistentei in randul
fetelor in domeniile legate de tehnologie.

In special, integrarea instrumentelor digitale precum micro:bit in practica didactica s-a
dovedit a stimula creativitatea, colaborarea si autoeficacitatea cadrelor didactice. De
exemplu, cercetarile realizate de Fundatia Educationala Micro:bit indica faptul ca
utilizarea dispozitivelor micro:bit in scolile din Regatul Unit a permis lucrul in grup si
sarcinile de calcul bazate pe proiecte, sporind implicarea elevilor.

O analiza sistematica a micro:bit in fnvatamantul preuniversitar a constatat ca, desi
persista provocarile legate de hardware si programare, dispozitivul permite experiente
de creatie tangibile, centrate pe elev, si sustine dezvoltarea gandirii computationale si
a orientarii catre design.

Colaborare, invatare reciproca si mentorat

Mediile de invatare colaborative si sustinute de colegi s-au dovedit a fi deosebit de
eficiente in implicarea fetelor in educatia in domeniul informaticii si tehnologiei.
Studiile privind participarea fetelor la proiecte de programare si creatie digitala arata
ca, atunci cand lucreaza in echipe formate exclusiv din femei sau n echipe echilibrate,
ele tind sa perceapa colaborarea ca fiind aspectul cel mai accesibil si mai
recompensator al procesului de invatare, in timp ce sarcinile de rationament abstract
si depanare sunt adesea considerate mai dificile.

Aceste constatari subliniaza importanta conceperii unor experiente de finvatare
incluzive, bazate pe lucru in echipa, in care fetele sa poata impartasi idei, sa isi poata
face schimb de cunostinte si sa isi sprijine reciproc procesele de invatare. Astfel de
medii favorizeaza incurajarea reciproca, reduc anxietatea asociata cu rezolvarea
problemelor tehnice si consolideaza increderea in competentele legate de STEM.
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Crearea de jocuri online

Crearea de jocuri ofera o punte interdisciplinara intre logicad, povestire, design si
alfabetizare digitala. Invita elevii sa gandeasca critic, sa programeze interactiv si sa
proiecteze experiente semnificative pentru utilizatori. Studiile empirice asupra
programelor STEAM bazate pe proiecte arata ca crearea de jocuri imbunatateste
motivatia intrinseca, creativitatea si abilitatile de rezolvare a problemelor, in special in
randul fetelor care apreciaza invatarea narativa si colaborativa (Tuomi & Ruuska,
2021). Procesul de dezvoltare chiar si a unor jocuri digitale simple - de la designul
conceptual la codare si testare - ajuta la demitizarea programarii si la cultivarea
perseverentei prin cicluri de invatare iterative. De asemenea, sustine invatarea sociala,
deoarece munca in echipa si feedback-ul reciproc sunt parte integranta a procesului
creativ.

Design grafic

Designul grafic actioneaza ca o poarta incluziva si accesibila catre STEAM, punand
accentul pe comunicarea vizuala, designul centrat pe om si rezolvarea creativa a
problemelor. Integrarea designului grafic si a dezvoltarii interfetei utilizator in educatia
STEM i ajuta pe elevi sa inteleaga ca tehnologia poate fi atat functionald, cat si
expresiva. Cadrele bazate pe gandirea de design demonstreaza ca combinarea artelor
si tehnologiei sporeste implicarea si exprimarea de sine in randul diversilor elevi,
inclusiv in randul fetelor care initial nu se identifica ca fiind orientate spre tehnologie
(Ng & Fergusson, 2020). Prin explorarea compozitiei digitale, a tipografiei si a
psihologiei culorilor, elevii cultivd constientizarea estetica, dezvoltéand in acelasi timp
abilitati transferabile relevante pentru sectoarele media, marketing si inovatie digitala.

Imprimare si modelare 3D

Integrarea tehnologiilor de imprimare 3D in sdlile de clasa STEM transforma
conceptele abstracte de design in realitati tangibile. Acest proces consolideaza
rationamentul spatial, intelegerea matematica si creativitatea prin prototiparea fizica.
Cercetarile empirice efectuate in scolile din Emiratele Arabe Unite si din Europa arata
ca introducerea modelarii si fabricarii 3D Tmbunatateste atitudinea elevilor fata de
carierele STEM, in special in randul elevelor care apreciaza aspectele practice,
orientate spre design, ale invatarii (Al Amri si colab., 2023). Dincolo de abilitatile
tehnice, imprimarea 3D cultiva rabdarea, iteratia si precizia - competente ingineresti
cheie - permiténd in acelasi timp elevilor sa vizualizeze relevanta societala si de mediu
a creatiilor lor, cum ar fi materialele sustenabile sau tehnologiile asistive.

Aceste cinci domenii intruchipeaza trecerea de la concepte abstracte de programare la
proiecte tangibile, orientate spre design, colaborative, care reflecta pedagogia
incluziva. Acestea permit educatorilor sa structureze experiente care se conecteaza cu
interesele anterioare ale elevilor, sa sustina diverse puncte de intrare in tehnologie si
sa dezvolte actiunea in randul fetelor. Concentrandu-se pe creativitate, iteratie si
crearea In lumea realda, mai degraba decat pe stapanirea sintactica exclusiva, astfel de
abordari bazate pe instrumente se aliniaza cu cercetarile care evidentiaza modul in
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Prin integrarea unor astfel de tehnologii in educatie, profesorii pot cultiva un mediu de
invatare care celebreaza experimentarea, diversitatea abordarilor si descoperirea
comuna. Acest ecosistem digital — care cuprinde codarea, designul si fabricarea —
exemplificd modul in care instrumentele accesibile pot face ca invatarea STEAM sa fie
atat echitabila, cat si inspiratoare pentru fete.

Imputernicire prin modele de urmat si reprezentare
Reprezentarea si vizibilitatea femeilor in domeniul STEAM sunt esentiale pentru
conturarea aspiratiilor fetelor, a conceptului de sine si a implicarii pe termen lung in
cariere legate de tehnologie. Numeroase studii confirma faptul ca expunerea la femei
din domeniul stiintei, ingineriei si inovatiei creste semnificativ sentimentul de
apartenenta, motivatia si increderea fetelor in propriile abilitati (Ellis si colab., 2015;
Cheryan si colab., 2017). Atunci cand elevele vad oameni care le seamana reusind in
domenii stiintifice sau tehnice, ele internalizeaza noi posibilitati si Tncep sa perceapa
STEAM ca un spatiu in care pot contribui in mod semnificativ. Acest proces ajuta la
contracararea asa-numitei ,amenintari stereotip” - teama internalizata de a confirma
stereotipurile negative - despre care s-a demonstrat ca reduce performanta si
persistenta fetelor in domeniile STEM (Spencer si colab., 2016).

In educatia incluziva, naratiunile si povestirea joaca un rol transformator in reducerea
decalajului dintre traiectoriile profesionale abstracte si formarea identitatii personale.
Abordari precum povestile personale bazate pe videoclipuri, programele de mentorat
si expozitiile interactive ofera cursantilor implicare emotionala, posibilitatea de a se
identifica cu elevii si o perspectiva practica asupra calatoriilor din viata reala ale
femeilor. Povestirea umanizeaza succesul si redefinieste tehnologia ca un domeniu
care implineste din punct de vedere social si creativ, mai degraba decat unul dominat
de complexitate sau competitie.

Proiectul CodingGirl intruchipeaza aceste principii prin crearea unei ,Biblioteci Vie”
digitale a femeilor din domeniul STEAM - o colectie online de interviuri video autentice
care prezinta profesionisti din diverse medii tehnice si creative. Fiecare poveste
serveste ca o ,carte vie” pe care elevii o pot explora pentru a intelege nu doar
traiectoriile carierei, ci si valori precum perseverenta, curiozitatea si colaborarea.
Acest format depaseste modelarea statica a rolurilor pentru a oferi experiente de
invatare dialogice si reflexive, incurajand fetele sa se identifice cu anumite abilitati,
aspiratii sau naratiuni personale.

