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I. Revizuirea literaturii de specialitate privind cele mai bune practici în 

metodele de învățare bazate pe joc în educația adulților 
 

I.1. Introducere 
 

În proiectul GAME-ED, organizații din trei țări colaborează pentru a produce diverse rezultate intelectuale. 

Primul rezultat intelectual al proiectului este o COLECȚIE DE METODE PENTRU FORMAREA ABILITĂȚILOR 

DE CREATIVITATE ÎN EDUCAȚIA ADULȚILOR, care include definirea conceptelor cheie utilizate în proiect, o 

analiză a nevoilor privind abilitățile părților interesate relevante, o analiză a literaturii de specialitate 

privind metodele de formare a creativității în educația adulților și o colecție de metode pentru dezvoltarea 

creativității în educația adulților. Acest document reprezintă al doilea rezultat intelectual al proiectului 

GAME-ED - BUNE PRACTICI ÎN METODELE DE ÎNVĂȚARE BAZATE PE JOC ÎN EDUCAȚIA ADULTILOR - care ar 

trebui privit ca o continuare a muncii și a rezultatelor întreprinse de echipa de proiect pentru a obține 

primul rezultat intelectual. Acest document cuprinde două părți principale: o analiză a literaturii de 

specialitate pe tema bunelor practici în învățarea bazată pe joc, realizată la nivel național în fiecare țară 

parteneră - abordarea teoretică - și o colecție de bune practici în învățarea bazată pe joc utilizate pentru 

a construi competențele secolului XXI la cursanții adulți - abordarea practică. Aceste rezultate sunt 

destinate educatorilor și cursanților adulți, precum și profesorilor și formatorilor care lucrează cu diferite 

grupuri de vârstă de cursanți. 

 

I.2. Literatura slovenă pe tema bunelor practici în metodele de învățare bazate pe joc 
 

[Sillaots, M. (2014, October). Achieving flow through gamification: a study on re-designing research 

methods courses. In European Conference on Games Based Learning (Vol. 2, p. 538). Academic 

Conferences International Limited.] 

Acest studiu abordează ideea reproiectării diverselor cursuri universitare prin introducerea gamificării. 

Deoarece majoritatea cursurilor sunt predate în mod tradițional (cu prelegeri și prezentări), studenții 

consideră adesea conținutul cursului plictisitor și sec. O modalitate de a implica studenții în conținutul 

academic și de a face cursul mai captivant este de a încorpora elemente de joc în acesta din urmă. Autorul 

prezintă procesul de reproiectare a diferitelor cursuri cu elemente de joc precum obiective, avatare, 
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generator de numere aleatorii (care a determinat grupul care a prezentat rezultatele cursului), perspective 

pozitive/critice, chestionare, puncte de experiență, tablou de bord, niveluri, activități bonus. Rezultatele 

arată că este posibil să creștem implicarea studenților folosind gamificarea, deoarece studenții din studiu 

au experimentat o implicare în învățare la un nivel ridicat. Rezultatele arată că acele cursurile care au 

inclus activități de învățare gamificate, cum ar fi quizz-uri, au generat motivație intrinsecă - în mod similar, 

cursurile care au inclus gestionarea cursurilor gamificate, cum ar fi panourile cu punctaje, au generat 

motivație extrinsecă în rândul cursanților. Cursanții au subliniat lipsa autonomiei din timpul cursurilor, 

deoarece nu-şi puteau controla pe deplin activitățile de învățare. Mai mult, ei au fost implicați în diverse 

activități care implică adesea utilizarea generatorului de numere aleatorii, ceea ce le-a creat și mai mult 

un sentiment de inechitate. De asemenea, studenții au indicat că au fost mai motivați atunci când au putut 

vedea rezultatele fiecărei activități în care au fost implicați, mai degrabă decât să vadă doar rezumatul 

punctajului final fără informații detaliate despre munca lor pe parcursul cursului. Cursanții au fost, de 

asemenea, confuzi în privința unor puncte în care situația de la clasă a devenit prea zgomotoasă. Ei văd 

posibilitatea de a rezolva unele dintre aceste probleme cu instrumente digitale care sunt ușor de utilizat. 

Autorul propune și câteva soluții la problemele menționate. În general, studenții au fost mulțumiți de curs. 

Ei l-au găsit interesant și incitant în ciuda conținutului „plictisitor”.  

 

[Drgan, M. (2020). Vpeljava mehanizmov igre v modele poslovanja na spletu (Doctoral dissertation, 

Univerza v Ljubljani, Fakulteta za družbene vede).] 

Această lucrare se concentrează pe gamificare și pe utilizarea mecanicii de joc în contexte și sisteme care 

altfel nu sunt legate de joc. Scopul este de a afla cum mecanismele de gamificare pot fi introduse cu succes 

în modelele de afaceri online, întrucât comerțul electronic a devenit o parte importantă a proceselor de 

afaceri ale companiilor de astăzi. În scopul cercetării și pentru a identifica motivele utilizării gamificării, 

lucrarea prezintă o analiză SWOT a acestui domeniu, care oferă o perspectivă asupra avantajelor, 

dezavantajelor, oportunităților și amenințărilor utilizării gamificării în afacerile online. 

Avantajele gamificării: (a) motivarea clienților și angajaților, (b) colectarea de informații despre clienți, (c) 

feedback-ul clienților, (d) menținerea clienților și utilizatorilor, (e) creșterea participării și a motivației, (f) 

Aducerea distracției și amuzamentului în contexte diferite, (g) Simplitatea și viteza de implementare, (h) 

Absența nevoii de a crea o lume complexă a jocului, (i) măsurarea succesului folosind modalități de 

măsurare a succesului gamificării. 
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Dezavantajele gamificării: (a) elementele jocului sunt epuizante pentru unii utilizatori, (b) impactul 

gamificării asupra comportamentului utilizatorului nu este foarte clar, (c) recompensa este limitată la 

puncte, insigne și clasamente, (d) eficacitatea depinde de tipul de serviciu în care este utilizat, (e) 

afectează indivizii în mod diferit, (f) anumite elemente de joc (de exemplu, clasamentele) pot crea o 

diferență între utilizatori, (g) limitarea utilizării punctelor, insignelor și clasamentelor, (h) soluții „universal 

valabile”. 

Oportunități de implementare a gamificării : (a) atenția din partea mediului academic, (b) fenomenul larg 

răspândit de gamificare, (c) populație mare de jucători de jocuri video, (d) elementele jocului sunt 

distractive pentru majoritatea utilizatorilor, (e) utilizarea recompenselor intrinseci satisface anumite nevoi 

ale utilizatorilor, (f) utilizatorii pot împărtăși experiențe pozitive cu cunoștințele lor și 

Pericolele utilizării jocurilor: (a) ignoranța utilizatorilor, (b) manipularea comportamentului și a eticii, (c) 

recompensele își pot pierde scopul, (d) design de calitate scăzută, (e) implicare diferită de ceea ce dorește 

creatorul să obțină, (f) impact necunoscut asupra indivizilor care sunt dependenți de jocuri, (g) gamificarea 

nu este potrivită pentru toate contextele. 

Scopul utilizării gamificării în organizații este adesea de a crește motivația atât a angajaților, cât și a 

utilizatorilor anumitor produse și servicii. Deoarece gamificarea promovează un comportament dorit al 

participanților, anumite principii etice trebuie respectate atunci când se proiectează soluții gamificate. 

Prin urmare, lucrarea se concentrează și pe aspectele etice și morale ale acestui fenomen. Atunci când 

proiectați soluții gamificate, este esențial să înțelegeți bine utilizatorii și participanții la proces pentru a ști 

ce îi motivează și de ce elemente ale jocurilor se bucură ei, deoarece doar așa se poate crea un sistem 

gamificat cu adevărat de succes și un experiență antrenantă.  

 

[Brezavšček, A., & Minič, M. (2020). Izboljšanje ozaveščenosti na področju informacijske varnosti z 

uporabo metod igrifikacije. Uporabna Informatika, 28(2). Pridobljeno s 

https://212.235.189.237/index.php/ui/article/view/92] 

În această lucrare, autorii abordează utilizarea metodelor de gamificare în educație, descriind, pe scurt 

elementele de gamificare şi prezentând principalele caracteristici ale acestor metode și efectele pozitive 

percepute asupra eficienței educației în sine. Bazându-se pe dovezi din literatură și experiență practică, ei 

evidențiază modalitățile prin care aceste metode pot fi utilizate pentru a crește gradul de conștientizare 

al utilizatorilor în domeniul securității informaționale (cibernetice). Atât literatura, cât și experiența 
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empirică arată că utilizarea gamificării în educație în domeniul securității informațiilor este asociată cu o 

experiență pozitivă a utilizatorului, plăcere, precum și o creștere reală a gradului de conștientizare. 

 

[Černič, N., & Golob, U. (2018). Igrifikacija v storitvenem marketingu: uvajanje elementov iger v proces 

spletnega nakupa letalskih kart. Akademija MM, 13(27), 49-63.] 

Acest articol analizează gamificarea ca pe un concept care câștigă importanță în literatura și practica de 

marketing. Acesta abordează problema importanței elementelor de joc în situații altele decăt cele de joc 

și examinează modul în care aceste elemente sunt relevante pentru practica de marketing. Lucrarea 

empirică se concentrează pe impactul elementelor de joc asupra diferitelor dimensiuni ale experienței 

utilizatorului la achiziționarea biletelor de avion, bazându-se pe modelul Player Experience of Need 

Satisfaction (PENS), care măsoară dimensiunile experienței utilizatorului la jucătorii de jocuri video. 

Rezultatele unui studiu exploratoriu sub forma unui cvasi-experiment au arătat că elementele care cresc 

angajamentul emoțional și prezența fizică în special au un impact pozitiv asupra experienței utilizatorului. 

Această lucrare discută rezultatele și contribuția lor potențială la cercetare și practică. 

 

[Faiella, F., & Ricciardi, M. (2015). Gamification and learning: a review of issues and research. Journal 

of e-Learning and Knowledge Society, 11(3).] 

Această lucrare este o trecere în revistă a literaturii pe tema gamificării. Folosind principii de analiză, 

încearcă să rezume cercetările existente și să identifice subiecte și domenii (controversate) legate de 

gamificare care ar trebui explorate mai în profunzime în viitor. 

Introducerea este dedicată unei imagini de ansamblu asupra subiectului (definirea conceptului, 

componentele caracteristice și discuție asupra experiențelor cu elemente de gamificare). Trecerea în 

revistă a diferitelor definiții ale gamificării din literatura internațională arată faptul că cei mai mulți 

consideră gamificarea ca pe o abordare care utilizează caracteristicile jocurilor (elemente, mecanică, 

cadre, estetică, gândire, metafore) în medii non-joc. Termenul „gamificare” este folosit în contextul unei 

game de subiecte și își propune să implice utilizatorii și să-i încurajeze să atingă obiective mai ambițioase, 

să respecte regulile și să se distreze. Prin urmare, gamificarea este recomandată pentru utilizare în viața 

de zi cu zi, deoarece poate ajuta la depășirea plictiselii, repetiției și pasivității. 

Articolul descrie utilizarea unei abordări gamificate pentru a creşte motivația, implicarea și învățarea. Sunt 

descrise 8 elemente ale jocurilor folosite pentru a gamifica învățarea - reguli, obiective și rezultate, 
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feedback și recompense, rezolvare de probleme, poveste, jucător(i), mediu sigur, sentiment de control. 

Care și câte elemente de joc ar trebui folosite pentru a gamifica învățarea este încă o întrebare deschisă, 

dar cercetătorii ajung la concluzia că cel mai bine este ca un profesor să ia în considerare obiectivele 

educaționale și rezultatele dorite ale procesului de învățare atunci când selectează elementele de joc. Alți 

cercetători au legat mecanica jocului de procesele implicate în experiența de învățare. Ei susțin că 

gamificarea învățării este intrinsec motivantă, deoarece regulile reprezintă de fapt informații despre o 

varietate de procese de luare a deciziilor; este distractiv deoarece obiectivele le permit cursanților să vadă 

impactul direct al eforturilor lor; este autentic, deoarece fantezia oferă un fundal convingător care 

permite cursanților să experimenteze abilități fără a suferi consecințele eșecului din viața reală; este 

responsabil pentru că feedback-ul îi îndrumă pe cursanți să lucreze mai ușor și mai corect; este 

experiențial deoarece elementul social permite cursanților să împărtășească experiențe și să construiască 

legături. 

Revizuirea literaturii de specialitate arată că experții laudă versatilitatea gamificării, care poate fi folosită 

în cursuri, ca teme, ca examen final sau ca activitate principală de învățare pentru a motiva studenții, a-și 

îmbunătăți abilitățile sau a-și maximiza învățarea. Se subliniază adesea că utilizarea judicioasă, strategică 

și adecvată a elementelor de joc poate crea o situație de învățare caracterizată prin niveluri ridicate de 

implicare activă și motivație, conducând la rezultate pozitive cognitive, emoționale și sociale. Cu toate 

acestea, unii savanți subliniază și limitările gamificării (că poate banaliza subiectele, că problemele de 

învățare nu pot fi rezolvate doar prin jocuri etc.). 

Lucrarea se concentrează apoi pe învățarea gamificată pentru a explora ce se întâmplă atunci când 

gamificarea este introdusă în clasă (motivație, implicare și performanță elevilor): 

1) Gamificare și motivare: numeroase studii arată că elementele de joc pot crește nivelul de motivație 

intrinsecă doar dacă fac sarcinile plictisitoare interesante. Dacă cresc motivația extrinsecă, nivelul 

motivației intrinseci scade semnificativ, ceea ce duce la mai puțin entuziasm pentru muncă. Gamificarea 

nu este neapărat un element motivațional important pentru toată lumea, deoarece unor studenți pur și 

simplu nu le place să concureze cu colegii lor. Faptul că diferiți jucători experimentează aceleași beneficii 

în mod diferit este demonstrat și de rezultatele mai multor studii. Gamificarea se concentrează prea mult 

pe motivatorii extrinseci, astfel încât efectele nu sunt aceleași pentru toți elevii dintr-o clasă. Cercetătorii 

consideră că este important să se utilizeze o listă extinsă de tehnici care echilibrează motivatorii extrinseci 

și intrinseci și să proiecteze un sistem de gamificare care poate fi adaptat pentru a se asigura că toți elevii 

din sala de clasă se pot bucura de beneficiile gamificării. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf


                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

10 
 

2) Gamificare și implicare: implicarea poate fi definită ca atenția și receptivitatea elevului față de sarcina 

stabilită de profesor. Depinde de mai mulți factori: dacă elevul este motivat intrinsec sau extrinsec; 

implicarea este motivată atunci când cursanții au posibilitatea de a alege între gamificare și metode 

tradiționale. 

3) Gamificare și rezultate ale învățării: Gamificarea dezvoltă abilități de rezolvare a problemelor printr-un 

sistem complex de reguli care încurajează explorarea și descoperirea activă. Cercetătorii recunosc, de 

asemenea, valoarea „provocărilor concrete care sunt adaptate nivelului de calificare al jucătorului și cresc 

în dificultate”. În mod similar, ei recunosc importanța „domeniului emoțional” (adică mândrie, bucurie, 

optimism, curiozitate și frustrare în urma eșecului). 

Ultima parte se concentrează pe cercetările care ar trebui făcute în domeniul gamificării. Autorii fac câteva 

sugestii cu privire la aspectele care ar beneficia cel mai mult de pe urma cercetărilor viitoare. 

Studiile de cercetare emit două tipuri de avertismente: 

Trebuie să acordăm atenție mediului și să schimbăm designul frecvent pentru a avea un efect mai mare 

asupra motivației. Acestea confirmă nevoia de a crea medii gamificate cu obiective clare, sarcini 

provocatoare și povești autentice în care spiritul de echipă este stimulat prin mecanica de joc, discuții și 

dezbateri. În plus, aceste medii gamificate trebuie să răspundă nevoilor de învățare ale cursanților și, de 

asemenea, sugerează că gamificarea ar trebui să adauge un element de plăcere sau noutate. 

Voluntaritatea participării ar trebui, de asemenea, asigurată, deoarece cercetările au arătat că gamificarea 

este mai eficientă atunci când cursantul are de ales. Coerciția diminuează esența activității gamificate și 

reduce motivația elevului. În cele din urmă, feedback-ul poate crește motivația cursanților și poate 

îmbunătăți performanța. Studiile de cercetare sugerează că experiențele de învățare gamificate ar trebui 

să includă feedback timpuriu, frecvent, semnificativ și în timp util. 

Pentru a obține progrese în domeniul studiilor asupra gamificării, calitatea cercetării trebuie îmbunătățită. 

În special, un cercetător susține că problemele legate de comparabilitatea datelor din studiile 

internaționale asupra gamificării pot fi depășite atât cu măsuri psihomometrice adecvate, cât și cu 

eșantioane adecvate. 

Cercetarea ar trebui să examineze elemente specifice ale gamificării, mai degrabă decât un concept global; 

cercetarea ar trebui să ia în considerare capacitățile tehnologice și relația lor cu sistemele de gamificare; 

iar transferul de cunoștințe din contexte de joc în contexte non-joc ar trebui explorat. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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[Sillaots, M. (2016). Creating the flow: the gamification of higher education courses. Tallinn University.] 

Învățarea bazată pe joc ca metodă de predare nu este în sine o inovație. Este adesea folosită în grădinițe 

și școli primare, dar nu este atât de frecvent întâlnită la universitate sau în educația adulților. În ultimii 

ani, abordarea utilizării elementelor de joc într-un mediu non-joc (gamificare) a devenit din ce în ce mai 

populară în diverse domenii, inclusiv în educație. În această teză de doctorat, scrisă de Martin Sillaots de 

la Universitatea din Tallinn, trei cursuri au fost reproiectate folosind abordarea gamificată pentru a 

investiga dacă studenții pot experimenta un „flux” (o experiență optimă la nivelul minții și corpului, în care 

utilizatorul devine absorbit de activitate și simte o plăcere profundă). Autorul a creat modele conceptuale 

pentru a arăta modul în care elementele jocului sunt conectate între ele și cu diferitele dimensiuni ale 

fluxului; a evaluat şi modelul teoretic al fluxului. De asemenea, a evaluat diferite elemente de joc pentru 

a afla care dintre ele pot fi considerate ca cele mai utile și pentru a vedea dacă gamificarea ar putea 

contribui pozitiv la implicarea elevilor în procesul de învățare și la proiectarea lecției în sine. Autorul a 

constatat că elevilor le plac unele elemente de joc mai mult decât altele. Provocările sunt unul dintre cele 

mai importante elemente ale jocului; ele pot fi create cu diferite elemente de joc și contribuie foarte mult 

la crearea elementelor de joc precum jocul, interacțiunea, distracția etc. Pe de altă parte, elevii nu sunt 

atât de entuziasmați de acele avatare care nu au contribuit la dezvoltarea fluxului jocului. Unul dintre 

elementele de succes ale jocului este feedback-ul, care încurajează profesorii să ofere feedback elevilor 

săptămânal. Autorul subliniază, de asemenea, redefinirea modelului fluxului ca unul dintre cele mai 

importante rezultate ale lucrării sale. El observă că există conexiuni clare între diferitele dimensiuni ale 

fluxului: echilibrul între provocări și abilități, feedback și obiective clare sunt premisele pentru fluxul 

jocului. Concentrarea și controlul sunt premisele finale pentru rezultatele fluxului și dovezi. Autorul 

concluzionează că gamificarea poate avea o contribuție pozitivă la designul instrucțional dacă colecția de 

elemente de joc este selectată cu atenție.  

 

Tanja Brčić Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUSTVENEGA UČENJA PRI JEZIKOVNEM POUKU 

SLOVENŠČINE (Role-playing as a Method of Experiential Learning in Slovenian Language Teaching) – 

Master thesis 

Sursa: https://dk.um.si/Dokument.php?id=107410 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://dk.um.si/Dokument.php?id=107410
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Jocul de rol este o metodă de învățare experiențială care permite unui elev să dezvolte o înțelegere 

profundă a unui subiect și să-și exprime creativitatea. De asemenea, promovează dezvoltarea diferitelor 

abilități: abilități mentale de bază - compararea, clasificarea, generalizarea, identificarea, raționamentul, 

analiza, cercetarea; abilități de gândire critică - analiza argumentelor, testarea ipotezelor, folosirea 

corectă a limbajului; abilități de comunicare - ascultare, stabilire a unui dialog, stabilire de poziții, formare 

de opinii. Această metodă permite atingerea unei game largi de obiective educaționale în domeniul 

dezvoltării cognitive și emoționale a unei persoane. Pe baza instrucțiunilor și îndrumărilor profesorului, 

elevii prin procesele mentale în mod independent, imaginativ și creativ prezintă o situație dată, conduc o 

dezbatere, rezolvă dificultățile apărute și creează materiale de învățare. Pe lângă procesele mentale și 

intelectuale, sunt activate și activități emoționale și imaginative. Predarea prin metoda jocului de rol și 

analiza cunoștințelor dobândite, nivelul de creativitate, angajament și participare la învățare ne permit să 

concluzionam că prin utilizarea acestei metode de predare/învățare într-o școală secundară cu 

bacalaureat se poate atinge obiectivul educațional stabilit. obiectivele și motivarea studenților să lucreze, 

făcând astfel predarea noastră mai interesantă și mai atractivă. Rezultatele analizei muncii școlare, 

evaluarea ca rezultat al jocului de rol ca motivație introductivă, ca metodă de diversificare a lecțiilor și ca 

metodă de însuşire, repetare și consolidare a cunoştinţelor au arătat că jocul de rol este un metodă de 

predare/învățare adecvată și de succes, întrucât obiectivele educaționale au fost atinse, iar elevii au fost 

creativi, activi și de succes. 

Simon Špehar - Aplikacija za gamifikacijo mobilnega učenja (Gamified mobile learning application) – 

Bachelor thesis 

Source: http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf 

Învățarea mobilă este ceva pe care majoritatea oamenilor îl folosesc astăzi când folosesc dispozitive 

mobile, fie intenționat, fie neintenționat. În prima parte a lucrării, sunt prezentate începuturile învățării 

mobile și ce este de fapt învățarea mobilă, precum și diferite modalități de accesare a conținutului de 

învățare mobilă. Motivația în învățarea mobilă joacă un rol important, deoarece ne dorim ca aceasta să 

rămână interesantă pentru utilizatori, astfel încât aceștia să nu înceteze să o folosească. Ultima problemă 

este rezolvată prin așa-numita gamification. Elementele de gamification sunt descrise în continuare și este 

exemplificat cum putem integra astfel de elemente în sistemul nostru. Sunt descrise, de asemenea, 

caracteristicile dispozitivelor mobile care pot fi folosite pentru o experiență de utilizator și mai bună în 

aplicația noastră. A doua parte a lucrării este dedicată dezvoltării unei aplicații de învățare mobilă care 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf
http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf
http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf


                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

13 
 

utilizează elemente de gamification. Este prezentat procesul de dezvoltare a unui astfel de sistem, precum 

și tehnologiile pe care le putem folosi și modul în care funcționează aplicația mobilă și web. 

Cuvinte cheie: mobile learning, gamification, aplicație mobilă, aplicație web, PHP, Javascript, Laravel, 

Ionic, REST. 

Irena Mrak Merhar, Klara Vidmar, Lucija Umek - USING PLAY IN ANDRAGOGICAL PROCESSES 

Source: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih 

Manualul introduce diferite tipuri de piese de teatru și le clasifică în funcție de scopul pentru care piesa 

este folosită. Pe lângă proiectarea, implementarea și clasificarea piesei, manualul abordează și dinamica 

grupului și implicațiile acestora pentru utilizarea piesei în procesele de învățare a adulților. Prezintă o 

piesă ca o dinamică într-un grup de oameni menită să elibereze presiunea, să atingă obiectivele mai rapid 

sau să ajute la introducerea sau procesarea unui subiect. Jocul este definit ca una dintre metodele folosite 

în educație, management de grup, urmărire metodică sau descoperire de idei noi. 

 

Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik – DIDAKTIČNE IGRE IN DRUGE DINAMIČNE 

METODE (DIDACTIC GAMES AND OTHER DYNAMIC METHODS) 

Source: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne_igre_in_druge_dinamicne_ 

Acest manual este dedicat jocurilor didactice și altor metode dinamice din sala de clasă. Jocul este un 

important mediator al cunoașterii și una dintre cele mai utile metode de lucru dinamice în educația 

adulților. Indivizii integrează cunoștințele preexistente în joc și le construiesc cu noi perspective și 

cunoștințe dobândite prin joc și interacțiune cu colegii jucători. Joaca nu numai că oferă perspective 

cognitive, dar are și un impact asupra domeniilor afective și psihomotorii ale dezvoltării unui individ, 

facilitând învățarea holistică. Manualul prezintă metode de lucru statice și dinamice, cum să alegeți 

echilibrul potrivit între metodele de lucru statice și dinamice, diferite jocuri didactice în educația formală 

și informală și exemple de bune practici. 