In plus, mentoratul intre egali si aproape egali — in care studentii universitari, tinerii
profesionisti sau educatorii indruma fete mai tinere — s-a dovedit deosebit de eficient
in mentinerea implicarii. Cercetarile indica faptul ca astfel de modele de mentorat
orizontal promoveaza empatia, accesibilitatea si emanciparea, creand o comunitate de
invatare suportiva (Stoeger si colab.,, 2021). Prin conectarea mentoratului cu
povestirea digitala, proiecte precum CodingGirl demonstreaza cum vizibilitatea si
conexiunea pot transforma incluziunea in participare activa si leadership.
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In cele din urmi, reprezentarea in educatia STEAM nu se rezuma doar la vizibilitate, ci
si la voce si actiune. Imputernicirea fetelor s& devina atat eleve, cat si povestitoare le
permite sa redefineasca naratiunea tehnologiei in sine - de la un domeniu care exclude
la unul care evolueaza prin diversitate, creativitate si colaborare.

Catre o educatie STEAM incluziva din punct de vedere al

genului
Urmarirea egalitatii de gen in educatia STEAM reprezinta nu doar o chestiune de
justitie sociala, ci si un imperativ strategic pentru inovare si dezvoltare durabila.
Cercetdrile demonstreaza in mod constant ca diversitatea in echipele stiintifice si
tehnologice sporeste creativitatea, rezolvarea problemelor si performanta generala
(UNESCO, 2023). Cu toate acestea, in ciuda deceniilor de initiative, fetele raman
subreprezentate in multe domenii STEAM, in special in informatica si inginerie. Prin
urmare, crearea unor medii de nvatare cu adevarat incluzive necesita o abordare
sistemica care depaseste recrutarea - una care transforma modul in care tehnologia,
creativitatea si identitatea sunt predate, reprezentate si valorizate.
Dovezile empirice indica patru parghii cheie pentru promovarea incluziunii fetelor in
STEAM:
1.Implicare timpurie in activitati STEM practice si semnificative, care dezvolta
curiozitatea, actiunea si autoeficacitatea inca din primele etape educationale;
2.Pedagogii inovatoare care pun accent pe invatarea bazata pe proiecte,
interdisciplinara si colaborativa, care leaga stiinta si tehnologia cu creativitatea
si relevanta sociala;
3.Instrumente digitale accesibile si medii de invatare care reduc barierele de
acces, sprijina experimentarea si fac din tehnologie un mediu de exprimare
incluziv;
4.Modele feminine vizibile si naratiuni incluzive care promoveaza apartenenta,
identitatea si increderea in randul fetelor si tinerelor femei.
Aceste parghii trebuie sa functioneze in sinergie. Experientele timpurii sunt
transformatoare doar atunci cand sunt sustinute de o pedagogie inovatoare;
instrumentele digitale sunt responsabilizate doar atunci cand sunt utilizate Tn contexte
echitabile si creative; iar modelele de urmat sunt cele mai eficiente atunci cand
povestile lor sunt integrate in invatarea zilnici. Impreuna, ele formeazd un cadru
holistic pentru educatia incluziva din punct de vedere al genului, conectand
dimensiunile cognitive, emotionale si sociale ale invatarii.
Metodologia CodingGirl Hackathon intruchipeaza aceasta abordare cuprinzatoare.
Reuneste profesori, mentori si elevi in hackathon-uri colaborative pentru a crea planuri
de lectie incluzive si activitati interdisciplinare care se aliniaza nevoilor reale ale clasei.
Prin combinarea programarii micro:bit, designului digital, dezvoltarii de aplicatii
mobile, crearii de jocuri si modelarii 3D, participantii exploreaza multiple cai catre
implicarea STEAM care se adreseaza unor stiluri si interese de fnvatare diverse.
Formatul hackathon in sine functioneaza ca un laborator social pentru incluziune -
incurajand munca in echipa, comunicarea deschisa si rezolvarea creativa a
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Mai mult, integrarea povestirilor si a bibliotecilor vii ale femeilor in STEAM conecteaza
aceste inovatii educationale cu naratiuni puternice de reprezentare si emancipare.
Aceasta interactiune dintre practica tehnica si povestea umana transforma invatarea
de la dobandirea de competente in formarea identitatii si a scopului.

Dintr-o perspectiva politica mai larga, proiectul se aliniaza cu Strategia Comisiei
Europene pentru egalitatea de gen (2020-2025) si cu Planul de actiune al UE pentru
educatia digitala, ambele punand accent pe educatia digitala sensibila la gen si pe
participarea activa a fetelor la modelarea viitorului tehnologic. Prin dotarea
educatorilor cu instrumente si metodologii concrete, CodingGirl contribuie la aceste
obiective politice, transformand principiile abstracte ale incluziunii in practici concrete
n sala de clasa.

In cele din urma, fiecare dintre planurile de lectie castigatoare prezentate in acest
compendiu reflecta aceasta filozofie integrata. Ele demonstreaza cum pedagogia
incluziva, creativa si bogata in tehnologie poate transforma experientele de invatare -
nu doar motivand fetele sa participe la STEAM, ci si imputernicindu-le sa fie lideri si sa
inoveze Tn cadrul acestora.




Abordari didactice inovatoare

Planul de lectie integreaza multiple inovatii pedagogice concepute pentru a face
educatia STEAM mai captivanta, incluziva si relevanta pentru toti elevii - in special
pentru fete. Structura sa se bazeaza pe strategii bazate pe dovezi care sporesc
curiozitatea, capacitatea de actiune si sentimentul de implinire prin explorare practica
si conexiuni cu lumea reala.

Contextul de mediu combinat cu tehnologiile digitale

Cercetarile arata ca fetele demonstreaza adesea o implicare mai mare atunci cand
activitatile de Tnvatare sunt legate de subiecte semnificative din punct de vedere social
si ecologic (UNESCO, 2023). Prin combinarea monitorizarii mediului cu programarea si
tehnologia senzorilor, lectia conecteaza concepte tehnice abstracte cu probleme pe
care elevii le percep ca fiind relevante din punct de vedere personal si social - cum ar fi
sustenabilitatea, constientizarea climatica si conditiile de viata sanatoase. Aceasta
conexiune favorizeaza rezonanta emotionald, incurajeaza reflectia etica si evidentiaza
rolul societal al tehnologiei ca forta pentru o schimbare pozitiva.

Descoperire practica si colectare de date reale

Tnvé’garea experientiala sta in centrul metodologiei CodingGirl. In loc s& se bazeze pe
explicatii abstracte, elevii aduna, inregistreaza si interpreteaza date reale din mediul
lor, ceea ce consolideaza intelegerea si gandirea critica. Aceasta abordare se aliniaza
cu rezultatele cercetarilor privind invatarea bazata pe probleme si pe investigatie, care
confirma faptul ca descoperirea practica favorizeaza o intelegere conceptuala mai
profunda si o retinere pe termen lung (Hmelo-Silver si colab., 2007). Procesul de
observare, masurare si reflectie sustine autonomia elevilor si transforma invatarea
intr-o experienta investigativa, mai degraba decat intr-o receptare pasiva a faptelor.

Vizualizare si analiza a datelor

Traducerea datelor numerice in forme vizuale — cum ar fi tabele, grafice si tablouri de
bord digitale — imbunatateste atat alfabetizarea in domeniul datelor, cat si
rationamentul analitic. Vizualizarea 1i ajuta pe elevi sa recunoasca tipare, sa faca
comparatii si sa formuleze concluzii intr-un mod accesibil si intuitiv. Pentru multe fete,
aspectele estetice si comunicative ale prezentarii datelor fac cercetarea stiintifica mai
captivanta. De asemenea, reflecta practicile din profesile STEM moderne, unde
povestirea datelor este o abilitate cheie. Prin integrarea instrumentelor de vizualizare
digitala, elevii experimenteaza modul in care tehnologia sprijina intelegerea si
comunicarea informatiilor stiintifice.
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Colaborare, Incluziune si Sprijin Emotional

Structurile de invatare colaborativa sunt esentiale pentru construirea unei culturi
incluzive si suportive in sala de clasa. Lucrul in echipe mixte sau exclusiv feminine
permite fetelor sa participe activ, sa impartaseasca idei si sa isi asume roluri de
conducere. Sarcinile de cooperare promoveaza empatia, responsabilitatea si
incurajarea reciproca - calitati asociate cu o persistenta mai mare in invatarea STEAM.
Profesorii faciliteaza acest proces prin intermediul esafodajului emotional, creand un
mediu sigur din punct de vedere psihologic, in care greselile sunt privite ca
oportunitati de Tnvatare. Acest lucru se aliniaza cu cercetarile care indica faptul ca
sprijinul reciproc si empatia profesorilor imbunatatesc semnificativ autoeficacitatea si
implicarea fetelor in educatia legata de tehnologie (Stoeger si colab., 2021).

Creativitate si gandire de design

In faza finala, elevii proiecteaza un prototip functional - un dispozitiv care declanseaza
o alarma atunci cand sunt depasite pragurile de temperatura sau umiditate. Aceasta
sarcina introduce elemente de gandire de design, combinand rationamentul analitic cu
rezolvarea creativa a problemelor. Elevii empatizeaza cu utilizatorii, definesc
problemele, genereaza idei si isi rafineaza iterativ solutiile. O astfel de autonomie
creativda sporeste motivatia si demonstreaza ca programarea si ingineria pot fi
activitati expresive, artistice si cu un scop precis. in special pentru fete, provocarile
orientate spre design ofera multiple puncte de intrare in tehnologie, validand diferite
puncte forte si perspective.

Integrarea iesirilor CodingGirl

Materialele dezvoltate Tn cadrul proiectului CodingGirl, in special videoclipurile Living
Libraries care prezinta femei reale care lucreaza in domenii STEAM, pot Tmbogati
lectia. Prin integrarea acestor naratiuni, activitatea situeaza invatarea tehnica intr-un
context uman mai larg. Povestirile si marturiile personale le permit elevilor sa se
identifice cu modele autentice, demontand stereotipurile si facand ca succesul in
STEAM sa para realizabil si dezirabil. Aceste naratiuni vizuale intaresc mesajul ca
inovatia prospera prin diversitate, creativitate si colaborare (STEM Education Journal,
2022).




Metodologia planului de lectie

Planurile de lectie elaborate in cadrul proiectului CodingGirl: Girls Want to Have Fun
Coding se bazeaza pe cadre pedagogice moderne, centrate pe elev, care pun accent
pe creativitate, cercetare, colaborare si incluziune. Designul lor metodologic urmeaza
principiile invatarii experientiale, conectand teoria cu practica si incurajand elevii sa
construiasca cunostinte prin explorare, experimentare si reflectie. Fiecare lectie este
structurata pentru a promova implicarea, increderea si actiunea - in special in randul
fetelor - prin prezentarea tehnologiei ca un domeniu accesibil, creativ si cu
semnificatie sociala.

Orientare Pedagogica
Fundamentul metodologic combina mai multe abordari complementare:

Invatare bazata pe design (DBL)

Tnvé’garea bazata pe design (DBL) este o abordare de rezolvare a problemelor in care
elevii parcurg cicluri iterative de investigare, proiectare, prototipare si testare. Aceasta
reflecta procesele autentice utilizate de ingineri si designeri, incurajand cursantii sa
aplice cunostintele in context. Acest model le permite elevilor sa isi proiecteze
propriile solutii la provocarile din lumea reala si sa experimenteze un sentiment de
apartenenta si implinire. in lectiile de CodingGirl, DBL cultiva creativitatea, gandirea
critica si rezilienta, incurajand Tn acelasi timp munca in echipa si invatarea autodirijata.

invétare bazata pe proiecte (PBL)

Invitarea bazata pe proiecte situeaza cunostintele in cadrul unor sarcini autentice, din
lumea reala. Elevii lucreazd Tn colaborare la proiecte care au relevanta practica,
combinand rationamentul stiintific cu implementarea tehnologica. Cadrul PBL sporeste
motivatia pe termen lung prin corelarea invatarii cu rezultate semnificative - cum ar fi
dezvoltarea unei aplicatii, construirea unui prototip sau prezentarea unor concluzii
bazate pe date. Pentru fete, acest format evidentiaza valoarea societala a tehnologiei,
ajutandu-le sa conecteze competenta digitala cu empatia, comunitatea si
sustenabilitatea.

invé;are bazata pe cercetare si constructivista (IBL)

Invatarea bazatd pe cercetare se aliniaza cu notiunea constructivistd conform céreia
elevii fsi construiesc in mod activ intelegerea prin descoperire. Profesorii 1i indruma pe
elevi in formularea intrebarilor, testarea ipotezelor, analizarea rezultatelor si tragerea
concluziilor. Aceasta abordare incurajeaza curiozitatea, experimentarea si gandirea de
ordin superior. In clasele incluzive, valorizeazd, de asemenea, diverse stiluri de
invatare si imputerniceste fiecare elev sa progreseze in ritmul propriu. Natura deschisa
a cercetarii permite creativitatea, asumarea riscurilor si colaborarea - toate vitale
pentru reducerea anxietatii de performanta legate de gen in cadrul STEAM.




Metodologia planului de lectie

Procesul si structura invatarii
Fluxul general al fiecarei lectii CodingGirl urmeaza o secventa experientiala si iterativa
conceputa pentru a implica cursantii cognitiv, emotional si social:
1.Introducere si motivatie — Se prezinta un context sau o provocare din lumea reala
pentru a capta interesul si a corela invatarea cu experienta de zi cu zi.
2.Explorare si chestionare — Elevii observa, discuta si formuleaza ipoteze despre
problema.
3.Proiectare si experimentare — Cursantii proiecteaza si construiesc in colaborare o
solutie (de exemplu, codarea unui program, crearea unui model sau testarea unui
prototip).
4.Colectarea si analiza datelor — Elevii aduna dovezi, evalueaza performanta si isi
rafineaza ideile pe baza feedback-ului.
5.Prezentare si reflectie — Fiecare grup prezinta rezultatele, discuta lectiile invatate si
reflecta atat asupra procesului, cat si asupra muncii in echipa.
Acest cadru structurat, dar flexibil, Tncurajeaza participarea activa, gandirea iterativa
Si creativitatea. Integreaza instrumente digitale ca factori care faciliteaza rezolvarea
problemelor si promoveaza conexiunile interdisciplinare dintre stiinta, tehnologie, arta
Si societate.

Incluziune si sensibilitate de gen
Toate planurile de lectie CodingGirl sunt concepute in mod explicit pentru a incuraja
participarea incluziva din punct de vedere al genului. Acest lucru se realizeaza prin:

e Structuri de echipa colaborative care valorizeaza contributia egala si sprijinul

reciproc;

e Accent pus pe creativitate, impact social si estetica pentru a atrage interese

diverse;

e Puncte de intrare accesibile pentru incepatori prin instrumente intuitive si

programare vizuala;

o Intariri pozitive si mentorat care consolideaza increderea fetelor in rolurile tehnice.
Profesorii sunt incurajati sa actioneze ca facilitatori, ghidand mai degraba decat
directionand invatarea. Reprezentarea femeilor in STEAM - prin exemple, discutii si
povestiri - este integrata in lectii pentru a normaliza prezenta fetelor in contexte
tehnologice si a contracara stereotipurile.




Metodologia planului de lectie

Rezultate pedagogice
Cadrul metodologic permite studentilor sa:

» Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si a gandirii computationale;

» Conectati conceptele STEAM abstracte la aplicatii din lumea reala;

o Colaboreaza eficient in echipe diverse;

» Consolidarea increderii in creativitatea si inovatia digitala;

e Recunoasteti relevanta sociala si de mediu a tehnologiei.
Pentru educatori, metodologia ofera un model replicabil pentru crearea de activitati
STEAM captivante, incluzive si orientate spre viitor. Demonstreaza cum codarea,
designul si creatia digitala pot fi folosite nu doar pentru a preda abilitati tehnice, ci si
pentru a-i imputernici pe elevi - in special pe fete - sa gandeasca critic, sa actioneze in
colaborare si sa inoveze cu un scop precis.
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Contributia la motivatia fetelor in
STEAM

Designul metodologic si tematic al planului de lectie sustine direct motivatia intrinseca
si extrinseca, conectand invatarea cu sensul, creativitatea si apartenenta. Acesta
consolideaza increderea si curiozitatea, aratand ca tehnologia nu este rezervata
expertilor, ci este accesibila, relevanta si distractiva de explorat.

1.Relevanta si semnificatie: Subiectele legate de mediu leaga tehnologia de valorile
grijii, sustenabilitatii si responsabilitatii. Aceasta semnificatie reala rezoneaza
puternic cu fetele, care prefera adesea contexte de invatare cu impact social vizibil.

2.Invatare activa: Elevii joacd un rol activ in procesul de Tnvitare — formuland
intrebari, colectand date si interpretand rezultatele. Acest sentiment de autonomie
si de actiune este esential pentru mentinerea implicarii pe termen lung fn
disciplinele STEAM.

3.Tehnologie accesibila: micro:bit si instrumentele educationale similare reduc
barierele de acces la programare. Interfetele lor intuitive permit tuturor elevilor sa
participe cu succes, indiferent de experienta anterioara, incurajand un sentiment
de maiestrie si competenta.