 

MegaVET “Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training” Project (a 

book about gamification and about the Android application) 

Sursa: https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih
https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne_igre_in_druge_dinamicne_
https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf
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Website: http://www.mega-vet.eu/ 

TMegaVET este o carte despre gamification și despre aplicația Android. A fost scris de membri ai 

proiectului Erasmus+ „Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training 

(MEGAVET)”. Cartea gratuită conține capitole care sunt un ghid offline pentru profesori, bazat pe 

aplicația Android și explicând faptele cheie despre gamification. Cartea MegaVET nu este doar un ghid, ci 

și o întoarcere, mai ales pentru profesorii implicați în procesul educațional. Le permite profesorilor să 

înțeleagă noul lor rol în transformarea metodelor de predare pentru a obține rezultatele dorite. Mai 

mult, învățăm cum să creăm experiențe de învățare eficiente în rândul studenților prin gamificare și cum 

să dezvoltăm provocări pentru a găsi soluții la diferite probleme. 

Jocul online Mega-VET bazat pe web este o platformă interesantă și funcțională care include 4 unități 

diferite în domeniul electronicii, amplificatoarelor, redresoarelor și mecatronicei, sisteme trifazate și 

patru faze. Acest joc disponibil pe site este conectat la platforma Android care își propune să testeze 

progresul și performanța elevilor sub controlul părinților lor. Structura principală a platformei, proiectată 

de echipa slovenă, a fost îmbogățită și extinsă prin contribuțiile echipelor turce, grecești, italiene și 

slovene. 

Aplicația Android MegaVet: http://www.mega-vet.eu/game/ 

Mega VET Android este o platformă în care părinții pot urmări timpul petrecut de copiii lor jucându-se 

jocul și modul în care s-au descurcat în extras, sugestii și exerciții. 

 

LEVEL UP! Designing game-based practices for migrant children inclusion 

Proiectul „LEVEL UP” vizează elevii imigranți și își propune să promoveze incluziunea și respectul în școli 

prin introducerea sistemelor de gamification în educație. Această abordare, cunoscută în mod obișnuit 

sub denumirea de gamification, care încorporează elemente de joc precum povestirea, rezolvarea 

problemelor, regulile, colaborarea, competiția, sistemele de recompensă, feedback-ul și învățarea prin 

încercare și eroare în situații non-game, promovează implicarea, participarea și munca în echipă în școli. 

Rezultatele proiectului au fost elaborate și rezumate într-un MOOC interactiv, 

https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ , cu elemente pop-up traduse în engleză și în toate limbile 

partenerilor de proiect: 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/


                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

15 
 

modulul 1: introducere în gamification și elementele principale (4 unități), modulul 2: concentrare pe 

învățarea bazată pe joc pentru copiii din familii de migranți sau grupuri dezavantajate (2 unități), modulul 

3: concentrare pe activități bazate pe joc pentru competențe cheie transversale cheie (comunicare și 

interpersonală, culturală, antreprenorială, lucru în echipă - a învăța să înveți, cetățenie activă etc.) (2 

unități), modulul 4: concentrare pe activități bazate pe joc legate de abilitățile curriculare cheie (limbă, 

stem, digital – alte subiecte legate de ) (2 unități). 

 

GUIDELINES FOR PLANNING, IMPLEMENTING AND ASSESSING GAME-BASED ACTIVITIES 

Sursa:  https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-

planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf 

Aceste linii directoare oferă un cadru metodologic de bază, dar cuprinzător pentru testarea armonizată a 

experiențelor în școlile locale, ca parte a proiectului LEVEL UP. Documentul oferă, de asemenea, îndrumări 

cu privire la diferitele aspecte care trebuie luate în considerare la planificarea și evaluarea activităților 

bazate pe joc desfășurate, a învățării și a impactului activităților/instrumentelor asupra profesorilor și 

elevilor. În prima parte, este oferită o prezentare generală a ceea ce este educația bazată pe joc pentru 

incluziune. Literatura europeană și internațională este folosită și abordarea generală bazată pe joc este 

tradusă în scopul specific al LEVELUP! proiect. A doua parte constituie un ghid pentru planificarea 

activităților. În partea a treia și a patra sunt furnizate câteva informații de bază despre procesele de 

evaluare și exemple de instrumente (neobligatorii) care pot fi utilizate în timpul experimentului, inclusiv 

câțiva indicatori. Această ultimă parte conține și proiectul de raport final pe care fiecare școală care 

desfășoară activități îl va prezenta la sfârșitul anului școlar pentru a trage câteva lecții generale la nivelul 

UE.  

A COLLECTION OF GAME BASED ACTIVITIES AND GOOD PRACTICE, RELATED TO TRANSVERSAL SKILLS 

Sursa:  https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-

practice_M3.pdf 

A COLLECTION OF GAME BASED ACTIVITIES AND GOOD PRACTICE, SELECTED BY OUR PROJECT 

PARTNERS, RELATED TO KEY CURRICULAR SKILLS 

Sursa: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-

practice_M4.pdf 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
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I.3. Hungarian literature on best practices in game-based learning methods 
 

Dóra Lévai - Gamification  

 

Articolul definește gamificarea astfel: Gamificarea este o metodă educațională inovatoare care 

transformă anumite procese de învățare în jocuri. Metoda folosește elemente de joc în medii care 

reprezintă situații din afara jocului pentru a le face mai interesante și mai captivante. Unul dintre 

principalele motive pentru gamificare este că aceștia pot primi recompense după finalizarea anumitor 

sarcini, care pot lua mai multe forme. 

Potrivit autorului, metoda de gamificare permite căi de învățare flexibile, educație individualizată și oferă 

șanse egale - deoarece nu toată lumea trebuie să îndeplinească aceeași sarcină, dar diferite tipuri de 

sarcini pot fi folosite pentru a obține scorul/rezultatul necesar pentru excelență. . 

Gamificarea poate crește, de asemenea, egalitatea de șanse, oferind studenților cu nevoi speciale o gamă 

de metode de procesare. 

Sursa:  

https://tka.hu/nemzetkozi/6575/jatekositas 

 

Zoltán Harangi-Tóth - Game-based education at the university  

 

La Universitatea de Servicii Publice-Ludovika , educația bazată pe joc este folosită pentru a ajuta studenții 

să aplice nu numai gândirea critică, ci și creativă în situațiile de viață care se schimbă rapid și provocările 

profesionale multiple. Pentru a dezvolta acest lucru, au fost dezvoltate două tipuri de jocuri: 

- așa-numitele „jocuri serioase”, adică platforme care pot fi folosite nu numai pentru divertisment pur, ci 

și pentru atingerea obiectivelor educaționale sau de formare, dar care sunt și distractive și necesită 

participarea activă a elevilor. 

- Jocuri moderne de război anglo-saxon. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://tka.hu/nemzetkozi/6575/jatekositas
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La universitate, aceste cursuri au fost împărțite în două părți: prezentarea principiilor teoretice și o parte 

bazată pe joc. În cadrul introducerii în fundamentele teoretice, studenții sunt familiarizați cu contextul 

istoric militar și cu contextul metodologic. 

Sursa:  

https://belugyiszemle.hu/hu/node/788 

 

Györgyi Bajka - Gaming in adult education: expectations versus reality  

 

Pe baza experienței sale, autorul articolului presupune că este dificil să antrenezi adulți, mai ales dacă 

condițiile nu sunt adecvate. Aceasta a servit drept motivație pentru a afla ce soluții pot fi folosite pentru 

a trezi și menține interesul adulților pentru învățare/formare. El susține că în timpul jocului, oamenii se 

comportă exact așa cum s-ar aștepta sau ar fi eficienți în timpul antrenamentului: sunt concentrați, 

concentrați, se distrează și sunt dispuși să iasă din zona lor de confort. Acesta este motivul pentru care a 

început așa-numita gamification, folosind jocul ca metodă educațională. 

În acest articol, autorul împărtășește experiența sa cu gamification: 3 obstacole tipice de luat în 

considerare atunci când joci: 

1. Adulții consideră adesea educația ca pe o activitate serioasă căreia îi dedică timp și atenție. Prin urmare, 

orice nu pare suficient de serios poate fi suspect pentru ei, interesul și motivația lor vor scădea și mai 

mult, iar autoritatea profesorului se va diminua. 

Prin urmare, autorul sugerează ca instructorul să folosească instrumente precum încuviințarea în timp 

util, feedback detaliat și utilizarea obiectivelor realizabile. 

2. Prea multă distracție poate duce la frustrare. Prin urmare, este important să ne amintim că folosirea 

unui joc prea complicat poate învinge chiar mesajul antrenamentului. Autorul sugerează ca trainerul să se 

asigure că regulile sunt cât mai clare posibil. El sugerează, de asemenea, că elementele mai complexe ar 

trebui introduse numai după ce jucătorii au progresat deja în joc. De asemenea, asigurați-vă că le explicați 

participanților scopul și rezultatul așteptat al jocului înainte de a explica regulile. Jucătorii trebuie să 

înțeleagă beneficiile jocului înainte de a putea digera regulile. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://belugyiszemle.hu/hu/node/788
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3. Sunt șanse ca jucătorii să fie expuși la un anumit joc doar pentru o perioadă scurtă de timp și o singură 

dată. Majoritatea jocurilor sunt concepute pentru a fi jucate de mai multe ori (sau jucătorii petrec multe 

ore învățându-le), iar un joc jucat pentru prima dată adesea nu oferă jucătorului o experiență optimă. Prin 

urmare, instructorul trebuie să se asigure că prima experiență de joc este plăcută și pozitivă. 

Sursa: 

https://epale.ec.europa.eu/en/blog/gamification-adult-learning-expectations-vs-reality 

 

Bónus Lilla - Nagy Lászlóné: Development of research skills with the game method  

Pe baza unei abordări pedagogice, se pot distinge trei generații de jocuri educaționale: 

1. Prima generație este edutainment - predare distractivă: aceasta include jocuri serioase, gamification, 

învățarea bazată pe joc, învățarea bazată pe joc digital. 

2. A doua generație include jocuri care utilizează abordări cognitive și constructiviste pentru a implica 

elevii în jocuri. 

3. A treia generație include jocuri care se concentrează pe interesul elevilor pentru jocurile pe calculator. 

Pe baza cercetărilor, învățarea bazată pe joc și învățarea bazată pe joc digital sunt cele mai relevante 

abordări în educație. Învățarea bazată pe joc ajută la dobândirea de cunoștințe și abilități atunci când 

activitățile de joc oferă oportunități de rezolvare a problemelor și provocări care oferă cursanților un 

sentiment de realizare. Jocurile ideale încep cu sarcini simple și apoi devin mai dificile. 

Sursa: 

http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/21211/1/MS-9402_MTA_biologia_07.pdf  

 

Gáborné Németh - Andrea Doktor: Possibilities for the development of social competence in school 

 

În primăvara anului 2002, Consiliul Europei a identificat opt competențe cheie: comunicarea în limba 

maternă, comunicarea în limba străină, competențele matematice, științifice și tehnologice, abilitățile 

legate de utilizarea tehnologiilor informației și comunicațiilor, competențele de învățare, competențele 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/gamification-adult-learning-expectations-vs-reality
http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/21211/1/MS-9402_MTA_biologia_07.pdf
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interpersonale și civice, abilitățile și abilitățile legate de antreprenoriat și de conștientizare culturală. 

Curriculumul de bază național sprijină dezvoltarea abilităților sociale precum comunicarea, luarea 

deciziilor, evidențierea, managementul vieții, colaborarea, rezolvarea problemelor și gândirea critică. 

Școala și mediul educațional joacă un rol cheie în dezvoltarea abilităților sociale. Pentru a dezvolta această 

competență, autorul a dezvoltat mai multe programe bazate pe jocuri, după cum urmează: 

● Joc organizator de grup cu nume de animale 

● Joc de cuvinte de tip cooperant, 

● Mesaj fără cuvinte, 

● Reflecție, 

● Cine este inițiatorul? 

Scopul acestor exerciții este exersarea comunicării nonverbale. 

● Joc descriptiv: își propune să dezvolte abilitățile de comunicare. 

● Joc Linzer, Montaj comun, Caracteristici comune – poveste comună, Basm, Vis și căi: care vizează 

dezvoltarea creativității, experimentarea eficacității și bucuria activității comune, exersarea cooperării. 

Sursa: 

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-

az-iskolaban 

 

Attila Zoltán Kenyeres: Development of communication competence  

 

Articolul descrie comunicarea ca fiind mai mult decât o simplă abilitate cognitivă, tocmai pentru că studiul 

diverselor situații de viață arată că aproape nicio activitate umană nu poate avea loc fără o formă de 

comunicare. Competența de comunicare este un set de componente care îndeplinesc funcția de 

comportament adecvat într-o situație socială. Aceasta pentru că comunicarea exprimă întreaga 

personalitate și, prin urmare, este o competență complexă bazată pe abilități cognitive, sociale, personale 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-az-iskolaban
https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-az-iskolaban
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și speciale. Rezultă că dezvoltarea acestei competențe este importantă. Articolul identifică 3 domenii 

principale în dezvoltarea abilităților de comunicare: 

● comunicare generală 

● comunicare verbală 

● comunicare scrisă 

O altă subdiviziune este dezvoltarea comunicării native, care include exprimarea și interpretarea 

conceptelor, gândurilor, sentimentelor, faptelor și opiniilor, atât oral cât și în scris (cum ar fi înțelegerea 

textului auzit și citit, compunerea textului). Include, de asemenea, utilizarea corectă și creativă a limbii în 

activități sociale și culturale, educație, viață de familie, muncă și activități de agrement. 

Competențele de comunicare pot fi dezvoltate eficient atât prin sarcini individuale, cât și de grup. Ceea 

ce au în comun este că învățarea experiențială este baza pentru dezvoltarea competenței de comunicare. 

Avantajul învățării prin experiență este că asigură dezvoltarea naturală a motivației participanților și 

asigură exersarea abilităților dobândite. 

Cineva ghiceste un termen și descrie unele informații caracteristice despre acesta. De exemplu: „Acesta 

sunt eu”, „Valoarea mea depinde de asta” și așa mai departe, descrise la persoana întâi. Apoi aceste 

descrieri sunt citite cu voce tare și persoana care ghicește prima, adică pe baza mai puține informații, 

obține mai multe puncte. Primești o singură presupunere și cine nu se potrivește este eliminat. Este o idee 

bună să aranjați informațiile astfel încât termenul să devină din ce în ce mai definit. Toate acestea 

promovează capacitatea de gestionare a informațiilor (sistematizarea datelor, managementul datelor). 

Aceasta include, de exemplu, jocul „tabu”, în care trebuie să explici un concept fără a putea pronunța 

anumite cuvinte între timp. Prima persoană care pronunță conceptul pe care îl căutați înțelege ideea. Ea 

dezvoltă abilități de gestionare a informațiilor (sistematizarea datelor, crearea de informații), compunerea 

textului oral și înțelegerea textului. 

Sarcinile de grup includ și jocuri în care scopul este de a dezvolta atitudinea exploratorie, experimentală 

și euristică a elevului. Sarcinile permit elevilor să descopere singuri regulile și să le aplice și să le folosească 

în situații practice recente. Aceste exerciții se concentrează pe munca în pereche și în grup, în care elevii 

pot încerca diferite roluri de comunicare (vorbitor, recenzent, argumentator etc.). 

Jocurile au o importanță deosebită în exercițiile de dezvoltare a abilităților, admite autorul. Acest lucru se 

datorează faptului că jocul și jocurile sunt o parte integrantă a vieții umane, de ex. Printre ele se pot 

număra și dansul sau alte jocuri de mișcare. Gadamer îl vede ca pe un joc care are un scop în sine, ei 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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participă la el pentru activitatea în sine. În consecință, participarea la joacă este o activitate dezirabilă și 

automotivată. Această caracteristică poate fi folosită și în dezvoltarea abilităților, iar jocurile pot fi 

atribuite unei game largi de conținut. Jucătorii se dezactivează apoi, se deschid în timpul jocurilor, se pot 

angaja mai ușor cu ei înșiși și cu propriile deficiențe și se pot încerca în situații care permit învățarea 

experiențială. 

Sursa: http://www.biharinepfoiskola.hu/kompetencia_eu/page.php?30 

 

[Nagy, S. és Molnárné, C. K. (2019) „A játékosítás (gamification) mint a digitális oktatási innováció 

egyik eszköze - A SimBrand szoftver esete”] 

Pe baza celor mai bune practici internaționale, autorii studiului au analizat modul în care un joc de 

simulare de marketing - numit SimBrand - ar putea afecta atitudinile studenților față de studiul 

marketingului. 

Autorii susțin că creșterea satisfacției studenților este o sarcină importantă în învățământul superior. O 

modalitate de a face acest lucru este de a crea cursuri care să implice studenții și să le ofere o experiență 

captivantă. 

Pe baza cercetărilor lor empirice, se poate concluziona că, în afară de limitele sale evidente, utilizarea 

jocurilor în cursurile de învățământ superior este în mod clar recomandată, deoarece este o metodologie 

mai potrivită provocărilor din viața reală decât cadrelor teoretice. Funcționează deosebit de bine în 

cazurile în care dorim să înțelegem și să practicăm colaborarea online, luarea deciziilor în echipă, analiza 

deciziilor și funcționarea holistică a marketingului cu studenții. 

 

Sursa: Nagy, S. és Molnárné, C. K. (2019) „A játékosítás (gamification) mint a digitális oktatási innováció 

egyik eszköze - A SimBrand szoftver esete”, Marketing & Menedzsment, 53(2), o. 55–68. doi: 

10.15170/MM.2019.53.02.05. 

 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://www.biharinepfoiskola.hu/kompetencia_eu/page.php?30
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[Balogh, A. (2017) - Digitális játékok az oktatásban] 

 

Relația dintre jocuri și predare are o tradiție îndelungată. În lumea digitală de astăzi, nu este surprinzător 

dacă un joc pe calculator își construiește jocul pe baza cunoștințelor universale (uneori lexicale) pe care 

elevii le pot folosi ulterior în școală. În afară de opiniile negative despre jocurile video (cum ar fi riscul de 

dependență), se poate observa că jocurile și predarea devin din ce în ce mai direct legate. Acest fenomen 

este așa-numita învățare digitală bazată pe joc. Studiul autorului oferă mai întâi o imagine de ansamblu 

asupra importanței jocurilor pentru socializarea lingvistică. Apoi introduce utilizarea jocurilor 

edutainment, jocurile digitale din ce în ce mai populare, în sala de clasă, bazate pe principiile gamificării. 

Ca abordare de construire a minții, gamificarea poate facilita predarea și învățarea prin utilizarea 

dispozitivelor mecanice în afara jocurilor. 

 

Source: Balogh, Andrea. (2017). Digital games in education. 10. DOI: 10.21030/anyp.2017.1.5.s 

 

[Duchon, J. (2021): Tanulási stílus és játékos típus összevetése felnőtteknél, az oktatási folyamat 

játékosítása céljából] 

Studiul lui Duchon presupune că fiecare persoană are un stil de învățare care determină modul în care 

persoana învață noi cunoștințe. Cu toate acestea, fiecare persoană este motivată de lucruri diferite în 

cadrul unui joc. La începutul anului 2021, a fost creat un sondaj bazat pe chestionare. Acest sondaj a folosit 

atât o versiune simplificată a chestionarului de stil de învățare al lui Kolb de Peter Huney și Alan Mumford, 

cât și testul de tip de jucător al lui Richard Bartle. Chestionarul a urmărit să măsoare dacă există o relație 

între stilurile de învățare și diferitele tipuri de jucători. Studiul a constatat o relație semnificativă între 

categoriile de stiluri de învățare și diferitele tipuri de jucători, astfel încât rezultatele beneficiază de 

gamificarea procesului de învățare. În general, pe lângă competențele la nivel individual, este esențială 

deschiderea către transformarea digitală la nivelul celor care lucrează în sectorul de afaceri. Dacă da, care 

este ritmul de efort și timpul de răspuns pentru adoptarea tendințelor digitale? În opinia dumneavoastră, 

educația contabilă nu va fi o victimă a digitalizării, ci un câștigător dacă există un răspuns în timp util la 

schimbare.  

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Sursa: Duchon, Jenő (2021). Comparison of learning style and play type in adults to play the educational 

process. In: “Talent, Diligence, Profession”: Study Volume. Hungarian Law Enforcement Association 

Customs and Finance Department, Budapest, pp. 223-235. ISBN 978-615-81879-0-9 
  

[EPALE (2020): „How much gaming does education need?” – Interview: a game designer’s perspective 

on gamification in (adult) education] 

Prof. Michael Baur, designer senior de jocuri, explică că multe nevoi diferite pot fi satisfăcute jucând un 

joc. Pe baza versurilor din „8 tipuri de distracție” a lui Marc LeBlanc, acestea sunt: 

    Senzație: plăcere senzorială, mai ales audiovizuale. 

    Fantezie: Evadare în realitatea virtuală (departe de viața de zi cu zi) 

    Narațiune: nevoia de a experimenta și de a trăi prin noi narațiuni și povești. 

    Descoperire: descoperirea a ceva nou, căutarea unor locuri secrete. 

    Provocare: Să-ți stabilești o nouă provocare și să concurezi cu ceilalți. 

    Fellowship: să experimentezi ceva împărtășit sau să schimbi ceva cu alți jucători. 

    Expresie: trăiește ceva, exprimă ceva sau creează ceva nou prin joc. 

    Prezentarea: Odihnește-te și relaxează-te de stresul vieții de zi cu zi prin repetarea mecanismelor 

simple de joc. 

Potrivit profesorului Baur, există mai multe abordări în care proiectarea jocului și învățarea pot veni 

împreună, „O abordare este învățarea tangențială. Un bun exemplu în acest sens este filmul „300”. Filmul 

nu este despre a-i învăța pe jucători sau spectatori ceva specific. , ci mai degrabă privitorul se mulțumește 

să devină atât de atent și curios cu privire la un eveniment istoric, încât mai târziu îl cercetează 

independent. Filmul „300” este despre bătălia spartanilor împotriva perșilor de la Termopile în 480 î.Hr. 

Dintre jocurile video, seria „Assassin's Creed” de la Ubisoft este un bun exemplu. În cea de-a treia parte a 

acestei serii, timpul din joc este perioada Revoluției Americane și a Războiului de Independență american 

care a rezultat între 1753 și 1783. De-a lungul poveștii, jucătorii întâlnesc numeroase personaje istorice 

precum George Washington, Benjamin Franklin și Thomas Jefferson. Din propria recunoaștere, mulți 

jucători americani învață mai multe din scenele reconstituite istoric ale jocului decât au făcut la ora de 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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istorie de la școală. În continuarea, Assassin's Creed Origins, puteți experimenta mai multe tururi virtuale 

ale Egiptului antic, pe lângă jocul în sine. Aici aveți ocazia să vizitați și să explorați reperele majore ale 

Egiptului antic și să colectați artefacte istorice. 

Altfel, pentru a atinge un nivel mai înalt de învățare într-un joc, ai putea apela la jocuri serioase. Acestea 

sunt aplicații care urmăresc în primul rând să transmită un mesaj și servesc doar în al doilea rând pentru 

a distra. Cu acest gen, există diferite moduri de a integra informații, mesaje și conținut de învățare într-un 

joc. Acestea sunt: 

● transferul direct al cunoștințelor dobândite în joc (fără abordare didactică suplimentară) 

● o abordare didactică prin încorporarea jocului într-o situație de învățare. 

● o abordare didactică prin încorporarea sarcinilor de învățare într-un joc.  

EPALE (2020): „How much gaming does education need?” – Interview: a game designer’s perspective on 

gamification in (adult) education. URL: https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-

education 

 

[Árvai-Homolya, Sz., Lengyelné Szilágyi Sz., Osváth A. (2018): Játszva tanulás innovatív, LEGO alapú 

logikai készségfejlesztő foglalkozások keretében (Learning by playing based on innovative, logical skills 

developing lesson using lego)] 

În copilărie este foarte important să înveți prin experiență și descoperire, aceasta este așa-numita 

„grădiniță pe tot parcursul vieții”. Potrivit autorilor, cunoștințele empirice se consolidează mai ușor. Elevii 

ajung să scrie probleme de cuvinte și să formuleze singuri răspunsuri. Caracteristicile comune adecvate 

vârstei sunt că copiii din școala primară au nevoie de jocuri, așa că am dezvoltat clase inovatoare și 

benefice pentru ei folosind LEGO®. Diferitele teme le stabilesc sarcini din ce în ce mai complexe în timp ce 

„doar” se joacă. În timp ce se joacă, ei învață să lucreze atât în perechi, cât și în grup, să își formuleze 

opiniile, să argumenteze, să evalueze și, nu în ultimul rând, trebuie să planifice secvențe de lucru. Un 

aspect pozitiv al acestei metode este că copiii au sentimentul că realizează continuu ceva. În acest fel, ei 

pot dobândi cunoștințe matematice solide în timp ce se joacă, pe care se pot baza în studiile ulterioare. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education
https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-education


                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

25 
 

Árvai-Homolya, Szilvia és Lengyelné Szilágyi, Szilvia és Osváth, Andrea (2018). Játszva tanulás innovatív, 

LEGO alapú logikai készségfejlesztő foglalkozások keretében = Learning by playing based on innovative, 

logical skills developing lesson using lego. GRADUS, 5 (2). pp. 264-269. ISSN 2064-8014  

 

I.4. Literatura românească referitoare la bune practici privind metodele de învățare 

bazate pe joc 
 

1. Dumitrescu, V.; Covaci, M.; Popescu, A. (2009). Laboratorul de educație nonformală ; Culegere de 

metode şi instrumente [Laboratory of nonformal education ; Methods and tools]. Bucureşti : Agenția 

Națională pentru Programe Comunitare In Domeniul Educației şi Formării Profesionale. Available at 

https://learningforchange.net/ro/knowledge-base/culegere-de-metode-si-instrumente-non-formale/. 

Retrieved, October 10th, 2021. 

O carte cu numeroase metode și activități non-formale testate și aplicate în laboratorul de educație non-

formală din Gura Portiței, județul Tulcea, România, în perioada 6-12 iulie 2009. Materialul a fost elaborat 

de Agenția Națională pentru Programe Comunitare de Vocație. Educaţie. Metodele prezentate includ: 

Jocuri, metoda Walt Disney, metoda Transcend, Teatrul Labirint, Spațiul deschis, etc. Cartea oferă, de 

asemenea, îndrumări despre modul în care aceste metode pot fi utilizate în educația non-formală. Cartea 

subliniază rolul educației non-formale ca o componentă importantă a învățării pe tot parcursul vieții și 

impactul esențial al experiențelor experimentale, de laborator, asupra dezvoltării personale și 

profesionale a tinerilor, deoarece astfel de metode sunt un vehicul de schimbare și transformare la nivelul 

nivel individual. 

 

2.  Neagu, M. (coord.). (2010). Curriculum Teatru Forum. Ateliere practice pentru dezvoltarea 

abilităților de viață la tinerii ce aparțin unor grupuri dezavantajate [Curriculum Forum Theatre. 

Workshops for building life skills at vulnerable youth]. Bucureşti: Asociația A.R.T Fusion. Available at 

https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF_ART.pdf . Retrieved, October 10th, 

2021. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://learningforchange.net/ro/knowledge-base/culegere-de-metode-si-instrumente-non-formale/
https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF_ART.pdf
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A.R.T. Fusion și Institutul Național de Corecție au lucrat la proiect in perioada februarie - noiembrie 2010, 

proiectul EXIT II având ca scop oferirea de oportunități de educație non-formală tinerilor aflați în 

penitenciare în vederea dezvoltării abilităților de viață necesare reintegrării lor în societate. Proiectul a 

vizat tinerii din centrele de reeducare, dar și lucrătorii de tineret implicați în activități pentru tinerii cu 

nevoi speciale. Motivele pentru care un tânăr ajunge în detenție îl împiedică să își dezvolte abilitățile de 

viață necesare pentru a se integra armonios în societate pe tot parcursul vieții. Prin urmare, acest proiect 

și-a propus să compenseze și să compenseze această lipsă de abilități de viață, oferind tinerilor din grupul 

țintă oportunitatea de a se integra în societate. EXIT II este un proiect care s-a derulat la nivel naţional şi 

a implicat un număr de 6 centre de reeducare ale Administraţiei Naţionale a Instituţiilor Penitenciare din 

Craiova, Tichileşti, Tg.Ocna, Buziaş, Găeşti şi Târgu Mureş. Obiectivele proiectului au fost: 

- Dezvoltarea competențelor Asociației A.R.T Fusion pentru a oferi servicii de educație non-formală pe 

termen lung în cadrul Teatrului Forum (instrument social de intervenție comunitară); 

- Proiectul a instruit 24 de educatori comunitari și personal al centrului de reeducare în furnizarea și 

coordonarea activităților non-formale legate de Teatrul Forum (Teatrul Oprimatului); 

- Dezvoltarea abilităților de viață a 120 de tineri în 6 centre de detenție și centre de reeducare pentru 

minori din România. 120 de tineri din centrele de reeducare au fost instruiți în dezvoltarea unor abilități 

precum: lucrul în echipă, gândirea critică, creativitatea, adaptabilitatea, comunicarea, folosind metoda 

Teatrului Oprimatului. În perioada proiectului, s-au susținut 12 spectacole de teatru forum în comunități 

de acțiune; 

- Diseminarea bunelor practici în domeniul artelor participative în rândul a 100 de organizații și instituții 

care lucrează la nivel național cu tinerii defavorizați - în special cei lipsiți de libertate; 

ARTĂ. Fusion difuzează rezultatele acestui proiect prin Ghidul de bune practici pentru Metoda Teatru 

Forum, Forumul Teatru Curriculum și filmul de prezentare a proiectului. 

Acest proiect a fost susținut de Guvernul României, Ministerul Finanțelor Publice, Agenția de Plăți și 

Contractarea Phare prin sprijin financiar din Proiectul Facilitatea de Tranziție 2007 / 19343.03.03 - 

Integrarea în societate a tinerilor aparținând minorităților și grupurilor defavorizate, European Proiectul 

Comisiei numărul AB 33. 

Curriculum Teatru Forum este o experiență educațională planificată care își propune să dezvolte abilitățile 

copiilor și tinerilor prin utilizarea Teatru Forum ca metodologie de bază și ca mijloc de intervenție socială. 

Forumul Teatru Curriculum urmărește: să ofere o experiență de învățare pentru un grup mare de tineri, 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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care este flexibilă și structurată pentru o utilizare ușoară; îndeplini scopurile și misiunea A.R.T. Fusion și 

Proiectul E.X.I.T II; să utilizeze cele mai adecvate resurse pentru a răspunde nevoilor beneficiarilor; să țină 

cont de caracteristicile de vârstă ale beneficiarilor finali (tineri din centrele de reeducare); să se bazeze pe 

ceea ce tinerii ar trebui să știe, să facă și să fie (cunoștințe, aptitudini, atitudini); să se bazeze mai degrabă 

pe abilitățile pe care le dobândesc tinerii decât pe cât de mult sunt predați; pentru a arăta ce au învăţat 

tinerii. 

Fiecare întâlnire este structurată astfel încât să puteți alege dintre activitățile propuse metodele pe care 

le considerați cele mai potrivite pentru grupul de tineri cu care lucrați. Veți ține cont de următoarele: 

vârsta participanților, obiectivele de învățare așteptate, preferințele participanților, stilul facilitatorilor și 

glumeților, ordinea activităților, sala în care urmează să se desfășoare activitățile, materiale necesare etc. 

Pentru a facilita citirea curriculum-ului, puteți vizualiza structura tabulară a acestuia la începutul fiecărei 

componente. Structura tabelului include: săptămâna în care ar putea avea loc atelierul; denumirea 

atelierului; obiectivele de învățare pentru fiecare atelier, împărțite în: Cunoștințe, Abilități și Atitudini. 

Toate activitățile descrise sunt bazate pe joc. 

3. Damian, A.; Gavriloiu, A.; Stinga, C.; Misu, P. (2007). Ghidul animatorului socio-educativ. [A Guide 

for socio-educational entertainers]. Bucureşti: Asociația CREATIV. Available at 

https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf. Retrieved, October 

10th, 2021. 

Acest ghid a fost realizat în cadrul proiectului „RESPONSABIL – CURS DE FORMARE ÎN ANIMAȚIE SOCIO-

EDUCAȚIONALĂ PENTRU TINERI VOLUNTARI” și se dorește a fi un instrument util pentru voluntari, precum 

și pentru specialiștii și profesioniștii care desfășoară activități de animație. 

Proiectul s-a desfășurat în perioada septembrie – noiembrie 2007 și a avut ca scop formarea a 20 de 

voluntari din diferite organizații neguvernamentale pentru a deveni animatori socio-educaționali. 

Proiectarea și redactarea materialului care alcătuiește acest „Ghid pentru animatori” a fost susținută de 

educatorii implicați în proiect și își propune să ofere animatorilor informațiile de bază necesare, precum 

aspecte metodologice ale organizării activităților, tipuri de jocuri structurate conform criterii specifice, 

adică jocuri după obiective, jocuri sau activități organizate în aer liber, jocuri pe categorii de vârstă, jocuri 

sau activități după tipul de dinamică necesară dezvoltării etc. 

Acest ghid este un instrument util pentru animatori și, în același timp, una dintre modalitățile de a le oferi 

standarde minime de calitate pentru activitățile de educație non-formală. Ghidul poate fi, de asemenea, 

o sursă de inspirație și un punct de plecare pentru a descoperi sau chiar a inventa noi jocuri și activități 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf
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care să răspundă nevoilor beneficiarilor. Ghidul pentru animatori este structurat în așa fel încât să plece 

de la joc ca mijloc de educație. În acest context, sunt prezentate o serie de studii, idei, gânduri și texte 

despre importanța jocului. După această introducere sunt prezentate pe scurt și într-un mod original 

elementele care alcătuiesc profesia de animator socio-educativ: metodologia, competențele 

animatorului, proiectul pedagogic, relația beneficiar-nevoios-animator socio-educativ. În ceea ce privește 

metodologia, această carte tratează aspecte legate de tipurile de activități, jocuri și joacă. Partea cea mai 

consistentă a acestei cărți este prezentarea diferitelor tipuri de jocuri, clasificarea acestora, urmată de 

exemple de jocuri din unele dintre categoriile prezentate. 

 

4. Organizația Națională Cercetaşii României. (2013). Manualul 100 de idei de educație nonformală 

[Handbook of 100 ideas of non-formal education]. Bucureşti.  Available at https://www.scout.ro/wp-

content/uploads/2013/10/Manual-100-de-idei-de-educatie-non-formala.pdf . Retrieved, October 10th, 

2021. 

„100 de idei pentru educație non-formală” este cel mai mare proiect realizat de organizație 

Cercetașii Naționali ai României, atât din punct de vedere al activităților, cât și al resurselor materiale și 

umane utilizate. Lipsa alternativelor pentru activități educaționale și de agrement pentru copii și tineri, 

bazate pe participarea slabă a cetățenilor români la proiecte de voluntariat și comunitare, a fost 

identificată ca o problemă. 

Unul dintre obiectivele proiectului a fost dezvoltarea unor instrumente de educație non-formală adaptate 

nevoilor actuale ale copiilor și tinerilor din România și diseminarea acestora în 50 de filiale și filiale ale 

organizației și în cel puțin 100 de organizații neguvernamentale de tineret. Instrumentele de educație non-

formală urmăresc să ofere abilități și abilități sociale, civice și de viață. Proiectul și-a propus să formeze 

atât voluntarii, cât și educatorii pentru a lucra cu activități educaționale non-formale bazate pe jocuri 

pentru a dezvolta abilități de viață la copii și tineri. Cartea „100 de idei pentru educație non-formală” este 

disponibilă nu doar pentru organizația națională „Cercetașii României”, ci și pentru toate organizațiile care 

oferă educație non-formală. Proiectul a fost finanțat prin mecanismul de finanțare al Spațiului Economic 

European (SEE).  

 

5. Gadoularov, O.; Romanică, B. (2006). Manual. Formarea formatorilor. Folosirea educației non-

formale şi a metodelor interactive în lucrul cu tinerii [Handbook. Training of Trainers. Using Non-

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.scout.ro/wp-content/uploads/2013/10/Manual-100-de-idei-de-educatie-non-formala.pdf
https://www.scout.ro/wp-content/uploads/2013/10/Manual-100-de-idei-de-educatie-non-formala.pdf
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Formal Learning and Interactive Methods in Youth Work]. Educație non-formală pentru 

angajabilitate/Non-formal learning for employability. Project: 2014-1-BG01-KA205-001743. Available 

at https://educativpgm.files.wordpress.com/2013/02/manual-tot-ro-online.pdf . Also, English version  

https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-

1493/Manual%20TOT%20EN%20Online.pdf.  Retrieved, October 10th, 2021.   

Acest manual conține o cantitate mare de informații bazate pe mulți ani de experiență a autorilor în 

domeniul învățării non-formale (NFL) și al predării interactive pentru copii, tineri și adulți. La elaborarea 

manualului a fost folosită o mare cantitate de informații despre subiect din diverse surse - studii, rapoarte 

și publicații științifice. Combinând experiențele practice ale echipei de autori cu concepte teoretice, acest 

manual a fost creat pentru a reuni un număr mare de subiecte, dintre care multe nu sunt abordate adesea 

în domeniul NFL și al tineretului. Acest manual este unul dintre instrumentele folosite pentru a crește 

impactul NFL în pregătirea tinerilor pentru dezvoltarea lor socială și profesională, precum și un instrument 

de creștere a importanței și calității activității de tineret. Realizarea manualului „Training of Trainers – 

Using NFL and Interactive Methods in Youth Work” este un produs de formare care abordează una dintre 

lacunele din sectorul de tineret, și anume nevoia de metode de formare a formatorilor care sunt capabili 

să formeze lucrătorii de tineret. 

Cartea este împărțită în trei părți: concepte generale, cadru teoretic și abilități practice. Unul dintre 

obiectivele principale ale acestui manual este de a îmbogăți învățarea non-formală și înțelegerea 

formatorilor cu privire la modul de aplicare a abordărilor moderne de formare pentru a îmbunătăți 

rezultatele învățării. Prin acest manual, autorii încearcă să ducă cunoștințele despre procesul de învățare 

dincolo de simpla clasificare a instrumentelor de antrenament (sau a jocurilor) la nivel de concepte și 

procese. Autorii își propun să susțină crearea de programe de formare bazate pe obținerea unor rezultate 

măsurabile ale învățării, susținând și abordând în același timp specificitățile individuale și nevoile de 

învățare, subliniind și importanța proceselor de grup, a stării emoționale și a mediului specific pentru 

eficacitatea antrenamentului. Cartea discută concepte precum inteligențe multiple, învățare socio-

cognitivă, stiluri de învățare, stadii de dezvoltare, autoeficacitate și altele, precum și prezentarea unei serii 

de activități care demonstrează modul în care teoria poate fi aplicată în practică. 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://educativpgm.files.wordpress.com/2013/02/manual-tot-ro-online.pdf
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-1493/Manual%20TOT%20EN%20Online.pdf
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-1493/Manual%20TOT%20EN%20Online.pdf
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I.5. Concluzii 
 

Analiza literaturii a condus la colectarea și prezentarea unui număr relevant de lucrări despre bunele 

practici în metodele bazate pe joc în educația adulților în limba engleză, maghiară, slovenă și română, 

dintre care unele sunt disponibile online cu texte complete. 

Analiza literaturii de specialitate a relevat faptul că cercetătorii care lucrează în domeniul educației cu 

accent pe învățarea bazată pe joc, în proiectul Game-ED, au deja experiență care le permite să-și 

construiască cercetarea actuală pe lucrările anterioare. 

Analiza literaturii de specialitate a relevat, de asemenea, necesitatea unei colecții autentice și actualizate 

de bune practici în domeniul învățării bazate pe joc, făcând activitățile proiectului Game-ED și rezultatele 

intelectuale extrem de relevante, utile și oportune. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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II. Bune practici referitoare la metodele bazate pe joc utilizate în 

educația adulților 
 

II.1. Introducere 
 

Această colecție de bune practici în metodele de învățare bazate pe joc în educația adulților a fost 

dezvoltată de membrii echipelor partenerilor proiectului Game-ED. Colecția este unul dintre rezultatele 

finale ale cercetării efectuate de partenerii de proiect, care a inclus o analiză a literaturii axată pe 

identificarea stadiului tehnicii a metodelor de învățare bazate pe joc utilizate pentru a construi 

competențe în secolul XXI la cursanții adulți. Analiza nevoilor efectuată ca parte a producției intelectuale 

inițiale a relevat faptul că educatorii de adulți au nevoie de materiale de instruire și instruire actualizate, 

inovatoare, interesante și atractive pentru a-i ajuta să-și construiască competențe de secol XXI. Analiza 

nevoilor a evidențiat că adulții care învață au nevoie de o formare flexibilă, adaptabilă, disponibilă atât în 

persoană, cât și online și care se bazează pe materiale didactice noi, inovatoare și atractive, care îi 

motivează și îi stimulează să se angajeze continuu în învățarea pe tot parcursul vieții, care este cerința de 

bază. pentru dezvoltare personală și profesională. 

Pe baza cercetărilor efectuate în faza inițială a proiectului și a rezultatelor revizuirii literaturii de 

specialitate, partenerii proiectului au selectat un set de bune practici pentru metodele de învățare bazate 

pe joc care pot fi utilizate pentru a construi competențe pentru secolul XXI. 

 

 

 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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II.2. Colecție de bune practici privind metode bazate pe joc pentru dezvoltarea 

creativității la adulți 
 

II.2.1. Gamificare pentru studiul matematicii în domeniul ingineriei 
 

1. Delimitări conceptuale  

Gamificarea este o abordare emergentă a predării care facilitează învățarea și promovează motivația prin 

utilizarea elementelor de joc, a mecanismelor și a gândirii ludice. Metafora camerei de evadare a fost 

folosită ca element de gamificare într-un curs de matematică pentru studenții la inginerie pentru a-i 

motiva și a îmbunătăți eficiența evaluării formative în procesul lor de învățare colaborativă. 

Această abordare a fost dezvoltată și testată la Universitatea din Ljubljana, Facultatea de Inginerie Civilă. 

Rezultatele au fost prezentate pentru prima dată în cadrul conferinței THE 20th SEFI Special Interest Group 

in Mathematics, care a avut loc în iunie 2021 la Universitatea din Agder, Kristiansand, Norvegia și publicate 

în Škapin-Rugelj, M., Rugelj, J. (2021), Gamification in the study of mathematics for engineering students. 

În: Proceedings. Brussels: European Society for Engineering Education (SEFI), pp. 57-62. ISBN 978-2-87352-

022-9. 

 

2. Competențe cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordări 

·  Competență matematică şi competențe în știință, tehnologie și inginerie 

· Competență personală, socială și de a învăța să învețe 

· Competență digitală 

 

3. Descriere, aplicare  

Abordarea didactică prezentată este implementată ca o activitate de învățare mixtă care încurajează elevii 

să învețe în mod regulat și să îmbunătățească eficiența învățării lor. Au fost introduse elemente de 

gamificare în procesul de învățare pentru a motiva elevii să învețe împreună și evaluarea formativă 

continuă a fost integrată în jocurile de tipul camerelor de evadare (eng. escape rooms). 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Escape rooms sunt jocuri de aventură în timp real în care un grup de jucători sunt închişi într-o camera, ei 

trebuind să adune indicii și să rezolve puzzle-uri pentru a scăpa. În mediul de învățare Moodle, camera de 

evadare a fost integrată ca un test într-o activitate la clasă în care elevii trebuiau să rezolve anumite sarcini 

și să selecteze răspunsul corect pentru a evada. Este folosit ca activitate de colaborare față-în-față în care 

elevii sunt organizați în grupuri mici. 

4. Avantaje și limitări 

Un cursant motivat este mai dispus să abordeze o sarcină, mai concentrat pe rezolvarea acesteia și mai 

persistent în depășirea dificultăților. Un cursant motivat este, de asemenea, dispus să sacrifice mai mult 

timp și efort pentru a atinge obiectivele de învățare. 

Utilizarea elementelor de gamificare crește de obicei timpul necesar pentru a finaliza sarcinile de 

învățare. 

5. Un exemplu/ilustrare a modului în care poate fi aplicat în educația adulților 

Gamificarea este o abordare emergentă a predării care facilitează învățarea și promovează motivația prin 

utilizarea elementelor de joc, mecanicii și gândirii bazate pe joc. Poate fi implementată la orice nivel 

academic, de la preșcolar până la învățarea pe tot parcursul vieții și ajută la atingerea obiectivelor de 

învățare la diferite niveluri taxonomice, de la simpla memorare și reamintire până la obiective de nivel 

înalt precum evaluarea sau creativitatea. Folosirea jocului poate fi intrinsecă sau suplimentară, față în față 

cu obiecte fizice sau jucată online, pe un computer. 

 

6. Concluzii  

Rezultatele evaluării au arătat că elevii au răspuns bine la utilizarea gamificării pentru evaluarea formativă 

într-un mediu de învățare mixt, că au fost mai motivați să învețe și că au obținut rezultate mai bune în 

învățarea colaborativă la fața locului.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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I.2.2. Aplicație educațională pentru mobil pentru îmbunătățirea experienței utilizatorului într-un 

muzeu 
 

1. Delimitări conceptuale  

Tehnologia mobilă oferă noi oportunități de îmbunătățire a experienței vizitatorilor într-un muzeu. 

Aplicațiile educaționale de pe telefonul mobil (eng. serious games) pot ajuta la crearea unui context social 

și pot pune vizitatorii în centrul experienței, permițându-le să interacționeze mai bine și la un nivel mai 

profund cu exponatele muzeului. 

O echipă multidisciplinară de cercetători și studenți de la 3 facultăți de la Universitatea din Ljubljana a 

dezvoltat și testat un joc pentru telefonul mobil Unde este cornul postilionului? pentru Muzeul Poștei și 

Telecomunicațiilor din Polhov Gradec, Slovenia. 

Rezultatele proiectului au fost trimise recent spre publicare: 

Stanković Elesini, U., Hlede, M., Kristan, D., Korošec, A., Vrabič Brodnjak, U., Rugelj, J. (2021) Mobile game 

for enhancing visitors' experience in a museum (în curs de publicare). 

2. Competențe cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordări 

·  ·  Competență matematică şi competențe în știință, tehnologie și inginerie; 

· Competență personală, socială și de a învăța să învețe ; 

· Competență digitală. 

3. Descriere, aplicare  

Muzeele de astăzi sunt mai mult decât custozi ai trecutului. Aceștia acționează ca profesori și sunt gardieni 

ai viitorului. Muzeele s-au transformat din muzee tradiționale în muzee implicate social. Mai mult decât 

estetica și aspectul vizual al obiectelor muzeale, poveștile lor și contextul social au devenit valoroase, iar 

prin ele muzeele au început să comunice cu vizitatorii lor. Obiectele istorice, evenimentele și oamenii sunt 

aduse la viață pe măsură ce vizitatorii au evoluat de la spectatori pasivi la co-creatori de conținut muzeal. 

Vizitele la muzee au evoluat şi s-au transformat în învățare experienţială, informală, cu obiecte istorice 

autentice într-un mediu muzeal autentic. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Dintre numeroasele aplicații mobile, jocurile sunt cea mai populară categorie, în timp ce gamificarea 

introdusă în muzee creează o experiență muzeală mai interactivă, captivantă și informativă. 

 

4. Avantaje şi limitări 

Gamificarea poate crea o experiență captivantă care este mai interactivă, mai vizuală și mai captivantă. 

Exemple de gamificare în muzee includ jocuri bazate pe locație, ghiduri turistice gamificate, misiuni, 

provocări, povestiri și vânătoare de comori. Există, de asemenea, alte rezultate pozitive ale gamificării, 

cum ar fi promovarea motivației extrinsece și intrinseci, creșterea angajamentului și a plăcerii, creșterea 

activității utilizatorilor, cunoștințelor, învățării eficiente și schimbarea atitudinilor utilizatorilor. 

Jocul mobil a fost produs doar pentru platforma Android, astfel încât vizitatorii cu un telefon mobil pe 

platforma iOS nu pot juca jocul. 