4 Vizualizare si lucru in echipa: Procesul de conversie a datelor in grafice si de
discutare a rezultatelor in cadrul grupurilor sustine rezolvarea colaborativa a
problemelor si ofera dovezi vizibile ale realizarilor. Pentru fete, dimensiunile sociale
si estetice ale muncii in echipa sporesc motivatia si consolideaza invatarea prin
succesul comun.

5.Modele de urmat si reprezentare: Integrarea modelelor feminine prin intermediul
Bibliotecilor Vii ofera exemple pozitive si usor de inteles de femei care prospera in
profesiile STEAM. Aceasta vizibilitate contracareaza stereotipurile si 7i ajuta pe
elevi sa dezvolte o identitate STEM mai puternica si o incredere in propriul
potential.

6.Interdisciplinaritate: Lectia face legatura intre stiinta, matematica, tehnologie,
educatie ecologica si creativitate. Aceasta conexiune multidisciplinara reflecta
rezolvarea problemelor din lumea reala si demonstreaza ca inovatia apare din
colaborarea intre domenii, mai degraba decat din izolarea in cadrul unei singure
materii.

Prin intermediul acestor elemente, planul de lectie CodingGirl exemplifica modul in
care inovatia didactica incluziva poate transforma invatarea STEM traditionala intr-o
experienta dinamica, inspiratoare si echitabila. Aceasta sustine nu doar dezvoltarea
competentei tehnice, ci si implicarea emotionala, increderea n sine si sentimentul de
apartenenta - factori cheie pentru sustinerea participarii si a conducerii fetelor in
educatia si carierele STEAM.




Inovatie in practica: Idei didactice
nascute in hackathonuri

Hackathoanele CodingGirl au reunit profesori, educatori si mentori din tarile partenere
pentru a crea Tmpreund planuri de lectie care sa promoveze implicarea fetelor Tn
educatia STEAM. Fiecare hackathon a oferit un mediu colaborativ, creativ si cu
termene limita, in care participantii au combinat expertiza pedagogica cu tehnologii
inovatoare pentru a concepe lectii incluzive si inspiratoare.

Formatul hackathon a fincurajat experimentarea, munca fin echipa si dialogul
interdisciplinar — reflectand chiar principiile care stau la baza metodologiei
CodingGirl. Participantii au explorat modul in care instrumentele digitale, inclusiv
programarea micro:bit, dezvoltarea de aplicatii mobile, crearea de jocuri online,
designul grafic si imprimarea 3D, pot fi integrate in activitatile din clasa pentru a spori
curiozitatea, increderea si creativitatea elevilor.

Planurile de lectie prezentate in aceasta sectiune reprezinta cele mai bune practici si
proiectele castigatoare selectate in timpul hackathon-urilor. Acestea ilustreaza modul
in care abordarile didactice incluzive pot transforma continutul tehnic abstract in
experiente de Tnvatare practice si semnificative. Fiecare plan demonstreaza potentialul
instrumentelor digitale accesibile, al Tnvatarii colaborative si al relevantei pentru lumea
reala pentru a motiva fetele si a face educatia tehnologica mai atractiva pentru toti
elevii.




Planul de lectie 1 - Cum sa pastrezi
secretele?

Planul de lectie ,Cum sa pastrezi secretele?” reprezinta o abordare inspirata si
inovatoare a predarii subiectelor legate de siguranta, alfabetizare digitala si gandire
algoritmica pentru elevii cu varste cuprinse intre 8 si 15 ani. Lectia a fost dezvoltata in
cadrul CodingGirl Hackathon ca o activitate intercurriculara care combina informatica,
matematica si arta. Aceasta demonstreaza cum invatarea experientiala poate incuraja
eficient rationamentul logic, creativitatea si utilizarea responsabila a tehnologiei.
Scopul principal al lectiei este de a-i invata pe elevi principiile credrii unor parole
sigure, de a creste gradul de constientizare cu privire la riscurile partajarii informatiilor
personale si de a-i lasa sa exploreze - prin activitati interactive - modul in care
protectia datelor poate fi consolidata atat din punct de vedere tehnic, cat si logic.
insugi titlul, ,,Cum sa pastrezi secretele?”, ii implica personal pe elevi si ii incurajeaza
sa reflecteze asupra propriilor experiente in ceea ce priveste securizarea conturilor,
parolelor si datelor personale.

Lectia Tncepe cu o faza motivationala, in care elevii vizioneaza un scurt videoclip
despre crearea unor parole puternice si discuta ce face o parola rezistenta la hackeri.
Apoi, lucreaza in grupuri de cate trei si folosesc instrumentul online
passwordmonster.com pentru a testa ,rezistenta” parolelor inventate. Aceasta
activitate stimuleaza participarea activa, dezvolta gandirea critica si ofera feedback
imediat.

In faza expozitionald, subiectul se conecteaza cu matematica si informatica. Studentii
aplica principiile combinatoricii — calculand cate combinatii de parole pot fi create cu
un numar dat de caractere — si verifica aceste calcule folosind makecode.org pentru
micro:bit. Ei creeaza un program simplu care demonstreaza cum cresterea numarului
de caractere creste si numarul de combinatii posibile si, prin urmare, securitatea
parolei. invitarea devine interactivd si tangibild chiar si pentru studentii mai tineri,
care inteleg mai bine conceptul de securitate cibernetica prin experimentare practica.
Activitatea integreaza si educatia artistica: elevele isi proiecteaza si creeaza propriul
sjurnal de fete”, care poate fi deschis doar prin introducerea unui cod secret. Aceasta
abordare leaga cu succes dimensiunile tehnice si creative ale invatarii, consolidand
motivatia - in special in randul fetelor - pentru care tema secretelor si a intimitatii are
o rezonanta emotionala. Oportunitatea de a proiecta un ,seif” digital personal pentru
gandurile si secretele lor, securizat printr-un cod unic, face apel la nevoia lor naturala
de intimitate si individualitate. Aceasta combinatie de securitate cibernetica si
creativitate face ca planul sa fie deosebit de accesibil si captivant, deoarece
conecteaza tehnologia cu inteligenta emotionala.

In faza de fixare, elevii isi testeaza creatiile reciproc. Fiecare grup stabileste o parola
de opt caractere, isi schimba micro:bit-ul cu un alt grup si incearca sa ,,sparga” codul
celeilalte echipe. Aceasta activitate distractiva si competitiva consolideaza intelegerea
principiilor de securitate. Echipa castigatoare isi prezinta apoi proiectul restului clasei,
promovand principiul Tnvatarii reciproce.




Planul de lectie 1 - Cum sa pastrezi
secretele?

Dintr-o perspectiva pedagogica, acest plan de lectie este un exemplu de abordare
inovatoare bazata pe STEAM, care integreaza abilitatile digitale, gandirea matematica,
creativitatea artisticd si competenta sociald. invatarea este structuratd in jurul
cercetarii si creatiei - elevii nu primesc informatii in mod pasiv, ci experimenteaza,
testeaza, compara si trag concluzii. Rolul profesorului se transforma in cel de
facilitator, oferind un mediu sigur pentru curiozitate, explorare si creativitate.

Lectia este, de asemenea, exceptionala prin faptul ca 1i conduce pe elevi catre o
intelegere practica a responsabilitatii digitale. Le arata ca siguranta pe internet nu
este un concept teoretic, ci o problema din viata reala care i afecteaza direct. Prin
activitati colaborative, logice si bazate pe programare, elevii invata ca pana si actiuni
mici - cum ar fi crearea unei parole puternice - pot avea un impact mare.

Prin urmare, ,,Cum sa pastrezi secretele?” reprezinta o inovatie model in predarea
informaticii si a sigurantei digitale, combinand gandirea critica, invatarea experientiala
Si creativitatea. Permite elevilor sa experimenteze succesul, sa dezvolte competente
digitale si sustine egalitatea Tn accesul la tehnologie prin Tmbinarea gandirii rationale
cu spiritul ludic si designul. Aceasta abordare se aliniaza pe deplin cu filosofia
proiectului CodingGirl - starneste curiozitatea, construieste incredere si arata ca
lumea tehnologiei poate fi sigura, captivanta si creativa.