5. Exemplificarea modului în care poate fi aplicat în educația adulților  

Gamificarea în muzee, așa cum este descrisă, poate fi utilizată cu adaptări adecvate pentru orice grup de 

vârstă. Poate ajuta la atingerea obiectivelor de învățare la diferite niveluri taxonomice, de la simpla 

memorare și reamintire la obiective de nivel înalt, cum ar fi evaluarea sau creativitatea, și este deosebit 

de potrivită pentru învățarea non-formală pe tot parcursul vieții. 

6. Concluzii  

Jocul mobil dezvoltat în acest proiect are toate elementele unui joc educațional. Este educativ, cu 

obiective de învățare de la nivelurile taxonomice inferioare la cele superioare. Cu o poveste care leagă 

diferite epoci de prezent, vizitatorii au o bună imagine de ansamblu asupra dezvoltării serviciilor poștale 

și a telecomunicațiilor. Cu un aspect vizual simplu, personaje ale căror intuiții și invenții sunt profund 

încorporate în tehnologia modernă și cincisprezece provocări diferite la diferite niveluri, acest joc mobil a 

devenit un atu important pentru creșterea învățării și experienței vizitatorilor la muzeu. 

Rezultatele evaluării arată că în timpul turului ghidat cu un joc mobil, introducerea diferitelor elemente 

stimulatoare ale jocului mobil, care sunt, de asemenea, asociate cu experiențe multisenzoriale, 

îmbunătățesc memoria vizitatorilor și îi motivează să participe activ la experiența personală, directă cu 

mediul muzeal și exponate.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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II.2.3. Scenariile de învățare Coding4Girls  
 

1. Delimitări conceptuale 

Ca parte a proiectului Erasmus+ Coding4Girls, care s-a desfășurat între 2018 și 2020, am dezvoltat o serie 

de scenarii de învățare pentru a iniția elevele de nivel primar în lucrul cu calculatoare şi programare prin 

crearea de jocuri folosind limbajul de programare Snap!. Cele 7 țări care au participat la proiect sunt Grecia 

(Universitatea din Thessaly), Italia (EU Track), Portugalia (Campus virtual), Turcia (Guvernatorul 

Istanbulului, Ministerul Uniunii Europene și Afacerilor Externe), Bulgaria (Universitatea de Sud-Vest 

„Neofit Rilski”), Croația (Universitatea din Rijeka) și Slovenia (Universitatea din Ljubljana). Scenariile de 

învățare au fost testate cu elevi de școală primară și gimnazială în școlile și cursurile de iarnă/vară din 

țările participante și promovate pe site-ul web al proiectului (project website), rețelele sociale, canalul 

Youtube (YouTube channel) și la numeroase conferințe internaționale și alte evenimente din timpul 

desfăşurării proiectului (international conferences and other events). 

Referinte: 

● Daniela Tuparova, Boyana Garkova, Joze Rugelj, Mateja Bevcic, Spela Cerar, Tadeja 

Nemanic, Matej Zapushek, Michela Tramonti, Alden Meirzhanovich Dochshanov, Carlos V. 

Carvalho, Rita Durão, Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva, Hariklia Tsalapata, Olivier 

Heidmann, Kostas Katsimentes, Christina, Taka Roxani, Sotiri Evangelou, Nadia Vlachoutsou, 

Nataša Hoić-Božić, Martina Holenko Dlab, Ivona Franković, Marina Ivašić Kos, , Luigi Tramonti, , 

Ahu Şimşek, Kadir Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygın, USER GUIDE ON THE CODING4GIRLS 

SERIOUS GAME. 

2. Competențe cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordări 

● competență multilingvistică, 

● Competențe matematice şi competențe în știință, tehnologie și inginerie 

● Competență personală, socială și de a învăța să învețe 

● Competență digital 

● conștientizare culturală și competență de exprimare. 

 

Obiectivele educaționale ale abordării Coding4Girls, adică învățarea codificării prin proiectarea jocurilor, 

sunt: 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.coding4girls.eu/index.php
https://www.youtube.com/channel/UC0DEdwkV9PsJ4Fb70MAJQrg
https://www.coding4girls.eu/news.php


                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

37 
 

● Scopul 1: Pregătirea tinerilor pentru accesul la cariere în domeniul informaticii prin dezvoltarea 

abilităților de programare; 

● Scopul 2: Instrumentarea cursanților pentru aplicarea cunoştințelor de programare nou dezvoltate în 

contexte de învățare mai largi; 

● Scopul 3: Formarea de competențe transversale legate de programare, cum ar fi gândirea analitică și 

critică; 

● Scopul 4: Încurajarea atitudinilor pozitive față de informatică în rândul fetelor și băieților cu obiectivul 

de a promova adoptarea unor parcursuri educaționale și profesionale conexe; 

● Scopul 5: Creșterea gradului de conștientizare cu privire la legăturile dintre TIC și lumea reală prin 

scenarii de învățare care demonstrează modul în care soluțiile TIC pot îmbunătăți calitatea vieții și pot 

răspunde nevoilor comune; 

● Obiectivul 6: Dezvoltarea, la cursanți, a gândirii antreprenoriale pentru introducerea de soluții la 

problemele din lumea reală prin gândirea specifică proceselor de design. 

3. Descriere, aplicare  

 

 

Profesorul are 22 de scenarii de învățare diferite (learning scenarios) de utilizat pe parcursul lecțiilor. În 

fiecare scenariu, profesorul are un exemplu de cod complet creat în Snap și un scenariu semifinisat pe 

care elevii trebuie să-l rezolve. În plus, fiecare scenariu include rezultate generale și specifice ale învățării, 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.coding4girls.eu/upload/web_comp/add/doc/000000512_1613578976.pdf
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obiective, sarcini și o scurtă descriere a activității, informații despre durata, strategia și metodele de 

învățare și predare, stiluri de predare, un rezumat al lecției și alte instrumente și resurse pentru profesor 

și elevi (de exemplu, instrucțiuni pentru elevi care să-i ajute să lucreze independent și sarcini suplimentare 

pentru elevii avansați). Profesorul poate modifica sau adapta activitățile după dorință, lecția poate fi 

ghidată sau rezolvată de către elevi individual sau în perechi, iar elevii își pot concepe și propria soluție. 

Atât scenariile de învățare, cât și limbajul de programare sunt disponibile în toate cele 7 limbi ale 

partenerilor participanți și în engleză. 

 

4. Avantaje şi limitări 

Avantaje: 

● este motivant, deoarece elevii învață gândirea computațională și creativă într-un mod antrenant, jucând 

și creând jocuri. 

● Elevii dezvoltă abilități de programare precum gândirea abstractă, raționamentul logic, rezolvarea de 

probleme, abilitățile matematice, învățarea conceptelor și aplicarea acestora la alte probleme, abilitățile 

de comunicare, compilarea și depanarea codului, împărțirea problemei în părți mai mici etc. 

De asemenea, scenariile/materialele de învățare pregătite: 

● Oferă profesorilor informațiile de care au nevoie pentru a-și îmbunătăți instruirea în programare prin 

abordarea de tip joc educativ propusă și prin metodele de învățare specifice dezvoltării gândirii creative. 

● Ajută la dezvoltarea abilităților, încrederii și motivației profesorilor de a utiliza noile TIC și în special 

jocurile serioase ca instrument de învățare complementar. 

● Îmbunătățirea abilităților profesorilor de a integra TIC în sala de clasă prin conținut de sprijin. 

Limitări: 

● Jocurile sunt prea simple (dar pot fi actualizate) 

 

5. Exemplificarea modului în care poate fi aplicat în educația adulților 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Deși scenariile de învățare sunt concepute pentru elevii de școală primară și gimnazială și sunt destinate 

în primul rând încurajării fetelor în învățarea programării, ele pot fi folosite și pentru a preda şi adulților. 

Într-adevăr, scenariile de învățare reprezintă o oportunitate excelentă de a dobândi abilitățile menționate 

mai sus, care sunt utile în toate domeniile educaționale, nu doar în programare, deoarece cursanții învață 

să gândească logic și creativ, să despartă o problemă în părți mai mici, să găsească și să repare erori, etc. 

 

6. Concluzii  

Învățarea programarii sau abilitățile dobândite în urma învățării programarii devin din ce în ce mai 

importante, nu doar pe piața muncii, ci în toate domeniile. Scenariile de învățare bazate pe abordarea 

Coding4Girls de a învăța programarea prin proiectarea de jocuri sunt un instrument bun pentru a dezvolta 

competențe care vor fi foarte utile în viață. Rezultatele inițiale arată că abordarea a fost bine primită de 

către cursanți. S-au distrat și au învățat multe în timp ce proiectau jocuri, iar profesorii au libertatea de a 

implementa și extinde activitățile după cum doresc sau de a lăsa cursanții să-și folosească imaginația.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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II.2.4. Planeta Hexagon  
 

1. Delimitări conceptuale  

Planeta Hexagon (original in limba engleză, Planet Hexagon) este un joc de societate dezvoltat în cadrul 

proiectului Erasmus+ Gamestorming for Innovative Teaching (Game-IT). Proiectul, care s-a derulat din 

2017 până în 2020, a implicat experți din patru țări europene: Polonia (Școala Filologică de Învățământ 

Superior din Wroclaw - WSF), România (Universitatea „Vasile Alecsandri” din Bacău - UVAB), Norvegia 

(Universitatea de Stiințe Aplicate din Norvegia de Vest - HVL) și Slovenia (Universitatea din Ljubljana - UL). 

În timpul proiectului, jocul a fost testat de un număr mare de studenți din fiecare țară – mai întâi în propria 

țară, iar apoi la o școală de vară din Wroclaw, unde jocul a fost testat la nivel internațional. Jocul a fost 

promovat pe site-ul proiectului (project's website), pe social media și la conferința proiectului.  

 

 

 

 

2. Competențe cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordări 

● competență multilingvistică, 

● competență matematică şi competențe în știință, tehnologie și inginerie 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://game-it.net/boardgame.html
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● conștientizare culturală și competență de exprimare. 

Rezultatele învățării pe care studenții le obțin jucând acest joc sunt: 

● Scopul 1: Creșterea conștientizării interculturale și a toleranței față de diferențe: înțelegerea altor 

culturi, lucrul în echipe interculturale, reprezentarea diferitelor civilizații în joc, diverse puncte de 

vedere, observație, empatie; 

● Scopul 2: sensibilizarea jucătorilor la problemele interculturale și sublinierea avantajelor dezvoltării 

echilibrate și a cooperării între diverse culturi; 

● Scopul 3: Îmbunătățirea abilităților de colaborare: lucrul împreună într-o echipă, discutarea 

următoarei mișcări, decizia asupra poziționării următoarei piese, ce să observați în timp ce vă uitați la 

panourile altor echipe, 

● Scopul 4: Dezvoltarea gândirii strategice: construirea strategiei în timpul jocului, gândirea unde și de 

ce să puneți următoarea piesă, când să folosiți abilitățile speciale etc., 

● Scopul 5: Îmbunătățirea abilităților de luare a deciziilor și de negociere, 

● Scopul 6: Dezvoltarea abilităților de comunicare în limba engleză. 

Utilizarea unui joc de societate încurajează dezvoltarea competențelor secolului XXI. Jucătorii dezvoltă 

competențe cooperative și comunicative prin colaborarea și comunicarea în grup, gândirea critică, iar 

jocul încurajează creativitatea și inovația prin găsirea celei mai bune strategii pentru a câștiga. 

 

3. Descriere, aplicare  

„Planet Hexagon” este un joc competitiv-cooperativ cu piese hexagonale pentru 4 jucători sau 4 echipe a 

căte 4 jucători, condus de maestrul jocului. Reprezentanții a 4 civilizații diferite trebuie să-și recâștige 

planeta pierdută prin întemeierea unei civilizații complet noi, urmând regulile păcii, cooperării și 

dezvoltării echilibrate. Fiecare echipă are propria tablă de joc care simbolizează civilizația sa cu propriile 

caracteristici și valori (abilități speciale sau atuuri principale). Jucătorii trebuie să construiască o colonie 

din diferite piese reprezentând tipuri de teren și resurse. Fiecare echipă își construiește colonia pe propria 

tablă/planşă, dar toți jucătorii folosesc un centru comun de aprovizionare și își schimbă principalele 

resurse. În plus, fiecare civilizație își implementează propriul plan ascuns, observând cu atenție acțiunile 

celorlalte echipe. Câștigă echipa care are cea mai dezvoltată colonie și care adună cele mai multe puncte. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Se acordă puncte pentru diferite combinații de piese și pentru cel mai mare număr de piese de acelaşi fel. 

Succesul depinde de cât de bine negociază jucătorii cu ceilalți membri ai echipei, de ce strategii de 

dezvoltare folosesc și de cât de departe au avansat celelalte civilizații. 

Fiecare grupă începe cu 1 piesă și apoi joacă 16 runde, astfel încât fiecare grupă să aibă 17 piese la final. 

În fiecare rundă, grupul extrage 1 piesă, care le este disponibilă pe masa principală (centrul de 

aprovizionare). Apoi întoarce o piesă pentru a influența alegerea pieselor disponibile pentru următorul 

grup și extrag o nouă piesă din pungă și o așează pe masa principală. În fiecare rundă își pot folosi avantajul 

principal, care se schimbă de la o rundă la alta. Fiecare grup are, de asemenea, puncte bonus în funcție 

de caracteristicile civilizației sale. În plus, la începutul jocului sunt distribuite cărți cu obiective cu fața în 

jos, care oferă puncte extra grupelor. 

În cazul unui joc de grup (fiecare grupă este formată din până la 3-4 jucători și fiecare grupă stă la masa 

proprie, cu o planşă în mijloc pe care sunt așezate piese noi), rolurile fiecărui jucător din grupă sunt de 

asemenea împărțite: Furnizorul (pot fi doi furnizori dacă sunt mai mulți jucători) alege o piesă de pe masa 

principală, constructorul plasează piesele pe tabla de joc (plasarea este importantă pentru punctaj), iar 

emisarul este singurul pcăruia i se permite să se deplaseze prin cameră și să observe celelalte grupuri în 

timpul jocului. 

4. Avantaje și limitări 

Avantajele vizează aspecte referitoare la jucători care, în timpul jocului: 

● îşi dezvoltă abilități de comunicare prin conversații de grup, 

● îşi dezvoltă abilități de cooperare jucându-se în grup, 

● îşi dezvoltă abilități de gândire critică prin alegerea unei strategii de colectare a pieselor, 

● îşi dezvoltă abilități de comunicare în limba engleză jucând în grupuri internaționale, 

● variază strategiile de joc în funcție de fluxul jocului, 

● îşi dezvoltă gândirea strategică (de ce piese au nevoie). 

Limitări: 

● jocul este disponibil numai în engleză, 

● jocul nu este încă disponibil tipărit pentru publicul larg și trebuie să fie tipărit/produs înainte de a juca. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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5. Exemplificare a modului de aplicare în educația adulților 

Jocul poate fi folosit și pentru dezvoltarea abilităților de comunicare și cooperare, gândire creativă și 

creativitate în educația adulților. Jocul poate fi folosit pentru a ajuta participanții să se cunoască și, jucând 

în grupuri, învață, de asemenea, cum să coopereze și să comunice. Membrii grupului pot fi, de asemenea, 

schimbați în timpul jocului repetat, jucând un rol diferit de fiecare dată, astfel încât fiecare membru să 

poată încerca toate rolurile, să-i cunoască pe ceilalți jucători, să dezvolte gândirea critică și să 

împărtășească idei și strategii cu colegii de echipă. 

6. Concluzii 

Jocul de societata Planet Hexagon a fost conceput în scopuri educaționale cu scopul principal de a dezvolta 

abilitățile secolului XXI (comunicare, colaborare, gândire critică, creativitate și inovație). Obiectivul 

principal este dezvoltarea competențelor secolului XXI (comunicare, colaborare, gândire critică, 

creativitate și inovare). În timpul testării, am constatat că obiectivele au fost îndeplinite, că jucătorii s-au 

distrat foarte mult jucând jocul și că orice eșec i-a motivat să joace din nou și să performeze mai bine. 

Jocul poate fi folosit în scopuri educaționale în mai multe moduri: pentru a da ocazia participanților să se 

cunoască, pentru a stimula comunicarea, pentru a dezvolta gândirea critică și creativitatea și pentru a 

îmbunătăți comunicarea în limba engleză.  

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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II.2.5. StoryLand of Options  
 

1. Delimitări conceptuale 

Jocul de societate Storyland of Options – SLO game (aprox. Rom. Tărâmul de poveste al opțiunilor – joc 

sloven) (http://game-it.net/SloGame.html) este rezultatul unui proiect Erasmus+ numit GameIT: 

Gamestorming for Innovative teaching (2017-2020), pregătit de partenerii de la Universitatea din 

Ljubljana, Slovenia. Obiectivul principal al proiectului a fost îmbunătățirea calității metodelor și 

instrumentelor didactice din învățământul superior prin proiectarea și implementarea de jocuri 

colaborative inovatoare pentru dezvoltarea unei selecții de competențe valoroase pe piața muncii 

secolului XXI. Prin jocuri și gamification, studenții au ocazia să exerseze și să dezvolte abilități ale secolului 

21, cum ar fi abilități de comunicare și colaborare, gândire creativă și logică, conștientizare și deschidere 

către diferențele interculturale. StoryLand of Options - SLO Game este un joc de rol inspirat de diverse 

caracteristici geografice, economice, culturale și istorice ale Sloveniei. Jucătorul trebuie să coopereze cu 

colegii săi, personalități slovene celebre din diferite regiuni, să urmeze drumurile Sloveniei și să găsească 

părțile lipsă ale hărții completând diferite misiuni. Succesul jucătorilor depinde de imaginația lor. 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://game-it.net/SloGame.html
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2. Competențe cheie dezvoltate prin acest joc 

● Competență multilingvistică; 

● Competență matematică şi competențe în știință, tehnologie și inginerie 

● Conștientizare culturală și competență de exprimare. 

Aceste competențe sunt evidențiate în obiectivele de învățare din cadrul jocului, care sunt: 

● Scopul 1: studenții își sporesc cunoștințele generale despre Slovenia și cultura slovenă 

Acest obiectiv de învățare este atins prin utilizarea unei hărți a Sloveniei, a cartonașelor cu diferite 

puncte de vedere în Slovenia, personajele sunt bazate pe oameni celebri sloveni și poveștile pe care 

elevii le creează sunt bazate pe situații din poveștile populare slovene. 

● Scopul 2: studenții exersează și dezvoltă abilitățile de comunicare în limba engleză 

Acest obiectiv este atins prin întreaga comunicare din cadrul jocului și toate materialele jocului în limba 

engleză. De asemenea, poveștile studenților trebuie scrise și spuse în limba engleză. 

● Scopul 3: studenții exersează și dezvoltă conștientizarea interculturală și toleranța față de diferențe: 

perspective și puncte de vedere diferite, observație, empatie 

Acest obiectiv este atins prin formarea caracterului. Elevii creează diferite personaje. Fiecare personaj 

trebuie să aibă anumite caracteristici, puncte forte și puncte slabe. Trei dintre cele nouă trăsături ale 

caracterului sunt deja predefinite pe baza unor sloveni celebri aleși. Studenții vor trebui să se pună în 

rolul unor oameni diferiți și să se comporte ca ei. 

● Scopul 4: studenții își îmbunătățesc abilitățile de luare a deciziilor și își măresc capacitatea de a 

întreprinde acțiuni practice și eficiente etc. 

Acest obiectiv este atins prin punerea studenților în diferite situații problematice din lumea antică. Vor 

avea nevoie de abilități de luare a deciziilor și capacitatea de a întreprinde acțiuni practice și eficiente 

dacă doresc să rezolve cu succes situația problemă. 

● Scopul 5: studenții exersează și dezvoltă abilități de colaborare în limba engleză 

Acest obiectiv este atins permițându-le studenților să joace un joc în perechi. Fiecare pereche va 

reprezenta un jucător. Studenții în perechi vor trebui să colaboreze în limba engleză pentru a crea o 
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poveste comună. În unele cazuri, studenții vor trebui să colaboreze în limba engleză cu alți jucători 

(perechi) pentru a găsi cuvântul ascuns din poveste. 

3. Descriere, aplicare 

În joc, jucătorii sunt împărțiți în două tiouri de rol: (a) personaje/jucători, (b) maestru de joc/conducătorul 

jocului (eng. game master). 

Jucătorii cu roluri sunt cei care își creează propriul personaj și rezolvă diferite situații spunând povești în 

drumul lor pentru a găsi părțile lipsă pe harta Sloveniei. În fiecare tură ei joacă rolul de povestitor o singură 

dată (își spun povestea) și în toate celelalte ture ale unei runde sunt în rolul de ascultător (ascultă poveștile 

colegilor lor și ghicesc cuvintele ascunse). 

Liderul jocului este un jucător care controlează acțiunea jocului, creează cadrul jocului, determină dacă 

jucătorii respectă regulile și adună poveștile jucătorilor într-un joc coerent și semnificativ. 

Jocul poate fi jucat într-o sală de clasă cu o masă comună și câteva mese pentru grupuri/perechi de elevi. 

Pentru început, toate accesoriile de joc sunt așezate pe masă. Profesorul alege un student care să joace 

rolul conducătorului jocului. Acesta din urmă oferă fiecărui jucător o fișă de personaj goală și fiecare 

jucător alege una dintre cele șapte piese de puzzle de început. Puzzle-ul de început definește posibilele 

personaje dintre care elevii pot alege. Fiecare jucător trebuie să completeze fișa personajului. Jucătorul 

trebuie să adauge o poreclă pentru personajul său și două trăsături suplimentare, puncte forte și puncte 

slabe. 

După ce personajul este creat, se incepe prima tură. 

● Primul pas dintr-o rundă - Alegerea unei cărți cu locatie: Conducătorul jocului permite mai întâi 

jucătorilor să aleagă una dintre cele două cărți cu locații. 

● Al 2-lea pas din rundă - Alegerea unei povești: Apoi Coordonatorul le permite jucătorilor să aleagă una 

dintre cele 47 de povești. Coordonatorul poate alege o poveste aleatoriu (jucătorii spun numărul sau aleg 

numărul cu generatorul de numere aleatorii de pe web etc.). 

● Al 3-lea pas dintr-o rundă - Alegerea a două cuvinte aleatorii: Ultimul lucru pe care jucătorii îl primesc 

în această tură sunt două cuvinte aleatorii dintr-o listă. 

● Al 4-lea pas din rundă - Crearea poveștii: jucătorul trebuie să construiască o poveste cu câteva propoziții, 

fiind conștient de faptul că povestea trebuie să includă toate informațiile necesare și trebuie continuată 

la fiecare pas al jocului. Jucătorii au 5 minute pentru a crea povestea. Informațiile necesare sunt: (a) 
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Caracteristici cu maxim trei trăsături; (de exemplu, o slăbiciune, o putere, o caracteristică); (b) Descrierea 

de pe cartea cu locație; (c) Un cuvânt ascuns (din două dintre ele) folosit indirect în poveste; (d) Soluție și 

continuare la o poveste de început aleasă. 

● Al 5-lea pas din rundă – Conducătorul jocului care spune povestea de pornire: Acum conducătorul 

jocului Incepe prima rundă de povestire. Se începe cu jucătorul cu litera cea mai mică (jucătorii sunt notați 

ca jucători A, B, C, D, E, F, G). Conducătorul spune (sau citește) povestea de început a primului jucător. 

● Al 6-lea pas din rundă - Jucătorul care continuă povestea: Apoi jucătorul continuă povestea. 

● Al 7-lea pas din rundă - Alți jucători ghicesc cuvântul ascuns: Alți jucători trebuie să asculte cu atenție 

povestea, deoarece trebuie să descopere cuvântul ascuns dacă doresc să obțină puncte. Când jucătorul 

căruia îi este rândul își termină povestea, alți jucători au la dispoziție câteva secunde (maximum un minut) 

pentru a-și nota presupunerea cu privire la cuvântul ascuns, conducățorul trebuie să anunțe momentul în 

care toți jucătorii arată cuvântul ascuns (trebuie făcut în același timp pentru ca jucătorii să nu aibă timp 

să trișeze). 

Scorul este determinat pe baza numărului de jucători care au găsit cuvântul ascuns potrivit. Jucătorii pot 

nota scorul pe foaia de personaj, iar conducătorul poate nota scorul pe foaia sa. 

4. Avantaje și limitări 

Jocul are un efect motivant asupra elevilor și le permite să-și dezvolte abilitățile de cooperare și 

comunicare. De asemenea, le oferă oportunitatea de a-și dezvolta abilitățile creative în crearea 

personajelor și a poveștilor. 