Planul de lectie 2 — Plan de mese
sanatoase

Planul de lectie ,Plan de masa sanatoasa” prezinta o abordare moderna si inovatoare
a educatiei, care conecteaza nutritia sanatoasa cu tehnologiile digitale si creativitatea
vizuala. Dezvoltat Tn cadrul CodingGirl Hackathon, acesta serveste ca un exemplu
model de invatare interdisciplinara ce combina elemente de biologie, informatica,
chimie si arta. Lectia Tsi propune sa ajute elevii sa inteleaga principiile unei diete
echilibrate, sa gandeasca critic despre alimente si valoarea lor nutritiva si, in acelasi
timp, sa isi dezvolte abilitatile digitale si creative prin intermediul unor instrumente
accesibile si familiare.

Lectia incepe cu o faza motivationald, in care elevii, dupa ce vizioneaza un scurt
videoclip si se angajeaza intr-o discutie, reflecta asupra obiceiurilor lor alimentare, le
evalueaza critic si formuleaza ce inseamna pentru ei ,alimentatia sanatoasa”. Deja in
aceasta etapa, ei exerseaza rationamentul si argumentarea. In prima activitate
practica, folosesc Canva pentru a crea un joc de carti de memorie (pexeso) care
conecteaza alimentele mai putin sanatoase cu alternativele lor mai sanatoase. Acest
lucru le permite sa inteleaga diferenta dintre continutul energetic si valoarea nutritiva.
In etapa urmatoare, elevii lucreaza in grupuri pentru a proiecta Si programa un test de
nutritie folosind micro:bit sau un instrument online. Aceasta activitate necesitd o
comunicare continua si eficienta, deoarece elevii trebuie sa colaboreze la cercetarea
informatiilor, sa Tsi justifice alegerile pentru raspunsurile corecte si incorecte la test si
sa isi coordoneze programarea. Procesul de finvatare devine astfel experiential,
incurajand munca n echipa, gandirea critica, verificarea datelor din surse multiple si,
mai presus de toate, abilitatile de comunicare si rationament logic.

Faza finala a lectiei se concentreaza pe consolidarea cunostintelor prin crearea unei
infografice intitulate ,,Planul meu ideal de masa” in Canva. Elevii iau in considerare
aportul energetic zilnic recomandat si creeaza un plan de masa echilibrat, pe care il
prezinta apoi colegilor de clasa. Lucrarile lor sunt compilate intr-un portofoliu digital
care poate servi drept inspiratie pentru alte clase. Reflectia de la sfarsitul lectiei fi
ajuta pe elevi sa realizeze cum tehnologia poate sprijini un stil de viata sanatos si
cum poate fi utilizata comunicarea vizuala pentru a impartasi cunostintele stiintifice.
In timp ce creeazd infografice de Tnaltd calitate, studentii dezvoltd si abilitati
interpersonale esentiale, cum ar fi comunicarea, munca in echipa si gestionarea
conflictelor. O infografica buna trebuie sa spuna o poveste coerenta sau sa vizualizeze
clar date complexe, rapid si atractiv. Cheia este sa aveti un subiect bine definit si sa
utilizati date relevante si verificate. Elementele vizuale - cum ar fi graficele,
diagramele, pictogramele si imaginile - trebuie sa fie armonioase, sa sustina textul si
sa fie atractive din punct de vedere estetic, utilizand o paleta de culori contrastanta,
dar echilibrata.




Planul de lectie 2 — Plan de mese
sanatoase

Dintr-o perspectivd pedagogica, acest plan de lectie exemplifica o abordare inovatoare
a Tnvatarii care conecteaza cunostintele teoretice cu aplicatiile practice, utilizand
tehnologia ca instrument pentru invatarea creativa si semnificativa. Se bazeaza pe
principiile invatarii constructiviste, bazate pe proiecte si experientiale. Elevii nu sunt
receptori pasivi ai informatiilor; ei exploreaza, creeaza si evalueaza independent. Pe
parcursul lectiei, ei nvata sa lege stiinta de viata de zi cu zi si sa prezinte informatiile
clar, estetic si convingator. Utilizarea Canva Tmbunatateste alfabetizarea vizuala,
constientizarea estetica si capacitatea de a traduce date complexe intr-o forma vizuala
usor de inteles.

Fetele graviteaza adesea Tn mod natural spre designul estetic al infograficelor,
deoarece vizualizarea creativa le permite sa conecteze procesarea logica a datelor cu
expresia vizuala si autorealizarea - o abordare care rezoneaza cu abilitatile lor
expresive si de comunicare, de obicei bine dezvoltate. Proiectarea vizuala a datelor si
relatarea unei povesti prin design le ofera, de asemenea, un sentiment de proprietate
si control asupra informatiilor, facand invatarea mai personala si mai captivanta.

Un alt element important al inovarii consta in rolul activ al profesorului, care
actioneaza mai mult ca ghid si mentor. Profesorul sprijina descoperirea independenta,
asista la rezolvarea problemelor si ofera feedback individual. Lectia contribuie, de
asemenea, la consolidarea increderii fetelor in domeniile STEAM, deoarece conecteaza
subiecte precum sanatatea si nutritia cu tehnologia si designul creativ - domenii care
sunt Tn mod natural atractive si usor de inteles pentru ele.
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Planul de lectie 3 - Stilde v
planificare digitala

Planul de lectie ,,Stil de viata si planificare digitala” prezinta o abordare cuprinzatoare
si bine structurata pentru dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor, a gandirii
critice si a responsabilitatii personale prin activitati creative axate pe organizarea vietii
de zi cu zi. Lectia a fost creata in cadrul CodingGirl Hackathon ca un exemplu model de
conectare a educatiei STEM cu teme de dezvoltare personala, sanatate mintala si
managementul timpului.

Scopul lectiei este de a-i ajuta pe elevi sa recunoasca modul in care instrumentele
digitale pot fi folosite pentru a-si gestiona stilul de viata, a reduce stresul si a mentine
echilibrul intre scoala, munca si timp liber. in acelasi timp, elevii aplica principii
ingineresti si de design thinking pentru a-si dezvolta propriile solutii in domeniul
planificarii digitale - de la calendare simple la prototipuri de aplicatii virtuale.

Lectia incepe cu faza motivationala ,0 zi intr-un planificator digital”, in care elevii
exploreaza aplicatii din viata reala, cum ar fi Google Calendar, Notion sau Trello. Ei isi
introduc activitatile zilnice, orarele si obiectivele, discutand in acelasi timp despre cum
planificarea digitala ii ajuta sa isi gestioneze mai bine responsabilitatile scolare si
timpul liber. Aceasta activitate incurajeaza constientizarea de sine si li ajuta sa invete
cum sa isi organizeze ziua in mod realist.

in faza expozitionala ,Proiecteaza-ti rutina zilnica inteligenta”, elevii investigheaza
modul in care tehnologia poate fi utilizata pentru a optimiza un stil de viata sanatos.
Pe baza cercetarilor lor, ei creeaza o harta vizuala a rutinei lor zilnice ideale intr-un
mediu 3D sau folosind instrumente de planificare online — inclusiv exercitii fizice, timp
de studiu, odihna si activitati sociale. In cadrul simulrii, ei observd cum instrumentele
digitale pot fi utilizate pentru a ajusta dinamic programele in functie de nevoile lor,
invatand astfel principiile flexibilitatii digitale si ale managementului timpului. O
discutie ulterioara le permite sa reflecteze asupra modului in care percep echilibrul
dintre activitati si odihna in viata reala.

Faza de fixare ,Provocarea tehnologica a stilului de viata” reprezinta punctul
culminant al lectiei — elevii isi proiecteaza si prezinta propriul planificator digital
sau o aplicatie care abordeaza o anumita provocare a stilului de viata. Acestia pot
alege dintre trei scenarii: urmarirea obiceiurilor sanatoase (de exemplu, activitatea
fizica, hidratarea, somnul), planificarea echilibrului dintre scoala si viata personala
sau crearea unei aplicatii pentru minimalismul digital pentru a reduce timpul
petrecut in fata ecranelor. Acestia folosesc platforme precum Scratch, CoSpaces sau
Tynker pentru a proiecta prototipuri interactive. Colaborarea in echipa,
brainstorming-ul, testarea si prezentarea rezultatelor reflecta procesul real de
proiectare inginereasca — de la identificarea unei probleme pana la propunerea si
imbunatatirea unei solutii pe baza feedback-ului.