Un joc este limitat la 4-15 jucători. 

Jocul este destinat a fi jucat timp de minim două ore şcolare (90 de minute). 

Toate materialele de joc trebuie să fie tipărite și pregătite înainte de joc, ceea ce poate consuma mult 

timp. 

5. Exemplificare a modului în care poate fi aplicat în educația adulților 

Jocul poate fi folosit în școli în diferite domenii. Deoarece jocul este foarte specific și conectat la cultura 

slovenă, acesta poate fi folosit în subiecte precum gramatica engleză, literatura slovenă, informatica - 

design de jocuri. Jocul include șabloane goale pentru tabla de joc, obiective și cărți de personaje, care 

permit unele modificări ale jocului și utilizarea acestuia în diferite domenii. În plus, jocul este potrivit și 
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pentru învățarea non-formală pe termen lung. Poate ajuta la atingerea obiectivelor de învățare la diferite 

niveluri taxonomice, de la simpla memorare și reamintire până la obiective de nivel înalt, cum ar fi 

creativitatea. 

Exemplul 1: Profesorul poate folosi jocul ca punct de plecare pentru proiecte/sarcini care necesită timp, 

deoarece jocul oferă cursanților posibilitatea de a lucra în grupuri, de a se cunoaște și de a se familiariza 

cu jocul de rol. 

Exemplul 2: Profesorul poate folosi jocul pentru a exersa abilitățile de gramatică engleză ale cursanților, 

deoarece aceștia trebuie să scrie povești, să citească instrucțiunile, să asculte poveștile altora și să spună 

poveștile. 

Exemplul 3: Profesorul poate modifica jocul astfel încât cărțile de personaje să reprezinte asistenți sociali, 

cărțile cu locații să reprezinte diferite evenimente sociale. Poveștile pot fi înlocuite cu subiecte de 

asistență socială (exemple de terapie de cuplu, terapie de familie, conversații de serviciu etc.). 

 

6. Concluzii 

Jocul este destinat în primul rând studenților; cu toate acestea, nu există limită de vârstă pentru a juca. 

Cursanții nu au nevoie de alte cunoștințe anterioare în afară de cunoștințe de bază ale limbii engleze. 

Jucând acest joc, elevii își îmbogățesc cunoștințele generale despre Slovenia și cultura slovenă; practică și 

îşi dezvoltă abilități de cooperare și comunicare în limba engleză; dezvoltă conștientizarea interculturală 

și toleranța față de diferențe; își îmbunătățesc abilitățile de luare a deciziilor și își măresc capacitatea de 

a lua măsuri practice și eficiente. În plus, basmele vechi dintr-un joc încă atrag cursanții. Prin situațiile 

problematice din cadrul acestor basme, cursanții sunt motivați să joace și se pun în rolul unui vrăjitor, o 

persoană extraordinară care trăiește în vremuri străvechi, pentru a dezvolta soluții creative.  
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II.2.6. Joc educațional pe computer pentru educație nutrițională 
 

1.Delimitări conceptuale  

Jocul educațional pe calculator Uživajmo v zdravju (Bucurați-vă de sănătate) a fost dezvoltat ca parte a 

proiectului Enjoy in Health, finanțat de mecanismele financiare norvegiene, care își propune să încurajeze 

cursanții să adopte un stil de viață sănătos. Prin intermediul jocului, cursanții ar trebui să se familiarizeze 

cu și să implementeze recomandările de bază ale unui stil de viață sănătos. Scopul este ca cursanții să 

recunoască și să învețe să planifice și să implementeze activități fizice sănătoase zilnice și activități de 

nutriție și să-și evalueze propriul stil de viață. Conținutul jocului este legat de conținutul definit în 

programa școlii primare slovene de nouă ani. 

 

Bilbiografie:  

● KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVŠEK, Martina, JEDRINOVIĆ, Sanja, BEVČIČ, Mateja, LUŠTEK, Anja, 

LOVŠIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition education. 

V: Abstract and conference materials. 11th European Conference on Games Based Learning, FH 

Joanneum, University of Applied Sciences, Graz, Austria, 5-6 October 2017. Reading: Academic 

Conferences and Publishing International, cop. 2017. Str. 43. Proceedings of the ... European 

conference on games-based learning (Print). ISBN 978-1-911218-56-2. ISSN 2049-0992. 

[COBISS.SI-ID 11783497] 

● KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVŠEK, Martina, JEDRINOVIĆ, Sanja, BEVČIČ, Mateja, LUŠTEK, Anja, 

LOVŠIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition education. 

V: PIVEC, Maja (ur.), GRÜNDLER, Josef (ur.). Proceedings of the 11th European Conference on 

Games Based Learning : FH Joanneum, University of Applied Sciences, Graz, Austria, 5-6 October 

2017. Reading: Academic Conferences and Publishing International Limited, cop. 2017. Str. 343-

351, ilustr., tabele. ISBN 978-1-911218-57-9. [COBISS.SI-ID 11784009] 

● JEDRINOVIĆ, Sanja, LUŠTEK, Anja, BEVČIČ, Mateja, ERJAVŠEK, Martina, LOVŠIN KOZINA, Francka, 

KOSTANJEVEC, Stojan. The usability of the educational computer game for nutrition education. V: 

[Conference programme & abstract book]. GlobETS: An International Conference on Education, 

Technology and Science,May 6 - 9 May, 2018, Belgrade, Serbia. [S. l.]: [s. n.], 2018. Str. 40. 

[COBISS.SI-ID 12014921] 
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2. Competențe cheie dezvoltate prin acest joc 

Obiectivele de învățare ale jocului pe calculator Enjoy in Health au fost formulate pe baza obiectivelor de 

învățare definite în programele de învățământ ale diferitelor discipline din școala primară, în special 

Economia domestică, Prepararea modernă a alimentelor și Cultura alimentară. Luând în considerare 

obiectivele de mai sus, jocul poate fi folosit în diverse activități educaționale care au legătură cu 

alimentația din punct de vedere al conținutului. 

Presupunem că jocul va facilita atingerea următoarelor obiective educaționale: 

● Înțelegerea recomandărilor pentru alimente sănătoase. 

● Clasificarea alimentelor pe grupe în funcție de nutrientul predominant. 

● Dezvoltarea abilităților de a face alegeri alimentare sănătoase și de a combina alimente pentru a asigura 

o varietate adecvată a mesei. 

● Recunoașterea nevoilor energetice ale unei persoane în raport cu diferitele activități fizice desfășurate. 

● Familiarizarea cu valorile nutriționale și energetice ale alimentelor. 

● Dezvoltarea unei relații pozitive cu alimentația sănătoasă. 

● Promovarea aportului adecvat de lichide, în special apă. 

● Creșterea conștientizării importanței activității fizice adecvate pentru sănătate. 

● Înțelegerea importanței somnului. 

● Promovarea de comportamente sănătoase care susțin un stil de viață sănătos. 

Aceste obiective sunt în concordanță cu cunoștințele esențiale din cadrul competenței personale, sociale 

și de învățare. 

3. Descriere, aplicare 

Peisajul jocului reprezintă un mediu de viață familiar copiilor (și nu numai) și include o casă virtuală, școală, 

spital, terenuri de sport, piață și magazin. Peisajul conține elemente tipice unui mediu urban sănătos. 

Acestea includ spații verzi (copaci, gazon), terenuri de sport și chiar munți din imediata apropiere a 

locației. Personajul central al jocului este un elev care trăiește într-un mediu de viață virtual și își planifică 
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activitățile zilnice. La început, jucătorul învață cum să joace jocul și semnificația simbolurilor folosite în 

joc. 

 

 

 

Simbolurile reprezintă activitățile unui stil de viață sănătos pe care jucătorul le planifică și le urmează în 

timpul jocului. Jucătorul acordă atenție aportului de energie din alimente, cantității de lichid consumată 

și timpului pentru activitățile de exerciții în timpul zilei. În activitățile pe care le alege și în care se 

angajează în fiecare zi, jucătorul urmează regulile unui stil de viață sănătos. Urmând aceste linii 

directoare, jucătorul acționează pe baza propriei înțelegeri a acestora.  

 

Activitățile 
jocului 

Descrierea activităților 

Începutul zilei 
(dimineața) 
 

Dimineața, jucătorul are grijă de igiena personală, selectează micul dejun și 
exercițiile fizice; pot fi selectate și munca la calculator. Pentru fiecare 
activitate selectată, este setată o anumită perioadă de timp. După aceste 
activități, jucătorul merge la școală. Câte activități se fac depinde de timpul 
disponibil, acesta putând fi alocat în funcție de timpul de trezire al jucătorului. 

Orele de şcoală La școală, jucătorul citește câteva articole care sunt disponibile. Conținutul lor 
se referă la dietă, exerciții fizice și somn. Este disponibil un test cu întrebări 
despre nutriție. Jucătorul alege o gustare disponibilă. 

Cumpărărea 
alimentelor 

Jucătorul selectează alimente în piață și magazine pentru a mânca în timpul 
zilei. Există 176 de alimente disponibile. Fiecare aliment este reprezentat 
printr- poză și un tabel cu valori nutriționale și energetice. 
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Prânzul  Jucătorul își pregătește prânzul din alimentele selectate în magazin și în piață. 
Jucătorul plasează alimentele selectate pe modelul farfurii nutritive și le 
aranjează în grupuri de alimente. 

Timpul liber Jucătorul poate decide dacă își petrece timpul liber în mod activ pe terenul de 
sport sau jucând jocuri pe computer. Activitățile sunt limitate în timp. 

Gustarea de 
după-amiază 

Jucătorul pregătește gustarea de după-amiază cu alimentele pe care le-a ales 
din magazin și din piață. 

Învățat, teme În timpul destinat învățării, jucătorul poate citi articole despre caracteristicile 
diferitelor grupe de alimente și despre activitatea fizică. Pentru pregătirea 
meselor sunt disponibile o varietate de rețete. 

Cina Jucătorul asamblează cina din alimentele selectate în magazin și la piață. 

Jocuri sociale 
virtuale și somn 

Seara, jucătorul poate juca jocuri de societate virtuale în camera de zi. Este 
decizia lui/ei când să meargă la culcare. Înainte de a merge la culcare, el/ea 
decide când să se trezească a doua zi. Asigurați-vă că dormiți suficient. 

O vizită la 
consultantul în 
nutriție 

În ziua următoare, jucătorul vizitează medicul nutriționist care îi prezintă o 
analiză a propriului stil de viață pe baza activităților desfășurate în prima zi. 
Această analiză îl poate ajuta pe jucător să planifice noua zi și să încerce să-și 
îmbunătățească stilul de viață. În această zi sunt disponibile aceleași activități 
ca în prima zi. 

 

4. Avantaje și limitări 

Jocul este destinat în primul rând copiilor (și nu numai) și elevilor de școală primară, dar este potrivit și 

pentru învățarea non-formală pe tot parcursul vieții. 

Jocul este durează minim două ore şcolare (90 de minute). 

Cursanții vor avea nevoie de un computer dacă doresc să joace jocul. 

Obiceiurile alimentare nesănătoase ale copiilor (și adulților) au un impact semnificativ asupra dezvoltării 

diferitelor boli cronice netransmisibile. Prin urmare, este important să încurajăm copiii (și nu numai) să 

adopte obiceiuri alimentare sănătoase atât în educația formală, cât și în cea informală. Includerea jocurilor 

educaționale pe calculator motivează copiii (și adulții) să rezolve probleme, îmbunătățește eficiența 

procesului educațional și, potențial, influențează formarea unor obiceiuri alimentare sănătoase la 
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cursanți. Jocul poate fi folosit la diferite etape didactice ale procesului educațional. Presupunem că 

utilizarea jocului în procesul educațional va ajuta la creșterea motivației elevilor de a învăța conținut 

nutrițional și de a dezvolta atitudini, intenții și comportamente pozitive legate de un stil de viață sănătos. 

 
5. Exemplificare a modului în care poate fi aplicat în educația adulților 

Considerăm că jocul pe calculator prezentat este un instrument didactic potrivit pentru a preda conținut 

legat de un stil de viață sănătos. În timpul jocului, cursanții își recunosc propriile situații de viață și fac o 

evaluare corectă prin planificare și evaluare. Jocul permite profesorilor să-l folosească cu propriile 

adaptări și metode. Poate fi încorporat în procesul de predare ca activitate de sine stătătoare. Cu toate 

acestea, poate fi folosit și ca un proces ghidat în care cursanții joacă jocul în etape, iar profesorii planifică 

activități suplimentare direcționate pentru cursanții lor, care abordează conținut specific din joc. Jocul se 

pretează pentru munca individuală a cursantului. În plus, poate fi activitatea centrală în învățarea 

participativă, în care cursanții discută cu colegii lor informațiile și dilemele care apar în îndeplinirea 

sarcinilor din joc. 

6. Concluzii 

Încorporarea metodelor active și a instrumentelor didactice în procesul de predare a conținutului copiilor 

(și adulților) menite să stimuleze formarea unui stil de viață sănătos poate contribui la îmbunătățirea 

motivației acestora de a aplica cunoștințele dobândite în situații reale de viață. Jocul pe calculator Enjoy 

in Health este un instrument didactic care stimulează atenția și motivația cursanților de a învăța și de a 

consolida conținutul dorit. Jocul poate fi folosit în procesul educațional ca activitate individuală sau ca 

învățare prin cooperare. Se presupune că prin controlul și planificarea propriilor activități zilnice (dietă, 

exerciții fizice, somn), cursanții vor învăța recomandări pentru un stil de viață sănătos și le vor îmbunătăți 

prin revizuirea analizei zilnice oferite de joc. Primele analize arată că jocul este bine acceptat de către 

cursanți și este potrivit pentru atingerea scopurilor propuse ale jocului.  
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II.2.7. Implementarea metodei SADDIE în cursul TIC  
 

1. Delimitări conceptuale 

Prezentăm aici un exemplu de bună practică în care principiile învățării bazate pe proiectarea jocurilor au 

fost implementate cu succes într-un program de studiu de formare a profesorilor pentru a dezvolta 

competențe ale profesorilor selectate, așa cum sunt definite în documentul Cadrul de competențe digitale 

pentru educatori. În cadrul cursului de materiale de învățare bazate pe TIC, studenții proiectează un joc 

educațional pe calculator pe o temă de informatică selectată. Procesul de creare a jocului se bazează pe 

metoda SADDIE, acronimul pentru etapele procesului de dezvoltare a jocului: specificare, analiză, 

proiectare, dezvoltare, implementare și evaluare. Această metodă este rezultatul a peste zece ani de 

cercetare, dezvoltare și perfecționare la Departamentul de Informatică și Didactică, Facultatea de 

Educație, Universitatea din Ljubljana, Slovenia. Cu ajutorul metodei putem introduce o abordare a 

învățării active și principiile învățării trialogice. Metoda are două rezultate importante. Primul rezultat este 

jocul educațional în sine, deoarece poate fi folosit de profesorii din educație, care îl pot include în procesul 

lor de învățare. Al doilea rezultat, cel mai important, este motivarea elevilor de a participa activ la 

proiectarea jocului pentru a dezvolta competențe pedagogice și digitale. 

Baza teoretică pentru încorporarea învățării bazate pe proiectarea jocurilor în procesul de studiu se 

bazează pe munca mai multor autori influenți. Kafai (2012) afirmă că învățarea este cea mai eficientă 

atunci când studenții sunt implicați într-un proces de proiectare în care creează artefacte care sunt 

semnificative pentru ei. Deoarece jocurile pe calculator sunt populare printre studenții de toate vârstele, 

ele constituie un astfel de artefact. În procesul de proiectare a jocului, ei pot dezvolta abilități importante, 

cum ar fi analiza, sinteza, evaluarea, revizuirea, planificarea și monitorizarea (Wu & Wang, 2012). 

Deoarece jocul pe computer este un exemplu atât de complex de design de artefact (Qian & Clark, 2016), 

elevii trebuie să fie capabili să gândească critic, să interpreteze, să aplice și să vadă diferite concepte din 

mai multe perspective (Rogers & Scaife, 1998). Acest lucru poate ajuta elevii să dezvolte abilitățile 

secolului 21 definite în Qian & Clark (2016) și să facă învățarea mai interesantă (Seaborn et. al, 2012). Un 

aspect important al învățării bazate pe design-ul de jocuri este aspectul său social, deoarece promovează 

colaborarea și implicarea în munca în echipă. Studiile (Carbonaro et al., 2010; Wu & Wang, 2012; Spieler 

& Slany, 2018) arată că învățarea bazată pe proiectarea jocurilor poate fi integrată cu succes în numeroase 

discipline, cum ar fi informatica, gândirea conceptuală, inginerie, inteligență artificială, competențe 

lingvistice, design și artă. 
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Învățarea trialogică oferă unul dintre fundamentele teoretice cheie pentru dezvoltarea metodei SADDIE. 

Aceasta este o abordare a învățării în care activitățile sunt organizate astfel încât studenții să lucreze 

împreună pentru a dezvolta sau modifica un artefact de cunoștințe comun (de exemplu, un joc). Premisa 

principală este că învățarea nu are loc doar în propria minte (abordare monologică) sau prin interacțiunea 

cu semenii (abordare dialogică), ci atunci când un cursant interacționează împreună cu ceilalți prin 

artefacte în timpul procesului de proiectare al creării lor. Colaborarea în grup este o caracteristică cheie a 

învățării trialogice, deoarece presupune că un grup de cursanți poate realiza mai mult decât un individ, 

deoarece zona colectivă de dezvoltare proximală (ZPD) este mai largă în comparație cu ZPD a unui cursant 

individual. ZPD este un concept dezvoltat de Vygotsky (1978). Este definită ca diferența dintre nivelurile 

actuale și potențiale de dezvoltare. 

 

Competențe cheie dezvoltate prin aceasta metodă 

Competențele cheie care pot fi dezvoltatefolosind metoda SADDIE sunt următoarele (Zapušek & Rugelj, 

2021): 

- Capacitatea de a defini obiective relevante de învățare care sunt în concordanță cu curriculumul. 

- selectarea unei abordări didactice adecvate pentru tema de învățare aleasă și implementarea acesteia 

în procesul de învățare, 

- feedback-ul relevant și util din partea profesorului către studenți, 

- capacitatea de a evalua cunoștințele dobândite și procesul de învățare; 

- capacitatea de a comunica și colabora cu colegii, cu un profesor și cu utilizarea tehnologiilor digitale, 

- cunoștințele privind crearea și modificarea conținutului digital, 

- capacitatea de a rezolva probleme conceptuale în medii digitale și 

- cunoașterea și respectarea legilor privind drepturile de autor. 

Descriere, aplicație 

Metoda SADDIE se bazează pe lucrul pe proiecte în grupuri de 3 sau 4 elevi. Elevii trebuie să conceapă și 

să dezvolte un joc educațional pe calculator urmând etapele stabilite și păstrând un jurnal de activitate 
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în care își descriu în detaliu munca. Rezumatul fazelor, obiectivelor, activităților și evaluării metodei 

SADDIE sunt rezumate în următorul tabel (Zapušek & Rugelj, 2021):  

 

Etapă Scopuri Activități Evaluare 

Specificare de a defini 
obiectivele de 
învățare, 
metodele de 
predare și 
evaluarea 
de a pregăti 
schița poveștii 

analiză de 
curriculum 
identificarea unui 
subiect greu de 
predat 
identificarea 
demersului 
didactic 
schițarea 
conturului 
poveștii  

adecvarea 
obiectivelor de 
învățare selectate  
adecvarea 
demersului 
didactic selectat 
adecvarea pentru 
grupul țintă 
selectat 

Analiză să analizeze 
informații 
relevante 
pentru 
proiectarea și 
dezvoltarea 
jocului 

analiza resurselor 
disponibile: 
hardware, 
software, timp, 
forță de muncă 
analiza 
obiectivelor de 
învățare 

analiza calității 
resurselor 
oportunitatea 
selecției nivelului 
taxonomic și 
tipului de 
cunoștințe 
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Design conectarea 
obiectivelor de 
învățare cu 
jocul 
pregătirea 
scenariului 
pregătirea 
elementelor 
grafice ale 
jocului 

conectarea 
obiectivelor de 
învățare cu 
activitățile și 
obiectivele din 
joc 
scrierea unui 
scenariu, bazat 
pe poveste 
descrierea 
elementelor 
grafice ale jocului 

calitatea 
obiectivelor de 
învăţare 
activități în joc și 
link-uri pentru 
obiective 
calitatea 
scenariului 
calitatea design-
urilor grafice 

Dezvoltare crearea de 
elemente 
grafice 
codarea jocului 

desenarea de 
personaje, 
obiecte și scene 
codificarea 
jocului sau 
utilizarea 
opțiunilor de 
glisare și plasare 
a software-ului 
de dezvoltare a 
jocului 

calitatea 
elementelor 
grafice 
aspectele tehnice 
ale jocului 
redabilitate 

Implementar
e 

Integrarea 
jocului în 
procesul de 
învățare  

pregătirea 
planurilor de 
lecție  
pregătirea 
instrucțiunilor 
(pentru profesori 
și elevi)  
realizarea 
materialelor de 
învăţare 

adecvarea 
didactică a 
pachetului de 
învăţare joc 
capacitatea de a 
atinge obiectivele 
de învățare 
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Evaluare obținerea 
feedback-ului 
de la colegi, 
utilizatori și 
profesori 
îmbunătățirea 
jocului folosind 
feedback-ul  
 

testarea jocului 
pe colegi 
testarea jocului 
pe elevi 
intervievarea 
profesorilor 

metodologia de 
evaluare 
îmbunătățiri 
bazate pe 
feedback-ul 
jucătorilor 

  

În tabelul următor veți găsi câteva exemple de jocuri create cu metoda SADDIE. 

    

Subiectul învățării: Programare cu criptografie în 
blocuri 

criptografie 

Povestea: Salvarea prietenilor prinși în istorie. Găsirea tijei de reîncarnare 

Activități: rezolvarea problemelor prin 
asamblarea blocurilor 
reprezentând diferite acțiuni  

rezolvarea puzzle-urilor bazate pe 
conceptele de criptare Caesar și 
criptograma coloanei 

 

Vă prezentăm aici câteva dintre exemplele din fazele selectate în procesul de dezvoltare a jocului: 

Specificație – din jocul educațional: History Journey 
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Obiectivele de învățare: 

- Elevii vor putea reprezenta o problemă de zi cu zi ca o secvență de pași. 

- Elevii vor putea folosi un algoritm pentru a reprezenta o sarcină simplă. 

- Elevii pot reprezenta un algoritm folosind instrucțiuni într-un limbaj simplu. 

- Elevii compară mai mulți algoritmi pentru a rezolva o problemă și pot găsi cel mai potrivit algoritm pe 

baza unor criterii date (scopul este atins prin joc repetat). 

Elemente de motivare: animație stop-motion, poveste captivantă, grafică captivantă, lume 3D deschisă, 

misiuni în joc. 

Metode de atingere a obiectivelor de învățare: Metode explicative, discuții, aplicare practică și 

demonstrație. 

Analiză - din jocul educațional: History Journey 

Resurse disponibile: modele LeoCAD, animație stop motion cu cărămizi Lego, înregistrări de sunet și voce, 

utilizarea software-ului open source de editare a imaginilor. 

Mediu de programare: Unity 3D 

Utilizatori țintă/Utilizare vizată: elevi din ciclul primar cu vârsta cuprinsă între 9 și 12 ani, la școală sau 

acasă. 

Analiza obiectivelor de învățare: 

- Tipul de cunoștințe: cunoștințe procedurale, jucătorul identifică succesiunea corectă de pași care duc la 

o sarcină executată corect. 

- Niveluri taxonomice așteptate de cunoștințe: înțelegere, aplicare și analiză. 

- Mod de joc: următoarele instrucțiuni, cod de construcție cu blocuri, dialoguri. 