Dintr-o perspectiva metodologica, lectia se bazeaza pe principiile invatarii bazate pe
proiecte (PBL), ciclul de proiectare inginereasca si abordarea constructivista. Elevii
dobéndesc cunostinte prin explorare si verificare practicd, invatand nu doar sa
utilizeze tehnologia, ci si sa o evalueze critic. O inovatie semnificativd consta fin
utilizarea mediilor 3D, care leaga vizual planificarea cu gandirea spatiala si expresia
creativa.
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Planul de lectie 3 - Stil de viata si
planificare digitala

Din perspectiva integrarii STEAM, lectia conecteaza stiinta (intelegerea principiilor
unui stil de viata sanatos), tehnologia (planificarea digitala), ingineria (proiectarea
solutiilor functionale), matematica (optimizarea timpului si a activitatilor) si arta
(expresia vizuala si designul). In acest fel, dezvoltd nu doar competente digitale, ci si
competente sociale si creative.

Natura inovatoare a acestei abordari consta in dezvoltarea practica a alfabetizarii
digitale — tehnologia nu este prezentata ca un scop, ci ca un mijloc de a gestiona
mai bine viata, de a incuraja autoreflectia si de a-si dezvolta responsabilitatea.
Pentru fete, care reprezinta grupul tinta al proiectului CodingGirl, aceasta activitate
este deosebit de valoroasa deoarece conecteaza lumea digitala cu valorile
personale si autoorganizarea. Din punct de vedere psihologic, gestionarea eficienta
a timpului este cruciala pentru fete, deoarece le ajuta sa echilibreze asteptarile
ridicate in relatiile sociale, performanta academica si activitatile extracurriculare,
reducand astfel stresul si consolidandu-le sentimentul de control asupra propriei
vieti. Aceasta abordare le consolideaza increderea si motivatia de a continua studiile
in disciplinele STEAM.

Evaluarea studentilor se bazeaza pe participare, creativitate si capacitatea de a
aplica cunostintele dobandite in practica. Profesorul evalueaza calitatea solutiilor
propuse, munca in echipa si capacitatea studentilor de a explica modul in care
instrumentul lor digital abordeaza o provocare specifica. Prezentarile finale
imbunatatesc abilitatile de comunicare si le permit studentilor sa impartaseasca
diferite abordari ale gestionarii timpului personal si a stilului de viata.




Planul de lectie 4 - Sa facem
separatoare de deseuri cu tehnologie
3D

Planul de lectie ,Sa facem separatoare de deseuri cu tehnologie 3D” reprezinta un
exemplu inspirator al modului in care educatia de mediu, tehnologia, ingineria si
matematica pot fi interconectate eficient. Acesta serveste ca o activitate model care
demonstreaza cum subiectele ecologice pot deveni o platforma pentru dezvoltarea
abilitatilor digitale, creative si stiintifice ale elevilor. Lectia a fost creata in cadrul
CodingGirl Hackathon si reflecta necesitatea de a-i nvata pe tineri abordari
sustenabile fata de mediu prin invatare experientiala si experimentala.

Scopul lectiei este de a dezvolta constientizarea elevilor fata de mediu si de a-i ajuta
sa inteleaga rolul tehnologiei - in special al imprimarii 3D - Tn promovarea reciclarii si a
reducerii deseurilor. Elevii cu varste cuprinse intre 13 si 14 ani lucreaza cu o problema
din lumea reala: productia excesiva de deseuri si necesitatea unei sortari eficiente.
Prin procesul de proiectare inginereasca, acestia progreseaza prin toate etapele de
creatie - de la identificarea problemei pana la dezvoltarea si testarea unui prototip
functional al unui separator de deseuri.

Faza motivationala se concentreaza pe starnirea curiozitatii si cresterea
constientizarii faptului ca tehnologia poate contribui la rezolvarea provocarilor de
mediu. Profesorul prezinta exemple inspiratoare de dispozitive imprimate 3D care
imbunatatesc procesele de reciclare. Elevii vizioneaza un scurt videoclip despre
separatoarele de deseuri imprimate 3D si discuta despre modul in care tehnologia
poate sprijini protectia mediului. Acest lucru creeaza spatiu pentru intelegerea
responsabilitatii umane fata de planeta si conectarea teoriei cu problemele lumii
reale.

in faza expozitionala, elevii exploreaza ciclurile substantelor - apa, oxigen, azot si
carbon - si analizeaza modul in care perturbdrile acestor cicluri afecteaza
ecosistemele. Apoi trec la partea practica, unde incep sa-si proiecteze propriile modele
de separatoare de deseuri in Tinkercad. Discuta despre functionalitatea,
sustenabilitatea si estetica proiectelor lor si le compara cu solutiile existente in viata
reala. Activitatea combind gandirea stiintifica cu abilitatile de proiectare si munca in
echipa.

Faza de fixare se concentreaza pe creatia in sine - elevii produc modele 3D, imprima
prototipuri si le testeaza utilizabilitatea. In timpul procesului, ei aplica cunostinte
din matematica (masurare, proportii, scalare) si tehnologie (parametri de
imprimare, manipularea materialelor). Ei invata sa identifice deficientele, sa
propuna imbunatatiri si sa reflecteze asupra muncii lor. La final, isi prezinta
modelele clasei, explicand ce problema de mediu abordeaza designul lor si cum
aduce beneficii societatii.

Planul de lectie se bazeaza pe principiile proiectarii ingineresti si ale educatiei STEAM.
Elevii urmeaza cele sase etape ale procesului ingineresc: identificarea problemelor,
cercetarea, planificarea, crearea, testarea si reinginerie. Aceasta abordare le dezvolta
capacitatea de a gandi sistemic, de a experimenta si de a aplica cunostintele stiintifice
in practica. O parte importanta este si faza de ,,promovare”, in timpul careia elevii Tsi
prezinta public solutiile si invata sa argumenteze, sa isi apere ideile si sa raspunda la
feedback.
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Planul de lectie 4 — Sa facem
separatoare de deseuri cu tehnologie
3D

Dintr-o perspectiva pedagogica, valoarea inovatoare a acestei lectii consta in modul n
care conecteaza gandirea ecologica cu creativitatea digitala. Imprimarea 3D nu este
vazuta doar ca un instrument tehnic, ci ca un mijloc de educatie ecologica si de
dezvoltare a cetateniei responsabile. Elevii percep astfel o legatura directa intre
tehnologie si sustenabilitate, dobandind in acelasi timp abilitatile digitale necesare
pentru cariere moderne in inginerie, productie sau design.

Fetele, care reprezinta principalul grup tinta al proiectului CodingGirl, fnvata sa
foloseasca tehnologia ca instrument pentru creatie si schimbare pozitiva prin sarcini
creative. Acest lucru le consolideaza increderea in sine si interesul pentru domeniile
STEAM. Legatura dintre educatia de mediu si psihologia fetelor este deosebit de
puternica, deoarece se bazeaza pe empatia lor naturala si dorinta de implicare
semnificativd. Fetele demonstreaza adesea un nivel ridicat de constientizare a
mediului, care se manifesta ca compasiune pentru natura si fiintele vii, oferindu-le o
baza emotionala profunda pentru atitudini si comportamente protectoare.

Implicarea activa in problemele de mediu si rezolvarea problemelor locale incurajeaza
un sentiment de competenta si control la fete. Atunci cand vad ca eforturile lor
practice au un impact pozitiv asupra mediului Tnconjurator, acest lucru le consolideaza
increderea n sine si stima de sine - incep sa se vada ca cetateni activi si responsabili,
capabili sa schimbe lumea n bine.

Planul de lectie ,Sa facem separatoare de deseuri folosind tehnologia 3D” este,
asadar, un exemplu de educatie moderna, orientata spre mediu, care combina
dimensiunile tehnice, ecologice si estetice ale invatarii. Permite elevilor sa inteleaga
procese ecologice complexe prin creatie practica si arata ca tehnologia poate servi
drept instrument pentru o gandire responsabila si sustenabila. In acelasi timp, ofera
un mediu ideal pentru practicarea comunicarii eficiente, a colaborarii si a sprijinului
reciproc - abilitati deosebit de valoroase pentru fete, atat in contexte academice, cat si
sociale.




Planul de lectie 5:
MoveApp - Urmareste-ti miscarea

Lectia se numeste MoveApp — urmareste-ti miscarea si combina subiectul activitatii
fizice cu tehnologia. Scopul sau principal este de a creste gradul de constientizare a
importantei miscarii pentru sanatate si de a dezvolta alfabetizarea digitala prin
designul practic al unei aplicatii simple.