Design - din jocul de învățare: Să mergem la mare 

Potrivirea obiectivelor de învățare cu activitățile din joc: 

- cursantul știe ce este o adresă IP - > analogie cu numerele de casă (adresa rețelei, adresa numărului de 

casă a unui dispozitiv din rețea) 
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- cursantul știe care este meseria serverului DNS - > produsul este convertit într-un număr de magazin de 

unde poate fi cumpărat 

- cursantul știe cum determină ruterele ruta prin rețea - > la fiecare nod se determină ruta 

corespunzătoare în funcție de algoritmul utilizat în routere 

Avantaje și limitări/factori limitatori pentru aplicație 

Avantajele încorporării învățării în domeniul designului de jocuri în formarea profesorilor sunt că îi poate 

ajuta pe profesori să dobândească abilitățile necesare de alfabetizare digitală. Susținem că metoda poate 

fi utilă și în educația adulților, deoarece promovează colaborarea, motivația și numeroase alte abilități 

importante. Principala limitare a metodei este nivelul de implicare a tuturor părților interesate pentru a 

o implementa corect, deoarece necesită un nivel ridicat de implicare activă, care uneori este dificil de 

atins. Este, de asemenea, consumator de timp, deoarece constă din multe etape complexe care trebuie 

finalizate în ordinea dată. 

Un exemplu/ilustrare a modului în care poate fi utilizat în educația adulților. 

Metoda SADDIE ar putea fi aplicată în educația adulților folosind un mediu simplu de programare a 

jocurilor care nu necesită abilități de programare și unde totul poate fi realizat într-un stil drag-and-drop 

pentru implementarea funcțiilor de joc. 

În exemplul prezentat de aplicare a metodei în formarea profesorilor, elevii au fost nevoiți să aleagă o 

temă din domeniul informaticii. Cu toate acestea, metoda poate fi aplicată și la alte subiecte, deoarece 

nu este legată de informatică. În educația adulților, elevii pot alege orice subiect, pot aplica metoda și pot 

crea un joc educațional. În timpul creării jocului, ei vor putea dobândi toate competențele descrise mai 

sus. 

Concluzii 

Metoda SADDIE a fost dezvoltată pentru a promova procesul de îmbunătățire a competențelor didactice 

de care elevii noștri au nevoie pentru a crea în mod independent materiale educaționale. Elevii dobândesc 

competențe didactice și tehnice, precum și abilități de lucru în echipă. Competențele didactice pe care 

studenții le dezvoltă în timpul procesului descris mai sus includ: stabilirea obiectivelor de învățare care să 

fie în concordanță cu curriculumul, luarea în considerare reflexivă a selecției obiectivelor de învățare, 

clasificarea obiectivelor de învățare în funcție de nivelurile taxonomice și tipurile de cunoștințe, selectarea 

activităților adecvate care susțin învățarea la nivelul taxonomic preferat, identificând conceptul din 

spatele obiectivului de învățare și putând transfera ideea de bază într-un alt context fără a pierde 
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informații importante și pregătind un feedback solid din punct de vedere didactic. Elevii învață, de 

asemenea, cum să-și evalueze în mod corespunzător munca, cunoștințele dobândite și procesul de 

învățare (Zapušek & Rugelj, 2014). 
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II.2.8. Produsele Castle Of Mind  
 

1. Delimitări conceptuale 

Familia de produse Castle Of Mind (COM_https://www.castle-of-mind.com/) este o serie de jocuri bazate 

pe mecanici de joc unice. Creatorul mecanicilor și jocurilor unice COM este Balázs Török-Szabó. Scopul 

creatorului a fost să creeze jocuri care să dezvolte gândirea jucătorilor și abilitățile legate de gândire într-

un mod complex în timpul jocului. În jocuri, dezvoltarea strategiei, conștientizarea spațială, luarea 

deciziilor și alte abilități și aptitudini sunt dezvoltate în timpul jocului într-un mod interesant și jucăuș. 

2. Competențe cheie dezvoltate prin aplicarea jocurilor Castel of Mind: 

Jocurile din familia de produse COM dezvoltă următoarele competențe cheie ale UE : 

● Comunicarea în limba maternă (capacitatea unui individ de a exprima și interpreta concepte, gânduri, 

sentimente, fapte și opinii atât oral, cât și în scris) 

● Învățarea de a învăța (abilitatea de a-și organiza propria învățare individual sau în grup) 

● Competențe sociale și civice (participare eficientă și constructivă la viața socială și profesională și 

participare civică activă și democratică, în special în societăți din ce în ce mai diverse) 

● Competență de inițiativă și antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare și 

asumare de riscuri și capacitatea de a crea și implementa planuri) 

● Conștientizarea și expresivitatea culturală (recunoașterea importanței exprimării creative a ideilor, 

experiențelor și sentimentelor în diferite ramuri ale artei (muzică, literatură, arte plastice și artele 

spectacolului) 

Alte abilități și aptitudini care pot fi dezvoltate folosind jocul: 

● Abilitate logică (inferență, stabilire de reguli) 

● Gândire strategică (planificarea acțiunilor pe termen mai lung) 

● Gândire critică (multi-factor, mod complex de gândire) 

● Concentrare (menținerea atenției, concentrare) 

● Viziunea spațială (detecția obiectelor și locația spațială a observatorului) 
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● Abilitatea de organizare (recunoașterea relației dintre elemente, aranjarea elementelor într-un sistem, 

recunoașterea unui sistem) 

● Abilitatea de combinare (crearea de relații bazate pe regularități) 

● Capacitate de conversie (schimb între sisteme) 

● Abilitatea de predicție (capacitatea de a „prevata”: luați în considerare următorii pași posibili, luați în 

considerare diferențele și asemănările acestora) 

 

              

 

 

3. Descriere, aplicare 

 

Jocurile din familia de produse COM simulează modul în care funcționează gândirea. Mecanica jocului 

este nouă, astfel încât modelele din alte jocuri (șah, moara sau alte jocuri) nu pot fi folosite. Regulile 

sunt simple și ușor de învățat. 

O caracteristică unică a fiecărei versiuni a jocului este că lovitura nu are loc niciodată pe pătratul în care 

piesele sunt mutate - astfel încât jocul poate învăța că efectul unei acțiuni nu apare în locul acțiunii. 

Pentru a câștiga, jucătorii trebuie să observe și să acorde atenție întregului teren de joc. 
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Factorul aleatoriu joacă un rol minim în acest joc, astfel încât rezultatul jocului depinde în întregime de 

jucători și include o opțiune de rejucare fără sfârșit. 

Un element important este, de asemenea, că jucătorii înșiși pot decide cărei figuri și cărei culori îi acordă 

mai multă importanță și valoare - și pot schimba acest lucru spontan în orice moment. 

Versiunea abstractă a jocului a câștigat Premiul Special al Zilei Internaționale a Meciului 2019 și Premiul 

Publicului la categoria Joc de societate pentru familie. 

 

4. Avantaje și limitări 

Avantaje: 

● Necesită investiții financiare reduse 

● Versiunea originală a jocului COM poate fi implementată și ca joc online 

Limitări: 

● Versiunea abstractă a jocului de societate Castle of Mind este greu de jucat pentru daltonişti ; 

● Nu este recomandat copiilor sub 3 ani. 

 

5. Exemplu de utilizare a acestuia în educația adulților 

În educația adulților, jocul a fost folosit în formarea de echipă și formarea de dezvoltare a abilităților. După 

o scurtă introducere în reguli, participanții au jucat jocul într-o sesiune de antrenament practic între 1-6 

ore pe zi. 

Pentru adulți, unde dezvoltarea cu jocuri a făcut parte din antrenament, participanții s-au jucat între ei 

timp de 1-2 ore pe zi timp de 2-3 zile pe săptămână. În această perioadă au fost înregistrate rezultatele 

fiecărui joc. Evaluarea competențelor a avut loc atât înainte, cât și după antrenament. Cercetarea a arătat 

că abilitățile și aptitudinile măsurate au arătat o dezvoltare legată de joc în majoritatea cazurilor. 

Alte aplicatii: 

● Academia Fontanus în Educația Adulților cu 150 de participanți. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● În toamna lui 2019 cu studenții de la Universitatea de Economie din Budapesta cu specializare în 

educație fizică și recreere, aproximativ 50 de persoane. 

● „Vino la joacă! - COM în toate școlile” pentru educația elevilor de 8-16 ani din școlile maghiare și 

transfrontaliere, ca instrument de dezvoltare și ajutor pedagogic. (de exemplu, Liceul Profesional de 

Economie BGSZC Pesterzsébet, Liceul Profesional de Informatică BMSZC János Neumann) 

● În cadrul formatorilor de echipe (de exemplu, Departamentul Juridic, Codificare și Coordonare al 

Primului Ministru) 

6. Concluzii 

Regulile jocului sunt simple și rapid de învățat. Jocul poate fi jucat de doi sau mai mulți jucători conform 

regulilor date. Jocul poate fi folosit pentru a dezvolta o serie de abilități și aptitudini care sunt utile în 

epoca modernă (perspectivă asupra sistemelor complexe, planificare, luare a deciziilor, creativitate, 

gândire critică). Aceste abilități și aptitudini sunt așa-numitele „abilități soft”, a căror dezvoltare este de 

dorit atât la copii, cât și la adulți. O atenție deosebită este gândirea critică, care este utilizarea coerentă a 

unei game de abilități - inclusiv procesul de culegere a experienței, filtrarea, testarea și chestionarea 

informațiilor primite, luarea deciziilor și creativitatea. 

Membrii familiei de produse Castle of Mind nu numai că dezvoltă abilitățile legate de munca creativă, 

observația și logica, care sunt pietrele de temelie ale științei, dar, ca joc popular, fac și gândirea și 

posibilitatea gândirii creative atractive.  

 

II.2.9. Sportul Water Skyball ca metodologie de dezvoltare fizică și mentală 
(https://www.waterskyball.com/) 

 

1. Delimitări conceptuale 

Water Skyball (WSB) este un sport acvatic captivant dezvoltat de Ungaria cu reguli speciale și jucat de 

două echipe de câte doi.  Jocul care se răspândește rapid și devine din ce în ce mai popular a fost dezvoltat 

în 2014 de Balázs Török-Szabó, directorul tehnic al Centrului de Cercetare și Educație Metodologică 

Științifică Fontanus, împreună cu Péter Hacker. Scopul său a fost să creeze o metodă educațională care 

poate fi jucată pe o bază largă și pentru o gamă largă de vârste, are un risc minim de rănire și are un efect 

de dezvoltare în mai multe domenii. Jocul se joacă în echipe de câte doi unul împotriva celuilalt, în apă, 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.waterskyball.com/
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cu o minge şi o poartă. Soluția de gol-în-gol a jocului poate duce la goluri destul de neobișnuite cu scoruri 

diferite. Acest lucru nu numai că face jocul mai interesant, dar deschide și oportunități de implementare 

a unei varietăți de tactici.  

Jocul original a devenit un sport în sine în câțiva ani, iar popularitatea sa crește de la an la an. Pe lângă 

diverse demonstrații de jocuri și turnee de amatori, din 2015 au loc turnee naționale și sunt difuzate la 

televiziunea națională.  

Sporturi de competiție: 

       

Sport de bază (de agrement): 

         

 

2. Competențe cheie dezvoltate 

Water Skyball dezvoltă următoarele competențe cheie ale UE: 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● Comunicarea în limba maternă (capacitatea unui individ de a exprima și interpreta concepte, gânduri, 

sentimente, fapte și opinii atât oral, cât și în scris) 

● Învățarea de a învăța (abilitatea de a-și organiza propria învățare individual sau în grup) 

● Competențe sociale și civice (participare eficientă și constructivă la viața socială și profesională și 

participare civică activă și democratică, în special în societăți din ce în ce mai diverse) 

● Competență de inițiativă și antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare și 

asumare de riscuri și capacitatea de a crea și implementa planuri) 

● Conștientizarea și expresivitatea culturală: recunoașterea importanței exprimării creative a ideilor, 

experiențelor și sentimentelor în diferite ramuri ale artei (muzică, literatură, arte plastice și artele 

spectacolului). 

Următoarele abilități și aptitudini pot fi dezvoltate folosind metoda: 

● Gândire strategică (planificarea pe termen mai lung a acțiunilor), 

● Viziunea spațială (detecția obiectelor și locația spațială a observatorului), 

● Abilitatea de predicție (capacitatea de a „prevedea”: luarea în considerare a următorilor pași posibili, 

luarea în considerare a diferențelor şi asemnănărilor acestora), 

● Concentrare (menținerea atenției, concentrare), 

● Abilitatea de organizare (recunoașterea relației dintre elemente, aranjarea elementelor într-un sistem, 

recunoașterea unui sistem), 

● Creativitate, 

● Abilitatea de combinare (crearea de relații bazate pe regularități). 

 

3. Descriere, aplicare  

Unul dintre elementele cheie ale metodei este așa-numitul principiu fără atingere, a cărui esență este că 

jucătorii nu au voie să se atingă, așa că se urmăresc îndeaproape pentru a-și proteja reciproc - și propria 

lor - integritate fizică. Datorită principiului fără contact în metoda de antrenament și în jocul în sine, se 

pune mare accent pe atenție, tactică, pricepere, recunoașterea situațiilor și lucrul împreună ca şi colegi 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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de echipă. De asemenea, mingea nu se câștigă direct prin luarea specifică a mingii de la cealaltă echipă, ci 

printr-o mișcare strategică. 

Unul dintre elementele cheie ale metodei de antrenament este că mișcările aparținând WSB sunt 

executate de jucători într-un mediu special, și anume apă până la talie. Factorii care decurg din rezistența 

apei, în primul rând, pun o presiune deosebită asupra persoanei care efectuează mișcarea, deoarece este 

nevoie de o încărcare musculară complet diferită pentru deplasarea în apă cu o înălțime de 100-120 cm, 

pentru a efectua porniri și opriri bruște, rapide. schimbări de direcție, aruncări, sărituri și alte mișcări 

atletice care nu sunt comparabile cu niciun alt sport. În al doilea rând, trecerea între cele două medii este, 

de asemenea, un element special, întrucât atât diferența de temperatură (aer mai cald, apă mai rece) 

pune o presiune deosebită asupra corpului, cât și executarea unor mișcări continue (de exemplu, aruncări 

susținute de picioare) pot fi învățate și afectează jucătorul în moduri unice. În al treilea rând, mediul apos 

minimizează riscul de rănire. 

Efectele metodei au fost examinate în mai multe studii, ale căror rezultate sugerează că jocul WSB este 

un dezvoltator eficient de abilități și aptitudini. Dezvoltarea poate fi observată atât la nivel fizic, cât și la 

nivel de gândire. Pe lângă forță, rezistență și viteză, dezvoltă gândirea strategică și abstractă, flexibilitatea 

cognitivă, abilitățile de coordonare, acuratețea mișcării, simțul ritmului, coordonarea corp-parte-obiect, 

percepția și orientarea spațială, creativitatea și gândirea în echipă. Deoarece este, de asemenea, necesar 

să înveți mișcări noi pentru a juca jocul cât mai eficient posibil, se pot dezvolta în mod continuu conexiuni 

creier-nerv și conexiuni nerv-mușchi, care sunt, de asemenea, strâns legate de dezvoltarea gândirii. 

4. Avantaje și limitări 

Avantaje: 

● Datorita naturii fara contact, sportul poate fi practicat de aproape oricine, de orice varsta (chiar si de 

către copiii mici daca adancimea apei este adecvata). 

● Se ține cont de funcționarea echilibrată, sănătoasă a corpului printr-o combinație de diferite tipuri de 

mișcări și tipuri de antrenament. 

● Activitățile comune au un efect de creare a comunității și de modelare a comunității. 

● Water Skyball este sănătos și natural pentru corpul uman, deși necesită mișcări speciale (bazin 

adâncime de 100-120 cm, mediu de apă). 

Limitări: 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● Solutia cu poarta si proiectarea spațiului de joc necesita echipamente si investitii speciale. 

● Persoanele cu mobilitate redusă au capacitatea limitată de a juca (cu toate acestea, metoda de 

antrenament are și un efect de reabilitare și dezvoltare chiar și pentru ei). 

 

5. Exemplu de utilizare în educația adulților 

În educația adulților, metoda de antrenament și utilizarea jocului în sine au fost implementate în orele 

de educație fizică și într-un curs și antrenament separat. 

Pentru adulții în care dezvoltarea cu jocul a făcut parte din antrenament, participanții au aplicat metoda 

1-2 zile pe săptămână timp de 2-4 ore fiecare. Evaluarea competențelor a fost evaluată înainte de 

formare și la sfârșitul instruirii. Conform rezultatelor sondajului, abilitățile și aptitudinilie evaluate au 

arătat o dezvoltare legată de joc. 

Aplicatii: 

● Academia Fontanus în educația adulților cu aproximativ 80 de persoane. 

● Începând din toamna anului 2019, a fost folosit de studenții Departamentului de Educație Fizică și 

Recreere a Universității de Economie din Budapesta ca pregătire într-o oră de educație fizică, la care au 

participat 40 de persoane. 

● Sub formă de traininguri WSB pentru adulți (în orașele Szeged și Budapesta), care au fost oferite o 

dată pe săptămână timp de 2 ani și la care au participat aproximativ 100 de persoane. 

 

6. Concluzii 

Water Skyball este un nou sport acvatic dezvoltat în Ungaria cu reguli speciale, jucat de echipe de câte 

două. Jocul care se răspândește rapid și devine din ce în ce mai popular este creația liderilor profesioniști 

ai Centrului Fontanus, Balázs Török-Szabó și Péter Hacker, dezvoltat împreună cu echipa de cercetare a 

Centrului ca instrument educațional separat. Scopul a fost de a crea un joc de dezvoltare care să pună un 

accent deosebit pe tactici, abilități și conștientizare a situației, pe lângă abilitățile fizice. Astfel, dezvoltarea 

nu se limitează la abilitățile fizice, ci se pune accent și pe abilitățile mentale. Jocul este complet fără 

contact, astfel încât riscul de accidentare este minim. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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De la dezvoltarea jocului, s-au desfășurat mai multe turnee naționale (masculin și feminin, Divizia I și II) 

și turnee de amatori și nu s-au produs accidentări la aceste turnee sau la antrenamentele regulate sau 

road show-urile de vară. 

Datorită răspunsului pozitiv și curbei de dezvoltare a Water Skyball de până acum, noua metodă de sport 

și antrenament dezvoltată în Ungaria este potrivită pentru difuzarea națională și internațională. 

Din 2015, în fiecare an se desfășoară campionatul național oficial WSB pentru adulți, care este difuzat la 

televiziunea națională din 2020. 

Pe lângă aplicarea internă, metoda de predare este utilizată în prezent în mai multe țări, precum Slovenia, 

Croația, Germania și SUA. 

 

II.2.10. Balance² -  metodă de antrenament prin terapie cu mişcare 
 

1. Delimitări conceptuale 

Balance² reunește rezultatele mai multor ani de cercetare a echipei de profesioniști ai Centrului de 

Cercetare Metodologică și Educație Fontanus care studiază imaginea corporală. Scopul membrilor echipei 

de cercetare, Dr. Bajzik Éva, MD, Balázs Török-Szabó și Péter Hacker, a fost de a dezvolta o formă de 

exercițiu plăcută și sănătoasă, adaptată nevoilor oamenilor secolului XXI, care dezvoltă eficient și a căror 

utilizare regulată realizează un echilibru sănătos și dinamic al organismului. 

Exercițiile speciale sunt efectuate pe un tatami de 1 m². Pentru fiecare exercițiu, pentru fiecare situație, 

este important unde se află o parte a corpului în pătrat, așa că instrucțiuni separate avertizează despre 

asta în fiecare exercițiu. 

Exercițiile vizează mijlocul triunghiului forță-rezistență-viteză, ceea ce înseamnă că dezvoltă toate cele trei 

zone în mod egal, în timp ce dezvoltă simultan toate abilitățile de coordonare. 

Testele au fost efectuate cu aproape 100 de participanți din 2015 și cu asistența Dr. Bajzik Éva M.D., 

specialist în reabilitare musculo-scheletică. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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2. Competențe cheie dezvoltate prin metoda Balance2 

Metoda de antrenament prin terapia cu mișcare Balance² dezvoltă următoarele competențe cheie ale 

UE: 

● Comunicarea în limba maternă (capacitatea unui individ de a exprima și interpreta concepte, gânduri, 

sentimente, fapte și opinii atât oral, cât și în scris) 

● Învățarea de a învăța (abilitatea de a-și organiza propria învățare individual sau în grup) 

● Competențe sociale și civice (participare eficientă și constructivă la viața socială și profesională și 

participare civică activă și democratică, în special în societăți din ce în ce mai diverse) 

● Competență de inițiativă și antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare și 

asumare de riscuri și capacitatea de a crea și implementa planuri) 

● Conștientizarea și expresivitatea culturală (recunoașterea importanței exprimării creative a ideilor, 

experiențelor și sentimentelor în diferite ramuri ale artei - muzică, literatură, arte plastice și artele 

spectacolului) 

 

Alte abilități și abilități pot fi dezvoltate folosind metoda: 

● Percepția spațială, abilitățile spațiale (detecția obiectelor și locația spațială a observatorului și 

orientarea în spațiu) 
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● Creativitate 

● Concentrare (menținerea atenției, concentrare) 

● Echilibru static și dinamic 

● Simțul ritmului 

● Coordonarea spațiu-corp 

● Coordonarea spațiu-corp-partea corpului 

 

3. Descriere, aplicare 

 

Dezvoltarea a început cu rezultatele cercetărilor anterioare, conform cărora structura anatomică a 

corpului este încă pregătită pentru aceleași sarcini care erau necesare supraviețuirii cu mii de ani în urmă, 

în timpurile preistorice. 

Mișcările necesită un sistem nervos complex și bine structurat. Cu cât mișcările pe care le poate efectua 

un corp sunt mai complexe, cu atât sistemul său nervos este mai avansat. Din această perspectivă, creierul 

poate fi considerat parte a sistemului musculo-scheletic. 

De la naștere până la vârsta de aproximativ 10-12 ani, sistemul musculo-scheletic, funcțiile senzoriale și, 

în plus, funcțiile sistemului nervos care reglează mișcările și determină comportamentul copilului, precum 

și sistemul cardiovascular și respirator, se dezvoltă deosebit de intens. . Pentru dezvoltarea lor este 

necesar ca copilul sa primeasca cat mai multi si variati stimuli legati de miscare. 

În copilărie, stadiul dezvoltării mișcării și succesiunea sa regulată sunt esențiale pentru dezvoltarea unui 

sistem musculo-scheletic sănătos, a unui fizic și a mișcării sănătoase. Secvența (rezemare pe abdomen, 

rotație, târâș, târâit, ședință, ridicare în picioare și mers) înseamnă întărirea continuă a mușchilor și 

articulațiilor și duce în același timp la maturizarea optimă a sistemului nervos. 

Lipsa unei mișcări de bază (de exemplu, târâtul sau târâșul) afectează atât fizicul și mișcarea, cât și 

dezvoltarea sistemului nervos. Deși există metode și ocupații pentru copii pentru a corecta problemele, 

nu a existat o metodă de a trata problemele observate la vârsta adultă (de exemplu, deficit de atenție, 

iritabilitate excesivă, tulburări de coordonare mână-picior, dezechilibru etc.). 
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Pe baza acestui fapt, au fost compilate exerciții de dezvoltare care pot îmbunătăți în mod eficient nivelurile 

fizice și mentale ale corpului, creierului și individului în timpul mișcării. Exercițiile de bază pun bazele 

abilităților de coordonare pentru a include exerciții de echilibru static și dinamic, precum și exerciții care 

dezvoltă dexteritatea, conștientizarea spațială și simțul ritmului într-un mod distractiv. Exercițiile pot fi 

folosite pentru a compensa eficient pașii ratați în dezvoltarea mișcării la vârsta adultă, precum și pentru 

a reabilita corpul după o accidentare sau boală. 

Datorită exercițiilor, conexiunile nervi-mușchi pot fi dezvoltate eficient. 

 

4. Avantaje și limitări 

 

Avantaje: 

● Poate fi folosit la orice vârstă peste 8 ani, 

● pot fi folosite împreună de utilizatori de diferite limbi, 

● poate fi folosit în aer liber sau în interior, 

● necesar de spațiu redus, 

● aplicabilitate largă (de la oameni obișnuiți la sportivi de elită), 

● sprijină menținerea sănătății, 

● poate fi folosit și în reabilitare, 

● puterea, viteza, anduranta pot fi dezvoltate simultan de aceasta, 

● Pe baza intensității exercițiilor și a stării de sănătate a interpreților, putem vorbi despre următoarele 

tipuri: 

○ ReFit este o mișcare specială în scopuri de reabilitare și poate fi folosită la sfatul medicului. 

○ PreFit este tipul de bază de Balance². 

○ FreshFit și FullFit sunt ore de dezvoltare cu dificultate tot mai mare. 
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○ Balance Minus se bazează pe mișcarea musculară negativă, crește flexibilitatea, mobilitatea și gama 

de mișcare. 