Standardul de continut al lectiei acopera importanta miscarii pentru sanatate si
familiarizarea cu instrumente digitale pentru urmarirea activitatii sportive. Standardul
de performanta se concentreaza pe abilitati practice: elevii trebuie sa proiecteze si sa
simuleze o aplicatie pentru masurarea pasilor si a lungimii miscarii, apoi sa evalueze si
sa prezinte datele obtinute sub forma unui grafic. Lectia integreaza cunostinte din mai
multe discipline — educatie fizica, biologie, informatica si matematica - si dezvolta
abilitati cheie precum alfabetizarea digitala, vizualizarea datelor si autoreflectia.

Lectia Tncepe cu o faza motivationala introductiva, in care elevii discuta despre cat
timp petrec in medie miscandu-se. Discutia este imbogatita de proiectia unui videoclip
educational care subliniaza importanta activitatii regulate. Fiecare elev isi creeaza o
estimare personala a miscarii zilnice, pe care o compara ulterior cu date reale.

In faza centrala de expunere, profesorul introduce mai intai principiul de functionare al
aplicatiilor moderne de tip pedometru. Apoi, elevii trec la creatia practica. Folosind
instrumentul MIT App Inventor, ei proiecteaza o aplicatie care simuleaza numararea
pasilor. Desi nu folosesc un senzor real, simuleaza functionalitatea folosind un buton
etichetat ,,pas”, dupa clicul caruia valoarea pasilor creste. Aplicatia este programata
sa calculeze automat distanta parcursa si caloriile arse. Pentru a creste implicarea si
motivatia vizuald, elevii adauga in aplicatie un motivator vizual - o imagine (de
exemplu, un alergator sau o medalie), care se schimba in functie de performanta
obtinuta.

Dupa finalizarea creatiei, are loc o faza de consolidare a fixarii, in care elevii testeaza
functionalitatea aplicatiilor lor in perechi. Apoi, compara datele simulate cu cele reale
si discuta despre modul in care miscarea le afecteaza sanatatea. Sarcina practica
finala este vizualizarea datelor: elevii creeaza un grafic numit ,Saptamana mea in
miscare” in instrumentul online Canva, in care interpreteaza datele obtinute.

Munca rezultata a elevilor este evaluata pe baza functionalitatii aplicatiei - daca
simularea pedometrului creata functioneaza conform temei. Profesorul, impreuna cu
elevii, evalueaza, de asemenea, creativitatea si interpretarea datelor - acestia
evalueaza motivatia vizuala si calitatea prelucrarii si interpretarii datelor in graficul din
Canva. Nu mai putin importanta este reflectia finala asupra obiceiurilor fizice - masura
in care elevii au fost capabili sa evalueze critic si sa reflecteze asupra propriilor
obiceiuri fizice n contextul cunostintelor dobandite.




Planul de lectie 5:
MoveApp - Urmareste-ti miscarea

Miscarea si activitatea fizica sunt absolut cruciale pentru fete in timpul copilariei si
adolescentei. Pe langa beneficiile evidente pentru sanatate, activitatea fizica regulata
este esentiala pentru dezvoltarea mentala si psihosociala.

Pentru fete, adolescenta este adesea asociata cu fluctuatii ale stimei de sine si cu
gestionarea problemelor legate de imaginea corporala. Participarea la sport sau alte
activitati ofera un sentiment de implinire, competenta si ajuta fetele sa isi aprecieze
corpul pentru ceea ce pot face, nu doar pentru aspectul sau. Activitatea fizica este, de
asemenea, un antidepresiv natural. Endorfinele, care imbunatatesc starea de spirit,
reduc eficient hormonii stresului (cortizolul). Este important pentru a face fata
perioadei solicitante din punct de vedere emotional a adolescentei, anxietatii si
stresului.

In ceea ce priveste dezvoltarea abilitatilor sociale si cognitive, participarea la sporturi
de echipa sau activitati de grup le invata pe fete sa lucreze in echipa, sa comunice, sa
rezolve conflictele, sa respecte autoritatea si regulile jocului. Aceste abilitati sunt
nepretuite pentru viata lor sociala. Miscarea creste fluxul sanguin catre creier si
aportul de oxigen, ceea ce are un impact direct asupra Tmbunatatirii functiilor
cognitive, a memoriei, a atentiei si a capacitatii de invatare.

Crearea unei atitudini pozitive fata de miscare la o varsta frageda modeleaza obiceiuri
pe care fetele le vor pastra la varsta adultd, reducand astfel riscurile bolilor civilizatiei
si mentinand vitalitatea generala pe tot parcursul vietii.

in era retelelor sociale, trebuie sa ne amintim si ca infamul ,bodyshaming”,
inradacinat in standarde sociale rigide de frumusete, este un factor de risc important
pentru dezvoltarea tulburarilor de alimentatie, a anxietatii si a fetitelor mici la scolari.
Activitatea fizica regulata actioneaza ca o interventie puternica care depaseste
accentul pus pe estetica si, in schimb, promoveaza autonomia functionala a corpului.

Activitatea fizica regulata este mai mult decat un simplu instrument pentru mentinerea
conditiei fizice; este un instrument didactic care ajuta fetele sa internalizeze respectul
pentru propriul corp, protejandu-le astfel de criticile interne si externe si cultivand o
imagine corporala sanatoasa si functionala.




Hackathon ca format educational
inovator

Un hackathon este un eveniment intensiv, cu o durata limitata, in cadrul caruia echipe
compuse din diverse specializari colaboreaza la proiectarea, dezvoltarea si
prezentarea unei solutii functionale (aplicatie, prototip, strategie) pentru o provocare
sau problema specifica din viata reala. Este un format educational inovator, deoarece
depaseste limitele traditionale ale silii de clas3 si ale materiilor. In loc de dobandirea
pasiva de cunostinte, se aplica invatarea bazata pe echipa, orientata pe proiecte, unde
cunostintele teoretice sunt imediat transformate in practica. Participantii invata sub
presiunea timpului, ceea ce simuleaza un mediu de lucru real si ii obliga sa se
adapteze rapid, sa creeze si sa gandeasca critic.

Cu toate acestea, principiile unui hackathon pot fi transferate flexibil intr-un mediu
scolar obisnuit pentru a servi drept instrument educational inovator. in loc de proiecte
pe termen lung si adesea demotivante, se pot implementa mini-hackathoane -
provocari scurte si intensive, care dureaza, de exemplu, doua lectii cu o scurta
pregatire acasa, culminand cu o prezentare la sfarsitul saptamanii. Acest format fi
invata pe elevi sa isi gestioneze eficient timpul si sa ia decizii rapide. Pentru o
conexiune mai profunda a cunostintelor, un hackathon interdisciplinar este ideal. Prin
combinarea diverselor discipline in rezolvarea unei singure teme complexe, elevii
fnvata o intelegere holisticd a problemelor si utilizarea practicd a cunostintelor. In
acelasi timp, un hackathon poate fi integrat direct in evaluarea performantei elevilor,
de exemplu, sub forma unui hackathon n cadrul unei discipline. In loc de un test final
clasic, elevii sunt obligati sa creeze un rezultat functional intr-un termen limita, astfel
incat evaluarea se bazeaza pe crearea si aplicarea abilitatilor, nu pe reproducerea
teoriei. Nu Tn ultimul rand, prin implicarea unor experti externi in sesiuni scurte si
specifice de mentorat in sala de clasa, studentilor li se ofera o perspectiva reala
asupra pietei muncii si un feedback valoros, ceea ce sporeste semnificatia intregului
proces educational.

Hackathoanele sunt extrem de atractive pentru tineri datorita combinatiei de
provocari, aplicarea reala a abilitatilor si beneficiile sociale.

» Acestea necesita rezolvarea unor probleme reale si a unui sens. Tinerii vor sa
schimbe lumea, iar un hackathon le permite sa faca acest lucru. Ei lucreaza la
provocari care au un impact real asupra mediului lor (de exemplu, solutii
inteligente, proiecte de mediu, imbunatatirea educatiei), ceea ce le da sens si
motivatie eforturilor lor.

« Ei dezvolta intensiv abilitati (,,invatare rapida”). Studentii au oportunitatea de a
invata rapid si de a aplica noi tehnologii si instrumente sub indrumarea unor
mentori experimentati si a unor profesionisti din practica. Ei exerseaza intensiv
abilitatile digitale, gandirea critica, munca in echipa si abilitatile de prezentare
(pitching).

o Acestea sustin crearea de comunitati (networking). Un hackathon ofera o
oportunitate excelenta de a intalni colegi motivati si cu aceleasi interese,
precum si experti din companii si startup-uri. Stabilirea de contacte poate duce
la noi prietenii, colaborari si chiar oportunitati de angajare.
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Hackathon ca format educational
inovator

Un instrument motivational important al hackathon-urilor este competitia si
recompensarea jucausa. Elementul competitiv si posibilitatea de a castiga premii
valoroase, de a obtine capital financiar pentru dezvoltarea proiectelor sau de a avansa
la competitii internationale adauga adrenalina si distractie evenimentului.