○ Extreme și Myrmidons sunt planuri speciale de exerciții cu o sarcină specială dezvoltate pentru 

sportivi. 

Limitări: 

● este nevoie de echipament, care este tatami-ul de 1 m2, 

● însuşirea şi executarea corectă a exerciţiilor necesită iniţial prezenţa unui instructor, 

● parțial accesibil persoanelor cu mobilitate redusă. 

 

5. Exemplu de utilizare a metodei în educația adulților 

 

● În cadrul curriculum-ului Academiei Fontanus, care implică aproape 100 de persoane, de 2-3 ori pe 

săptămână. 

● În 2019, Universitatea din Szeged a folosit tipul de bază (Prefit) de 2 ori pe săptămână timp de 4 

semestre, implicând 100 de persoane. 

● În timpul ocaziilor individuale/de grup, tipul de bază a fost folosit și în sectorul de afaceri, în cadrul 

formării în cadrul companiei și al formării echipei (de ex. Balabit Europe Kft., INU Kft., British Petrol). 

● În 2019, Universitatea de Economie din Budapesta a aplicat tipul de bază (Prefit) în cadrul catedrei de 

Educație Fizică și Recreere, în cadrul unei ore de educație fizică, de 2 ori pe săptămână timp de 2 

semestre, implicând 100 de persoane. 

 

6. Concluzii 
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Metoda de antrenament prin terapia cu mișcare Balance² este o metodă special dezvoltată cu ajutorul 

unui specialist în reabilitare musculo-scheletică care creează echilibru în corp, între mușchii individuali, 

între sistemele de organe și în întregul corp. 

Exercițiile includ elemente de echilibru static și dinamic, precum și exerciții jucăușe de dexteritate, exerciții 

care dezvoltă conștientizarea spațială și simțul ritmului. Exercițiile pot fi folosite pentru a compensa 

eficient pașii ratați în dezvoltarea mișcării la vârsta adultă și pentru a reabilita corpul după o accidentare. 

Datorită exercițiilor, conexiunile nervi-mușchi pot fi dezvoltate eficient și echilibrul dinamic al corpului 

poate fi realizat sau restabilit. 

 

Utilizarea regulată: 

● întărește mușchii de susținere, 

● întărește mușchii din jurul articulațiilor, crescându-le astfel capacitatea portantă, 

● întinde mușchii și tendoanele, întărește ligamentele, 

● îmbunătățește echilibrul, îmbunătățește percepția spațială, 

● dezvoltă execuția mișcărilor continue, 

● dezvoltă conexiuni neuronale între diferite zone ale creierului prin mișcări complexe, 

● dezvoltând astfel și abilitățile cognitive, 

● ajută la echilibrarea metabolismului, 

● promovează echilibrul sistemului hormonal, 

● iniţiază progresia sistemului imunitar în direcţia echilibrului. 

 

Educația adulților este o oportunitate nouă și incitantă pentru dezvoltarea simultană a abilităților mentale 

și fizice și, în același timp, efectul de dezvoltare este mai eficient. În educația adulților, dezvoltarea 

abilităților fizice nu este în general acordată atât de multă atenție, în timp ce eficiența dezvoltării mentale 

poate fi crescută prin exerciții fizice, iar transferul de cunoștințe este mai distractiv. 
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II.2.11. Skyhunter  
 

1. Delimitări conceptuale 

Skyhunter (Rom. aprox. Vânătorul cerului) este un joc de echipă în care două echipe concurează una 

împotriva celeilalte în mișcări diferite. De exemplu, folosind mișcări naturale, cum ar fi alergarea, târăşul 

ursului, târăşul păianjenului, târăşul crabilor sau țâșnitul iepurelui. Jocul este una dintre puținele forme 

de exercițiu care dezvoltă toate cele trei abilități condiționate, adică forța, rezistența și viteza, în același 

timp. De asemenea, dezvoltă aproape toate abilitățile de coordonare, inclusiv coordonarea vitezei, 

conștientizarea situației și abilitățile de rezolvare a problemelor, echilibrul, conștientizarea spațială, 

creativitatea și simțul ritmului. 

Skyhunter, ca și câteva alte jocuri fizico-mentale, a fost dezvoltat de Centrul de Cercetare și Educație 

Metodologică Științifică Fontanus. Jocurile au fost compilate de echipa de cercetare Fontanus condusă de 

Balázs Török-Szabó. Din 2014, membrii echipei de cercetare au efectuat analizele cu sprijinul dr. Bajzik Éva 

M.D., specialist în reabilitare musculo-scheletică, și cu persoanele implicate în analize. 

      

 

2. Competențe cheie dezvoltate prin aplicarea metodei 

Următoarele competențe UE pot fi dezvoltate folosind jocul Skyhunter: 

● Comunicarea în limba maternă: capacitatea unui individ de a exprima și interpreta concepte, gânduri, 

sentimente, fapte și opinii atât oral, cât și în scris. 
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● Învățarea să învețe: capacitatea de a-și organiza propria învățare individual sau în grup. 

● Competențe sociale și civice: participare eficientă și constructivă la viața socială și profesională și 

participare civică activă și democratică, în special în societăți din ce în ce mai diverse. 

● Competență de inițiativă și antreprenoriat: capacitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare și 

asumare de riscuri și capacitatea de a crea și implementa planuri. 

● Conștientizarea și expresivitatea culturală: recunoașterea importanței exprimării creative a ideilor, 

experiențelor și sentimentelor în diferite ramuri ale artei (muzică, literatură, arte plastice și artele 

spectacolului). 

Următoarele abilități și aptitudini pot fi dezvoltate folosind jocul: 

● Simțul ritmului 

● Coordonarea spațiu-corp 

● Coordonarea spațiu-corp-parte a corpului 

● Percepția spațială, abilitățile spațiale (detecția obiectelor și locația spațială a observatorului și 

orientarea în spațiu) 

● Creativitate 

● Concentrare (menținerea atenției, concentrare) 

● Echilibru static și dinamic 

 

3. Descriere, aplicare 

Jocul implică 3 echipe, în fiecare rundă există o echipă care aleargă, o echipă care se mișcă prin țârâre 

(târăişul păianjenului/crabului/ursului) și există o echipă care se mișcă prin sărituri pe piciorul drept / pe 

piciorul stâng și adună puncte conform regulilor. Numărul de echipe și numărul de runde sunt stabilite 

astfel încât fiecare echipă să își poată încerca aptitudinile la fiecare rol. Scorul unei echipe pe rundă este 

suma punctajelor individuale ale membrilor echipei, iar scorul total este suma scorurilor celor trei runde. 

În timpul exercițiilor de mișcare jucăușă, nivelurile fizice și mentale ale corpului, creierului și individului 

pot fi dezvoltate eficient. Experimentele au arătat că dezvoltarea fizico-spirituală și mentală poate fi 
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inițiată prin experiențele specifice dobândite în timpul sportului, exercițiilor și jocurilor de mișcare prin 

înțelegerea acestor experiențe și înțelegerea conexiunilor. 

Mai mult, chiar și în contextul activității fizice, cercetările arată că majoritatea abilităților care pot fi 

dobândite în școală pot fi învățate mult mai eficient atunci când pot fi combinate cu experiențe fizice 

practice. Selectarea mișcărilor și experiențelor potrivite și combinarea acestora cu părțile mentale pot 

deveni metode funcționale pentru dobândirea și dezvoltarea abilităților de bază în practică. 

Aplicarea metodei: 

● descrierea regulilor (descrierea terenului/pistei, obiectivului(lor), implementarea corectă a mișcărilor 

etc.) 

● formarea de echipe (ținând cont de abilitățile individuale și numărul de jucători) 

● proiectarea pistelor, pregatirea echipamentelor, prezentarea acestora 

● încălzirea 

● joc de probă (evidențierea punctelor mai critice, prezentarea și corectarea implementării exercițiilor) 

● joc (inspecție continuă, corectare, punctare) 

● sfârșitul jocului (întindere) 

● evaluare, împărtășire de experiențe (apreciere) 

 

4. Avantaje și limitări 

Avantaje: 

● poate fi folosit la orice varsta peste 12 ani 

● pot fi utilizate împreună de utilizatorii de limbi diferite 

● reguli care pot fi ușor modificate și variate (în funcție de numărul de persoane, vârstă, circumstanțe) 

● necesită investiții financiare reduse 

● poate fi ușor integrat în orice antrenament 
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● dezvoltarea comună a abilităților atât fizice, cât și psihice 

● conservarea sănătăţii 

● excelent și pentru team building 

● jocul, ca toate jocurile lui Fontanus, este non-contact, această regulă minimizează simultan riscul de 

accidentare și promovează dezvoltarea gândirii și creativității 

Limitări: 

● cerinţele de echipare pentru teren, formarea şi distingerea echipelor 

● parțial accesibil persoanelor cu mobilitate redusă 

 

5. Exemplu de utilizare a acestuia în educația adulților 

 

● Sportul și jocurile legate de exerciții sunt o parte esențială a curriculum-ului Academiei Fontanus 

pentru educația adulților. 

● Sute de persoane au jucat versiunea offline a unor jocuri pe computer selectate în organizarea Game 

Over (https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-O21SMQxjWqbe ) 

 

6. Concluzii 

Executarea atât a mișcărilor recreative, cât și a celor atletice necesită ca funcția de control a sistemului 

nervos, conexiunile neuronale și conexiunile neuromusculare să funcționeze eficient și bine. În același 

timp, cercetările lui Fontanus demonstrează că jocurile bazate pe mișcare merg dincolo de dezvoltarea 

mișcării și, atunci când sunt utilizate corespunzător, sunt utile și pentru dezvoltarea mentală. 

Toate jocurile fizico-mentale dezvoltate de Fontanus sunt fără contact, adică contactul fizic direct nu este 

permis. Pe de o parte, acest lucru minimizează riscul de vătămare fizică, iar pe de altă parte, excluderea 

anumitor posibilități fizice din joc obligă la dezvoltarea abilităților mentale: conştientizare situațională, 

eficiență, recunoașterea oportunităților, cooperarea, utilizarea forței şi a puterii ideale și accent pe tactici 

și alte elemente și abilități de joc. 
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La vârsta adultă, jocul trece din ce în ce mai mult de la fizic la cel mental, dezvoltarea instinctivă a 

abilităților cognitive devenind mai importantă. În loc de conexiunile dintre creier, nervi și mușchi, se pune 

accent pe dezvoltarea conexiunilor care leagă diferite zone ale creierului: logica, memoria și dezvoltarea 

perceptivă și se pune accent pe jocurile care le dezvoltă. 

● În învățarea adulților, există o oportunitate nouă și incitantă în dezvoltarea simultană a abilităților 

mentale și fizice și, în același timp, efectul de dezvoltare este mai eficient. 

● În educația adulților, în general, nu se acordă atât de multă atenție dezvoltării deprinderilor la nivel fizic, 

în timp ce eficiența dezvoltării psihice poate fi sporită prin exercițiul fizic, iar transferul de cunoștințe este, 

de asemenea, mai distractiv. 

 

II.2.12. Cartea tematică filosofică 
 

1. Delimitări conceptuale:  

Cartea tematică este una dintre dezvoltările Centrului de Cercetare și Educație Metodologică Științifică 

Fontanus. Jocul a fost dezvoltat de Balázs Török-Szabó. A fost testat în 2017 de membrii echipei de 

cercetare, dr. Sándor Laczkó, conferențiar la Facultatea de Filosofie a Universității din Szeged, și de 

persoanele implicate în teste. 

Cartea tematică este un joc de cărți orientat spre comunicare, în care temele de discuție sunt distribuite 

prin cărți cu perechi de cuvinte, iar jocul se desfășoară în jurul sensului cuvintelor și al contextelor 

perechilor de cuvinte, de obicei verbal. 
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2. Competențe cheie dezvoltate prin acest joc:  

Competențe cheie ale UE care pot fi dezvoltate prin intermediul jocului cartea tematică filozofică: 

● Comunicarea în limba maternă (capacitatea unui individ de a exprima și interpreta concepte, gânduri, 

sentimente, fapte și opinii atât oral, cât și în scris) 

● Învățarea de a învăța (abilitatea de a-și organiza propria învățare individual sau în grup) 

● Competențe sociale și civice (participare eficientă și constructivă la viața socială și profesională și 

participare civică activă și democratică, în special în societăți din ce în ce mai diverse) 

● Competență de inițiativă și antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare și 

asumare de riscuri și capacitatea de a crea și implementa planuri) 

● Conștientizarea și expresivitatea culturală (recunoașterea importanței exprimării creative a ideilor, 

experiențelor și sentimentelor în diferite ramuri ale artei) (muzică, literatură, arte plastice și artele 

spectacolului) 

Alte abilități și aptitudini: 

● dezvoltă abilități logice (tragerea de concluzii, elaborarea regulilor) 

● dezvoltă logica și raționamentul, dezvoltă abilitățile de raționament, dezvoltă creativitatea 

● Abilitatea de combinare (crearea de relații bazate pe regularități) 

● Capacitate de conversie (schimb între sisteme) 

3. Descriere, aplicare: 

În jocul Cartea tematică filozofică, jucătorii conduc dialoguri pe o varietate de subiecte filozofice, învățând 

să argumenteze, să infirme, să pună întrebări, să ia atitudine, să clarifice concepte și să întoarcă fire logice. 

Fiecare card conține o pereche de concepte. Odată ce jucătorul a tras o carte, trebuie să încerce să 

conecteze cele două concepte în conformitate cu o anumită regularitate. Aceasta poate fi o corelație sau 

o conexiune logică, dar jucătorul poate pretinde și că cele două concepte nu au nimic de-a face unul cu 

celălalt. Ceilalți jucători care nu sunt de acord cu această afirmație își vor declara poziția. Jucătorul cu 

cartea alege unul dintre candidați și apoi încearcă să-l convingă pe candidat de poziția sa cu argumente. 
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În această parte a jocului, toate dispozitivele retorice sunt permise. Jucătorii se pot întreba unii pe alții, se 

pot argumenta, se pot infirma și așa mai departe. Dacă jucătorul cu cartea își convinge adversarii, el poate 

trage o altă carte și obține puncte. 

 

4. Avantaje și limitări 

Avantaje: 

● participanții interacționează între ei, luând contact unii cu alții prin conversație 

● ajută la cunoașterea semnificației conceptelor, pentru a vedea conexiunile 

● atât teoria cât și practica sunt accentuate pe tot parcursul jocului 

● timpul de joc este flexibil 

● necesită investiții financiare reduse 

Limitări: 

● este posibil ca participanții să nu fie familiarizați cu sensul real al unui concept (acesta este 

reglementat de reguli) 

● poate fi folosit de vorbitori de aceeași limbă 

 

5. Exemplu de utilizare în educația adulților 

 

Utilizarea cărții tematice este o parte esențială a curriculum-ului pentru educația adulților de la 

Academia Fontanus. 

● Academia Fontanus l-a folosit în cursurile sale de educație pentru adulți în filosofie, comunicare și 

argumentare, la care au participat aproape 250 de persoane. 

● În programul de formare comun al Fontanus și Liceul de Poliție din Szeged, la care au participat 50 de 

persoane. 
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● În cursurile de comunicare ale Centrului Fontanus. 

● Centrul Fontanus oferă cursuri de formare special concepute pentru avocați. 

 

6. Concluzii 

Scopul jocului de cărți tematic filozofice este de a învăța elementele de bază ale filosofiei într-un mod 

ludic. Jocul te învață să recunoști și să aplici elementele de bază și conexiunile lor. 

Jucătorii extrag cărți cu cuvinte și perechi de cuvinte diferite. Fiecare jucător este în joc atâta timp cât este 

capabil să-și apere punctul de vedere asupra termenilor de pe carte și a semnificațiilor acestora (și chiar 

relațiile dintre mai mulți termeni de la nivelurile următoare). Jocul poate fi jucat la mai multe niveluri de 

dificultate, asigurând o dezvoltare continuă și treptată. 

Esența jocului este procesul și conversațiile în care jucătorii încearcă să se convingă, să se infirme sau să 

se înțeleagă. Subiectele au fost compuse în așa fel încât să poată fi aplicate la probleme reale. În acest fel, 

jocul abordează teoria din punct de vedere practic, astfel încât cunoștințele dobândite vor fi și cunoștințe 

practice.  

 

II.2.13. LEVEL UP! Proiectarea de practici bazate pe joc pentru incluziunea copiilor migranți 
Sursa: https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ 

Parteneriat 

Coordonator: 

AYUNTAMIENTO DE ALTEA (ES) 

Parteneri: 

Associazione 2050 (Italia) 

Drustvo Za Razvijanje Prostovoljnega dela Novo Mesto (DRPDNM) (Slovenia) 

Daugavpils pilsētas Izglītības pārvalde DPIP (Letonia) 

SSW Collegium Balticum (Polonia) 
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Wesley János Óvoda, Általános Iskola, Szakiskola és Gimnázium (Ungaria) 

Casa Corpului Didactic Teleorman (Romania) 

Proiectul „LEVEL UP” vizează elevii imigranți și își propune să promoveze incluziunea și respectul în școli 

prin introducerea sistemelor de gamificare în educație. Această abordare, cunoscută în mod obișnuit sub 

denumirea de gamificare, care încorporează elemente de joc precum povestirea, rezolvarea problemelor, 

regulile, colaborarea, competiția, sistemele de recompensă, feedback-ul și învățarea prin încercare și 

eroare în situații non-joc, promovează implicarea, participarea și munca în echipă în școli. 

Rezultatele proiectului sunt elaborate și rezumate într-un MOOC interactiv 

(https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ ) cu elemente pop-up traduse în engleză și în toate limbile 

partenerilor de proiect: 

modulul 1: introducere în gamificare și elementele principale (4 unități), modulul 2: concentrare pe 

învățarea bazată pe joc pentru copiii din familii de migranți sau grupuri dezavantajate (2 unități), modulul 

3: concentrare pe activități bazate pe joc pentru abilități transversale cheie ( comunicare și interpersonale, 

culturale, antreprenoriale, lucru în echipă – învățare pentru a învăța, cetățenie activă etc.) (2 unități), 

modulul 4: concentrare pe activități bazate pe joc legate de abilitățile curriculare cheie (limbă, STEM, 

digitale – altele) (2 unități) ). 

Ghidul pentru planificare, implemetarea şi evaluarea activităților bazate pe joc: 

Guidelines for planning,implementing and assessing GameBased activities: 

https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-

and-assessing-GameBased-activities.pdf 

Colecție de activități bazape pe joc şi exemple de bune practici pentru formarea de competențe 

transversale: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-

good-practice_M3.pdf 

Colecție de activități bazape pe joc şi exemple de bune practici selectată de către partenerii proiectului, 

pentru formarea de competențe-cheie curriculare: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-

content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf 
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https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M3.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
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II.2.14. Îmbunătățirea abilității „Rezolvarea problemelor în medii bogate în tehnologie” a 

adulților slab calificați prin gamificare, jocuri educative și LARP – skillUPgame  
 

Sursa: https://ciktrebnje.si/projekti/skillupgame/ 

https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/IO1-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-

GUIDELINES.pdf 

Durata proiectului desfăşurat la nivel național şi european: 1.11.2019 – 31.10.2021 

Parteneri în proiect: 

CIK Trebnje (Slovenia)  

Mise HERo s.r.o. (Republica cehă) 

BETI Institute (Lithuania) 

I and F education and development limited (Irlanda) 

Fundación Aljaraque (Spania) 

Scopul principal al proiectului este de a forma sau dezvolta abilitățile de „rezolvare a problemelor în medii 

bogate în tehnologie”, care, conform celui mai recent studiu PIAAC, este scăzută în rândul adulților. În 

același timp, această abilitate este esențială pentru funcționarea cu succes în ocupațiile actuale și viitoare, 

precum și pentru funcționarea cu succes în activitățile de zi cu zi. „Rezolvarea problemelor în medii bogate 

în tehnologie” este definită ca abilitatea de a utiliza tehnologiile digitale, instrumentele de comunicare și 

rețelele pentru a obține și evalua informații, a comunica cu ceilalți și a îndeplini sarcini practice. Este o 

combinație de stăpânire a mai multor abilități de bază: alfabetizare digitală, alfabetizare și calcul în 

societatea informațională. În acest scop, proiectul va dezvolta un curriculum și o metodologie 

cuprinzătoare și participativă pentru educatorii de adulți pentru dezvoltarea abilităților de bază în 

societatea informațională folosind gamificarea, jocuri serioase și LARP care încorporează principiile 

învățării adulților (cunoaștere, experiență și motivație) pentru a face experiența de învățare mai 

interesantă, captivantă și mai eficientă. LARP: Live Action Role Playing - Jocurile care implică jocuri de rol 

sunt excelente pentru a experimenta situații specifice. Scenariile pot fi complexe și foarte dinamice. 

Experiențele imersive ajută la dezvoltarea unei înțelegeri a situațiilor din viața reală. Nivelul de 

complexitate este potrivit cu nivelul de calificare al participanților, astfel încât, indiferent de nivelul lor de 

calificare, aceștia se simt confortabil creând povestea pentru cea mai mare parte a activității. 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://ciktrebnje.si/projekti/skillupgame/
https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/IO1-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-GUIDELINES.pdf
https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/IO1-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-GUIDELINES.pdf
http://misehero.cz/
http://www.beti.lt/
https://instructionandformation.ie/
http://www.fundacionaljaraque.com/
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II.2.15. MegaVET  
 

Sursa: https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf 

Site-ul proiectului desfăşurat la nivel național şi european: : http://www.mega-vet.eu/ 

MegaVET este o carte despre gamificare  și despre aplicația Android. A fost scris de membri ai proiectului 

Erasmus+ „Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)”. 

Cartea gratuită conține capitole care sunt un ghid offline pentru profesori, bazat pe aplicația Android și 

explicând aspecte cheie despre gamificare. Cartea MegaVET nu este doar un ghid, ci și un material auxiliar, 

mai ales pentru profesorii implicați în procesul educațional. Le permite profesorilor să înțeleagă noul lor 

rol în transformarea metodelor de predare pentru a obține rezultatele dorite. Mai mult, învățăm cum să 

creăm experiențe de învățare eficiente în rândul studenților prin gamificare și cum să dezvoltăm provocări 

pentru a găsi soluții la diferite probleme. 

Jocul online bazat pe web Mega-VET este o platformă interesantă și funcțională care include 4 unități 

diferite din domeniul electronicii, amplificatoare, redresoare, mecatronică, sisteme trifazate și cu patru 

faze. Acest joc disponibil pe site este conectat la platforma Android care își propune să testeze progresul 

și performanța elevilor sub controlul părinților lor. Structura principală a platformei, proiectată de echipa 

slovenă, a fost îmbogățită și extinsă prin contribuțiile echipelor turce, grecești, italiene și slovene. 

Aplicația Android MegaVet: http://www.mega-vet.eu/game/  

Mega VET Android; este o platformă pe care monitorizarea parentală este disponibilă pentru a afla cât de 

mult au petrecut copiii lor jucându-se și cât de bine au oferit performanță în timp ce exersau. 

 

 

II.2.16. ESCAPE AND FLIGHT  / Evadează şi fugi 
 

Numele organizației: Forum pentru dezvoltare echitabilă / Forum za enakopraven razvoj - FER  

Tară: Slovenia  

Tip de activitate: joc educațional de aventură în aer liber 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/
http://www.mega-vet.eu/game/
http://www.mega-vet.eu/game/
http://www.mega-vet.eu/game/
http://www.mega-vet.eu/game/
http://www.mega-vet.eu/game/


                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

87 
 

Sursa: https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape_and_Flight.pdf 

Descrierea proiectului: Este important să înțelegem că solicitanții de azil și refugiații sunt victime și nu 

infractori care caută protecție în țările noastre. Pentru a realiza această schimbare de conştiință, este 

necesar să se promoveze abordări care să depășească abordările foarte tradiționale ale securității 

naționale și să se promoveze acceptarea diversității. Frica de refugiați este abordată folosind două 

perspective în paralel. Prima abordare este înțeleasă de psihologi ca un „efect de victimă identificabil” 

pentru a genera sentimente pozitive față de refugiați. Abordarea se bazează pe faptul că este mai ușor să 

empatizezi cu o anumită persoană decât cu un număr. A doua abordare este „gamificarea”, care folosește 

principiile și elementele de joc într-un context non-joc. Cu sprijinul experților în gamificare de la 

„MindMaze”, a fost dezvoltată o călătorie pe străzile din Ljubljana. Călătoria de 1,5 ore este o versiune în 

aer liber a unei „escape room”. Provocările cu care se confruntă în călătoria lor se bazează pe adevărata 

evadare a unui refugiat care a călătorit din Afganistan la Ljubljana într-o perioadă de patru luni. Toate 

experiențele „Escape Room” se termină cu un videoclip care prezintă un tânăr refugiat din Sudanul de Sud 

și o discuție cu așa-numitul conducător al jocului (eng. game keeper). Prin discuție, participanții, în special 

tinerii, devin conștienți de legătura dintre călătoria lor și călătoria unui adevărat refugiat. Reflecția de la 

sfârșitul jocului este foarte importantă, așa că este organizată pentru fiecare grupă. 