Comparativ cu modul clasic de lucru pe teme, hackathon-urile aduc un sentiment de
libertate creativa. Participantii primesc o sarcina, dar metoda prin care ajung la solutie
depinde de creativitatea lor. Acest lucru consolideaza autonomia si 1i invata sa fsi
asume responsabilitatea pentru intregul proces, de la idee la prototip.

Un hackathon serveste ca un instrument puternic pentru depasirea barierelor
psihologice si a stereotipurilor care Tmpiedica adesea fetele sa intre in domeniile
STEAM. Un hackathon poate deveni un format cu adevarat eficient pentru fete,
deoarece schimba perceptia traditionala asupra tehnologiilor si minimizeaza barierele
psihologice:

o Eliminarea stereotipului ,,geniului singuratic”: Hackathoanele se bazeaza pe
munca in echipa. Abilitatile tehnice sunt echilibrate de abilitatile de organizare,
design, management de proiect si prezentare. Acest lucru sparge stereotipul
conform caruia IT-ul este doar pentru programatori solitari si subliniaza faptul
ca tehnologia inseamna rezolvarea creativa a problemelor in echipa - un mediu
in care fetele exceleaza adesea.

» Cresterea increderii in sine prin succes (Autoeficacitate): Fetele tind sa ezite
daca nu se simt 100% pregatite. Formatul intensiv si pe termen scurt al unui
hackathon le obliga sa actioneze, sa experimenteze si sa prototipeze rapid. Ele
vad ca pana si un prototip imperfect, dar functional, este un succes. Acest ciclu
rapid de succes le consolideaza increderea in sine in ceea ce priveste abilitatile
tehnice.

¢ Mentorat prin intermediul unor modele de succes: Implicarea directa a femeilor
de succes din sectoarele IT si STEAM ca mentori ofera fetelor exemple clare si
ajuta la eliminarea prejudecatilor despre cum ar trebui sa arate un
»programator”. Atunci cand vad ca femeile cu valorile si stilul lor de comunicare
au succes in tehnologie, motivatia si autoreflectia lor sunt consolidate
semnificativ.

o Simtul misiunii si al implicarii: Daca temele hackathon-urilor se concentreaza pe
probleme sociale, de mediu sau comunitare, acest lucru se conecteaza cu
empatia mentionata anterior. Tehnologia devine un instrument pentru realizarea
unor schimbari pozitive, facand domeniile tehnice profund semnificative si
atractive pentru fete.
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Concluzie

Compendiul de programare CodingGirl: Fetele vor sa se distreze incheie doi ani de
eforturi comune intre partenerii proiectului care au combinat cercetarea, inovatia
pedagogica si experienta practica pentru a sprijini participarea fetelor in domeniile
STEAM. Documentul reprezinta o sinteza a cunostintelor teoretice, a abordarilor
metodologice si a rezultatelor concrete care demonstreaza cum subiecte aparent
tehnice pot fi transformate in experiente educationale creative, semnificative si
incluzive.

Principala valoare adaugata a Compendiului consta Tn natura sa practica. Spre
deosebire de metodologiile conventionale care se concentreaza pe un singur model de
instruire, CodingGirl ofera o varietate de instrumente flexibile pe care profesorii le pot
adapta varstei, nivelului si intereselor elevilor lor. Fiecare dintre planurile de lectie
prezentate a fost creat intr-un mediu de invatare colaborativa in timpul hackathon-
urilor, asigurand o conexiune puternica cu nevoile reale ale scolilor si ale profesorilor.
in acelasi timp, acestea reflecta principiile educatiei moderne - implicarea activa a
elevilor, experimentarea, interdisciplinaritatea si utilizarea tehnologiilor digitale ca
mijloc de promovare a creativitatii, mai degraba decat ca scop in sine.

Proiectul CodingGirl a demonstrat ca interesul fetelor pentru tehnologie si stiinta
poate fi crescut semnificativ atunci cand subiectele sunt prezentate intr-un mod care
conecteaza gandirea logica cu estetica, caracterul practic si valoarea emotionala. Prin
urmare, lectiile includ teme precum sanatatea si tehnologia, stilul de viata si
planificarea digitala, constientizarea mediului si comportamentul online sigur. O astfel
de integrare permite fetelor sa se identifice cu continutul si sa perceapa STEAM nu
doar ca pe un domeniu al stiintei, ci si ca pe un spatiu pentru creativitate, comunicare
si dezvoltare personala.

Succesul acestei abordari se bazeaza pe o combinatie de perspective de cercetare si
practica pedagogica. Compendiul se bazeaza pe studii empirice care confirma faptul
ca motivatia pe termen lung a fetelor este cel mai bine sustinuta de forme de invatare
colaborative, practice si semnificative. De asemenea, subliniaza importanta modelelor
feminine - Bibliotecile Vii - care, prin povesti personale, aratd ca o carierd in
tehnologie si stiinta este realizabila, interesanta si valoroasa din punct de vedere
social. Acest model este unic prin faptul ca combina dimensiunea cognitiva a invatarii
cu identificarea emotionala, consolidand astfel increderea in sine a fetelor si perceptia
lor asupra propriului potential.

La fel de important este accentul pus pe competentele digitale ale profesorilor.
Hackathoanele care au dat nastere acestor rezultate au oferit oportunitati de invatare
reciproca intre educatori din diferite tari, discipline si niveluri educationale. Rezultatul
este un set de materiale metodologice practice care ajuta profesorii nu numai in
pregdtirea lectiilor, ci si in planificarea activitatilor interdisciplinare si crearea propriilor
concepte didactice inovatoare. Acest proces a consolidat o comunitate de educatori
care percep tehnologia ca pe un instrument pentru creativitate, nu ca pe un obstacol.




Concluzie

Din perspectiva cadrului educational european, CodingGirl Compendium contribuie la
indeplinirea obiectivelor de transformare digitala, egalitate de gen si dezvoltare
durabila. Acesta demonstreaza ca educatia incluziva nu inseamna doar eliminarea
barierelor, ci si crearea unui mediu in care fiecare elev simte ca ideile, perspectivele si
interesele sale au valoare. Aceasta filozofie constituie nucleul proiectului -
imputernicirea fetelor in disciplinele tehnice si stiintifice printr-un echilibru intre
invatarea rationala si cea emotionala.

O valoare adaugata majora a proiectului este si sustenabilitatea rezultatelor sale.
Toate metodologiile, videoclipurile si exemplele de bune practici sunt disponibile
publicului prin intermediul platformei educationale a proiectului, permitand utilizarea
ulterioara dincolo de perioada grantului. Materialele sunt clare, usor de utilizat si
concepute pentru a fi usor adaptate la diverse programe scolare nationale si contexte
scolare. Datorita acestui fapt, CodingGirl are potentialul de a contribui pe termen lung
la dezvoltarea educatiei moderne - nu doar pentru fete, ci pentru toti elevii care doresc
sa invete despre tehnologie intr-un mod captivant, creativ si semnificativ.

In concluzie, CodingGirl Compendium este mai mult decét o simpla colectie de fise
metodologice - este o demonstratie a unei abordari educationale inovatoare care leaga
stiinta si arta, creativitatea si tehnologia, finvatarea si viata reala. Proiectul
demonstreaza ca, atunci cand fetele sunt sprijinite prin modele pozitive, invatare
experientiala si oportunitati de auto-exprimare, ele pot deveni creatoare active - nu
doar utilizatoare - de tehnologie.

Prin urmare, Compendiumul reprezinta un pas important catre construirea unui sistem
educational incluziv, modern si bazat pe valori, care sa pregateasca tinerii nu doar
pentru viitorul digital, ci si pentru o cetatenie responsabila si o abordare creativa a
lumii din jurul lor. Datoritda muncii partenerilor, profesorilor si elevilor implicati Tn
proiect, CodingGirl a devenit nu doar o initiativa educationala, ci si o inspiratie pentru
schimbare - pentru scolile care doresc sa predea atat cu suflet, cat si cu tehnologie.