 

II.2.17. Utilizarea de aplicații virtuale în clasă 
Dezvoltat de Școala de Inginerie Mecanică, Mecatronică și Media din Celje 

Sursa: http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf 

Tehnologia realității virtuale este deosebit de utilă atunci când vine vorba de predarea disciplinelor 

profesionale. Similar cu simularea, realitatea virtuală plasează elevul într-o situație reală în care el sau ea 

trebuie să îndeplinească o anumită sarcină sub supravegherea unui profesor instruit pedagogic. Este o 

metodă eficientă de învățare experiențială în care elevul testează și justifică cunoștințele pe care le-a 

dobândit. Învățarea prin medii virtuale (simulări) este o învățare experiențială activă și promovează 

dezvoltarea abilităților utile pe care indivizii le întâlnesc în mediu. 

În 2017, Facultatea de Inginerie Mecanică, Mecatronică și Media din Celje a dezvoltat o aplicație de 

realitate virtuală pentru cursul Sisteme grafice și de reproducere. Acesta a fost un proiect de învățare 

pentru a crea o aplicație care vă permite să vedeți presa de tipar a lui Gutenberg și urma formei de tipărire. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape_and_Flight.pdf
http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf
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Când elevii își pun ochelarii, deja simt că se află într-o altă cameră. Așa că profesorul le cere elevilor să se 

uite mai întâi în jur. Experiența este nouă și le ia ceva timp să se obișnuiască cu ea. Apoi profesorul 

continuă cu explicațiile, conducând elevii printr-un muzeu ca un tur ghidat. În timpul animației, profesorul 

prezintă componentele tiparului și explică modul de funcționare a tiparului. Acest lucru face ca elevii să 

înțeleagă mult mai ușor procesul de imprimare decât dacă ar fi văzut doar o fotografie statică a modelului. 

În 2019, în colaborare cu Asociația Apicultorilor Sloveni, au proiectat și dezvoltat și o aplicație de realitate 

virtuală numită „ Beekeeping VR” (rom. apicultură virtuală). Cu această aplicație, Asociația Apicultorilor 

Sloveni își propune să educe începătorii în apicultură și să îi inițieze în lucrul cu coloniile de albine. Aplicația 

de realitate virtuală poate fi vizualizată printr-un afișaj și două controlere. Privitorul are senzația că se află 

într-un stup unde se poate mișca, poate vedea spațiul în realitate virtuală, atinge obiecte și poate 

desfășura activități de apicultura. 

 

II.2.18. Hi-Quest 
 

1. Delimitări conceptuale 

Hi-Quest - dezvoltat printr-un proces complex de gândirea creativă și design de jocuri de societate, de 

către Innovative Project Arena, printr-un grant Horizon 2020 (https://www.socialchallenges.eu/en-

GB/city/0/pitches/2368). 

Au fost implicați experți în educație nonprofit și persoane specializate în dezvoltarea de jocuri de 

societate. 

Jocul de societate se joacă timp de 14 săptămâni. Este implicat un întreg grup de oameni. Grupa este 

împărțită în echipe de cel puțin 4 jucători. Timp de o oră pe săptămână, echipele își stabilesc strategia de 

joc, parcurg o serie de provocări și primesc resurse care să le ajute să progreseze pe tablă și să intre într-

unul dintre cele 7 orașe. Ei trebuie să exploreze acest oraș printr-o serie de provocări pe care trebuie să 

le parcurgă în afara unui cadru educațional formal. 

2. Competence - key competences  

2. Competențe cheie dezvoltate prin intermediul jocului 

Folosind conceptul general de „Școala pe care nu o ai”, jucătorii vor îndeplini o serie de sarcini individuale 

și de echipă – Hi-Quest – care gravitează în jurul competențelor cheie care îi fac pe oameni (jucători) mai 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://www.socialchallenges.eu/en-GB/city/0/pitches/2368
https://www.socialchallenges.eu/en-GB/city/0/pitches/2368
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buni (inima) și mai inteligenți (mintea). Jocul de societate Hi-Quest este o călătorie educațională pentru 

cucerirea orașelor, întruchipând abilități esențiale bazate pe călătoria eroului și munca în echipă. 

Jocul se bazează pe abilitățile secolului 21 combinate cu idei de justiție socială și teme privind drepturile 

omului. Abilitățile cheie dezvoltate în acest joc se referă la: ecologie/incluziune, lucru în echipă, 

sănătate/sănătate mintală, orientare în carieră - abilități de angajare care îmi împlinesc viața, gestionarea 

emoțiilor, creativitatea și artele, luarea deciziilor și gândirea critică, conștientizarea de sine, diversitatea 

conștientizare, comunicare și empatie, comportament civic și voluntariat. 

 

3. Descriere, aplicare 

Jocul are 7 runde corespunzătoare celor 7 orașe cucerite în călătoria Hi-Quest. CIVIBURG - Orașul în care 

devin conștient de nevoile comunității și ale planetei și dezvolt comportamentul civic și voluntariatul. 

DECIDOPIA - Orașul în care învăț să iau decizii și să gândesc critic. DIVERCITY - Orașul în care devin 

conștient de diversitatea și unicitatea tuturor oamenilor - învățând să apreciez conștientizarea diversității. 

EMPATHYVILLE - Orașul în care pot empatiza cu oamenii din jurul nostru - comunicare și empatie. 

CREATIVITOWN - Orașul în care devin creativ și îmi descopăr latura artistică - creativitate și artă. 

AUTOCONTROLIA - Orașul în care devin conștient de emoțiile mele și învăț cum să-mi controlez 

comportamentul pentru a fi în pace cu mine însumi - Controlul emoțiilor. REALOPOLIS - Orașul în care mă 

cunosc mai bine - conștientizare de sine și orientare către carieră. 

Fiecare rundă se desfășoară pe parcursul a două săptămâni. Pe scurt, totul se desfășoară astfel: echipa 

ajunge într-un oraș nou, are o săptămână pentru a finaliza provocarea obligatorie și o altă săptămână în 

care membrii echipei pot decide câte provocări doresc să completeze din provocările opționale. La 

sfârșitul celor 2 săptămâni, echipa își înregistrează punctele acumulate pe tabela de marcaj și se 

pregătește să călătorească într-un oraș nou. Dacă trec provocarea obligatorie, membrii echipei devin 

cetățeni. Dacă trec toate cele 5 provocări, devin cetățeni de onoare. Dacă reflectă asupra experienței pe 

lângă această echipă, membrii devin ambasadori pentru orașele lor respective. 

Rolul cheie este cel al mentorului - profesorul (coordonatorul) care îi îndrumă pe elevi în explorarea 

tuturor celor 7 orașe. 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

● În această perioadă, principalul factor limitativ a fost pandemia. Întrucât este un joc față în față, ar putea 

fi parțial testat, dar nu poate fi jucat timp de 14 săptămâni. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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● Un alt factor limitativ este costul de producție - jocul conține mai mult de 400 de cărți și alte materiale, 

iar o cutie costă 100 de euro fiecare. 

● Persoana care coordonează jocul joacă un rol cheie și trebuie să aibă un anumit profil (o persoană cu 

bune abilități de facilitare) și atitudine (empatie, deschidere către sprijin și autoajutorare, cooperare) 

pentru ca jocul să aibă succes. 

 

5. Exemplu de aplicare în educația adulților 

Jocul este conceput pentru a dezvolta abilități pentru oamenii care fac parte dintr-un grup. Deci, poate fi 

adaptat și pentru echipele de adulți și ajută la integrarea unui proces interactiv intensiv și, de asemenea, 

la un proces de rezolvare a problemelor. Competențele sunt inițiate și promovate pe parcursul a 14 

săptămâni și este o provocare să sprijiniți indivizii în procesul de dezvoltare personală. 

5. Concluzii  

Jocul poate fi folosit în învățământul superior, dar și pentru studenți. Trebuie adaptat pentru utilizare de 

către adulții care nu sunt implicați într-un proces educațional. Jocul dezvoltă un set de abilități care sunt 

esențiale pentru adaptarea la contextul social actual. Caracterul provocator al jocului, determinat de 

sarcinile săptămânale, promovează dezvoltarea empatiei, a autoresponsabilității, a gândirii critice și a 

abilităților de decizie, dar și a unui set de abilități moral-civice, cunoaștere și respect pentru diversitatea 

culturală. 

 

II.2.19. Bune practici de învățare bazate pe jocuri TIC utilizate pentru a construi competența 

digitală 
 

Expresia „competențe digitale” încapsulează un număr mare de abilități care sunt esențiale pentru 

societatea actuală. Următoarele secțiuni prezintă un subset al acestora și descriu un set de bune practici 

pe care educatorii din TIC (sau informatică sau știința computațională) le cunosc bine. Aceste bune practici 

pot și trebuie să fie încorporate și în predarea altor discipline, deoarece cunoștințele digitale traversează 

domenii și reprezintă fundamentul dezvoltării noastre ca indivizi care trebuie să evolueze, să se deplaseze 

rapid între diferite sarcini și, uneori, să preia noi locuri de muncă în noi domenii. Indicele economiei și 

societății digitale (DESI) arată că 4 din 10 adulți și 1 din 3 profesioniști din Europa nu au competențe 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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digitale de bază. Prin urmare, educatorii joacă un rol crucial în îmbunătățirea ecosistemului digital. 

Practicile adoptate din jocurile pe calculator sunt foarte adecvate și foarte eficiente, așa cum arată 

următoarele paragrafe. 

Abilitățile care contribuie la dezvoltarea abilităților digitale includ: gândirea computațională, competența 

în noile media, colaborarea virtuală și transdisciplinaritatea. 

Gândirea computațională este capacitatea de a traduce cantități mari de date în concepte abstracte și de 

a înțelege raționamentul bazat pe date. 

Cantitatea de date cu care ne confruntăm ca cetățeni obișnuiți și ca profesioniști crește exponențial. Este 

probabil ca tot mai multe sarcini să necesite abilități de gândire computațională pentru a utiliza aceste 

date. Utilizarea simulărilor va deveni o competență de bază, deoarece simulările sunt în mod regulat 

necesare în discurs și luarea deciziilor. Departamentele de HR, care în prezent caută experiență cu aplicații 

de bază pe CV-urile solicitanților, își vor schimba așteptările și caută CV-uri care să includă analiză statistică 

și abilități de raționament cantitativ. 

Când vorbim despre abilitățile de gândire computațională, trebuie să fim conștienți de limitările lor și să 

înțelegem că modelele sunt la fel de bune ca și datele care le alimentează. Chiar și cele mai bune modele 

sunt aproximări ale realității, nu realitatea în sine. Mai important, trebuie să fim capabili să luăm măsuri 

chiar și în absența datelor. Atunci când algoritmii sau sistemele de luare a deciziilor nu sunt disponibili, 

creativitatea trebuie activată și soluțiile trebuie aplicate. 

Educația pentru noile media este abilitatea de a evalua critic și de a dezvolta conținut care utilizează noi 

forme de media și de a folosi aceste media pentru o comunicare de succes. 

Media generată de utilizatori a crescut enorm în ultimii ani: videoclipurile, blogurile și podcasturile domină 

viața noastră socială și vor fi, fără îndoială, folosite la locul de muncă în următoarele decenii. 

Instrumentele de comunicare care permit trecerea de la conținutul static la conținutul media nou vor fi 

obligatorii. 

Următoarea generație de lucrători va trebui să stăpânească utilizarea și evaluarea videoclipurilor, precum 

și crearea și prezentarea de informații vizuale cu instrumente de producție și editare ușor de utilizat. 

Noile competențe media trebuie integrate în toate programele educaționale. 

Colaborarea virtuală este capacitatea de a se implica, de a lucra productiv și de a fi prezent ca membru al 

unei echipe virtuale. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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Tehnologiile de astăzi ne permit să împărtășim idei, să muncim și să fim productivi în ciuda separării fizice. 

Cu toate acestea, acest lucru necesită noi abilități. 

Liderul unui grup virtual trebuie să dezvolte strategii pentru a motiva un grup disparat. Membrii echipei 

virtuale trebuie să fie productivi și nu doar să depășească izolarea, ci să își găsească o stare de bine. 

Transdisciplinaritatea este capacitatea de a înțelege și aplica concepte în mai multe discipline. 

Problemele globale cu care ne confruntăm astăzi sunt foarte complexe și au multe fațete, necesitând 

specialiști din mai mult de o disciplină pentru a le rezolva. În timp ce specializarea restrânsă a fost 

încurajată în trecut, transdisciplinaritatea este noua tendință. Au apărut noi domenii de studiu care se află 

la granițele disciplinelor tradiționale și sunt necesare contribuții din mai multe domenii pentru a aborda 

o problemă dificilă. 

Acest tip de rezolvare a problemelor are implicații semnificative pentru abilitățile pe care oamenii ar trebui 

să le aducă organizațiilor în viitor. Transdisciplinaritatea depășește echipele multidisciplinare; necesită 

cercetători care pot „vorbi” limbile mai multor discipline. A apărut conceptul de lucrător „în formă de T” 

- acesta este specialistul care aduce o înțelegere profundă a cel puțin unei discipline, dar are și capacitatea 

de a conversa în limbajul unei game mai largi de discipline. Acest lucru necesită curiozitate și hotărâre de 

a continua să învețe, cu mult dincolo de anii de pregătire formală. 

În acest cadru, prezentăm mai jos o listă de metode de învățare bazate pe joc legate de TIC, care îi pot 

inspira pe educatori să le folosească într-o varietate de contexte. Aplicabilitatea lor nu cunoaște limite 

atunci când este implicată creativitatea. Cu toate acestea, acestea trebuie adaptate și trebuie utilizate 

instrumentele și aplicațiile adecvate pentru a atinge obiectivele fiecărei activități. 

- Elementele de bază ale matematicii pot fi predate în medii de învățare interactive distractive și cu risc 

scăzut (cum ar fi Scratch). 

- Prezentarea informațiilor este stimulată vizual și abordată folosind o varietate  a noilor media (de 

exemplu, proiecte dezvoltate folosind rețelele sociale sau microblogging). 

- Se intenționează întotdeauna crearea de experiențe colective (în special cele care oferă beneficii socio-

emoționale semnificative). 

- Jocurile inteligente de învățare (cu obiective clare, provocări și feedback imediat) sunt încurajate 

pentru a dezvolta competența de a se implica în comunități virtuale mari. 
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Procesele educaționale formale, dar mai ales activitățile non-formale și informale, urmăresc să trezească 

curiozitatea elevilor și să le ofere oportunitatea de a învăța despre diferite domenii ale activității umane. 

Acest lucru oferă viitorilor specialiști oportunitatea de a se angaja în echipe complexe și de a-și aduce 

contribuția. Domeniul informaticii are avantajul de a oferi instrumente pentru toate celelalte domenii, 

astfel încât dezvoltarea competențelor digitale este echivalentă cu dezvoltarea competențelor 

transdisciplinare. 

Inițiative precum 21st Century Skills Partnership și Cisco/Intel/Microsoft 21st Century Skills Assessment 

and Teaching Project subliniază, de asemenea, importanța dezvoltării creativității și inovației ca noi 

moduri de gândire. TIC stă la baza societății noastre și trebuie să transmitem aceste informații importante 

studenților noștri, iar aceștia trebuie să le folosească pentru a-și atinge obiectivele. 

 

II.2.20. Laboratorul de teatru OFF BOOK 
 

1. Delimitări conceptuale  

Laboratorul de teatru (Theatre Lab) este rezultatul proiectului Erasmus+ KA2 denumit Off Book, 2017-1-

LT01-KA201-035235 http://off-book.pixel-online.org la care au participat 8 parteneri din 3 țări europene 

diferite: Klaipeda University (Lituania), Pixel Associazione (Italia),Teatro Stabile di Grosseto (Italia), 

Università di Siena (Italia), Klaipeda Puppet Theatre (Lituania), Klaipėda Simon Dach School (Lituania), 

Colegiul Naţional de Artă "Octav Băncilă" (România), Școala primara EUROED (România). În cadrul 

proiectului a fost fundamentat și experimentat modul în care se poate valorifica laboratorul de teatru – 

ca strategie formativă de tip experiențial - pentru dezvoltarea diferitelor competențe cheie la nivelul 

grupurilor țintă formate din elevi și profesori din școli gimnaziale, directori de școli și personal 

administrativ, experți și factori de decizie politică în domeniul educației. Din punctul nostru de vedere, 

Theatre lab este o bună practică de tip gamificare multiplă, joc în joc, care se poate folosi cu succes în 

educația adulților, pentru că reușește să îi motiveze și să îi implice cu succes într-un proces plăcut, 

autoreflexiv, care are printre efecte nu doar un mod util de petrecere a timpului liber ci, în primul rând, 

dezvoltarea și elevarea propriilor competențe, în convergență cu dinamica autodescoperirii, 

autoclarificării și autovalorificării. 

2. Acest demers contribuie la dezvoltarea, cu precădere, a 5 competențe cheie: 1. de comunicare în limba 

maternă; 2. de a învăța șă înveți; 3. sociale şi civice; 4. conştiinţa şi expresia culturală; 5. spiritul de 

iniţiativă şi antreprenoriat fără ca aceasta să însemne că nu poate aduce contribuții, după caz, și la 
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dezvoltarea competenței de comunicare în limbă străină, a celei digitale sau a competenţei matematice 

şi a competenţei de bază în ştiinţe şi tehnologii. 

3. Descrierea demersului: Laboratorul de teatru este un demers complex, un macro joc de rol care 

valorifică tehnicile dramatice și pedagogia teatrală. Acesta plasează componentele emoționale, cognitive 

și comportamentale ale oamenilor și potențialul lor creativ în centrul procesului. Teatrul dezvăluie 

atitudinile potențiale ale oamenilor, promovează exprimarea liberă, încurajează gestionarea relațiilor și 

capacitatea de a răspunde individual și colectiv stimulilor. Laboratorul de teatru OFF-book reprezintă 

spațiul în care se poate cultiva realizarea individuală și colectivă. În sursele bibliografice identificate, se 

evidențiază o serie de pași care trebuie parcurși în realizarea și asigurarea funcționării laboratorului de 

teatru: 

⮚ amenajarea spațiului și dozarea timpului în care se va desfășura activitatea: sigur din punct de 

vedere fizic (fără pericole potențiale sau obstacole); suficient de larg; aerisit; luminos; curat; 

relativ neutru din punct de vedere acustic și vizual. Este sugerată și desfășurarea unor sesiuni în 

aer liber, ceea ce nu poate necesita, eventual, decât grija pentru câteva detalii corelate temei. Din 

punct de vedere temporal, în activitățile cu adulții se poate lucra eficient pâna la 2-2,5 ore, un 

număr de sesiuni de laborator stabilite/dorite de comun acord cu adulții din grupul țintă, până la 

realzarea spectacolul final sau nu, după caz (nu este obligatoriu ca toate grupurile țintă să își 

propună un spectacol final! NU acesta este scopul laboratorului, spectacolul poate fi doar unul 

dintre mijloace!); 

⮚ stabilirea grupului țintă (de preferat eterogen din punct de vedereal  vârstei, rasei, religiei, 

identității de gen, chiar al dizabilităților - Laboratorul de teatru OFF-Book lucrează la creșterea 

emoțională, la întâlnirea cu ceilalți, la respectul diversității și întărirea alternațivelor și a 

creativității);  

⮚ identificarea nevoilor educaționale ale grupului țintă (faza de investigație); 

⮚ organizarea/desfășurarea sesiunilor de laborator (faza de derulare): precizarea scopului și 

obiectivelor programului; selectarea textelor și selectarea/pregătirea materialelor; conceperea, 

asigurarea și complementarizarea celor două categorii de abordări, cea mentală și cea fizică); 

selectarea/derularea tehnicilor de ice-breaking, a exercițiilor, a tipurilor de drama technicques). 

Tehnicile sugerate pentru integrarea în sesiunile de laborator sunt: tehnici legate de mișcarea 

fizică, tehnici vocale, tehnici de ascultare, tehnici actoricești, tehnici de lucru pe text; 
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⮚ realizarea spectacolului final sau a sesiunilor reflexive finale (faza de feedback). Dacă se alege 

realizarea unui spectacol, el trebuie să fie în întregime scris, proiectat, jucat și înregistrat de către 

participanți, fiecare valorificându-și aptitudinile, competențele, ideile, creativitatea într-un 

produs de grup. Acesta se poate desfășura fie în spațiul laboratorului, fie sub forma unei călătorii 

de spectacol –  spectacol neconvențional (ca spectacol itinerant, sau ca teatru în etape - la fiecare 

oprire se petrece o secvență a spectacolului). Dacă nu se realizează un spectacol final, se pot 

valorifica pentru feedback orice alt material considerat de participanți relevant pentru 

împărtășirea experienței în cadrul laboratorului: lucrări scrise, desene, înregistrări, jurnale 

reflexive, orice poate lăsa participantul la sfârșitul laboratorului ca semn, un salut, un cuvânt de 

mulțumire, un mesaj, o reprezentare, o fotografie. În acest context, cursanții au libertate deplină 

de a se manifesta. 

4. a. Dintre principalele avantaje, evidențiem:  

1. valorificarea creativă a paradigmei pedagogice a învățării experiențiale prin conectarea cu 

specificul artei teatrale, folosită ca strategie formativă;  

2. integrarea jocului (de la joc de rol până la diferite tehnici de tip drama techniques) și a gamificării 

în sesiunile laboratorului, pe întreaga durată a activităților, ceea ce definește caracterul ludic al 

acestei abordări; 

3. accesibilitatea demersului pentru orice tip de grup țintă (indiferent de vârstă, pregătire, mediu 

de rezidență, ș.a.m.d.), constituit după orice fel de tipuri de nevoi (de integrare, de diminuare a 

stresului, de valorificare a aptitudinilor, de sporire a încrederii în sine, de dezvoltare personală, 

ș.a.m.d.); 

4. dimensiunea interdisciplinară, cu impact asupra tuturor categoriilor de competențe care se pot 

dezvolta în sesiunile laboratorului; 

5. contribuie semnificativ la: manifestarea liberă, spontană; stimularea inițiativei; diminuarea 

tendinței de a-i judeca pe ceilalți; cultivarea creativității; stimularea integrării în grup; 

valorificarea/stimularea fiecărui participant din perspectiva aspectelor specifice de personalitate 

(aptitudini, hobbyuri, dorințe, voință); dezvoltarea abilităților sociale și lingvistice; îmbunătățirea 

capacității de concentrare; acceptarea diversității; diminuarea stărilor de tensiune, tristețe, 

depresie, frustrare, inadaptare; diminuarea disconfortului emoțional și social; 
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6. impactul formativ superior, pe toate componentele formării/dezvoltării personalității și 

ameliorării diferitelor manifestări deficitare ale conduitei au făcut ca acest tip de intervenție 

pedagogică să poată fi valorificat atât în activitatea cu elevii, în mod formal (din 2020 în România 

în curriculum opțional pentru clasele a X-a și a XI-a a fost introdus Laboratorul de teatru) și 

nonformal, cât și în activitatea cu adulții. 

4.b. Dintre principalele limitări, unele corelând chiar cu avantajele, reprezentând o altă fațetă a acestora, 

menționăm:  

1. necunoașterea suficientă de către formatori (profesori, alte categorii) a specificului paradigmei 

experiențiale, respectiv  nevoia formării acestora pe această dimensiune; 

2. dificultatea schimbării, poate, a unor abordări tradiționale în mentalitatea unor formatori cu privire la 

teatru, valorificarea lui în educație, impactul acestuia în formarea/dezvoltarea adulților, utilitatea unor 

demersuri nonformale sau mai puțin obișnuite de acest tip, nedestinate stdenților care se pregătesc să 

devină actori sau unor categorii specializate de (viitori) profesioniști în lumea teatrului; 

3. dimensiunea interdisciplinară a demersului antrenează nevoia unei echipe interdisciplinare – e foarte 

greu să existe specialiști complet formați în cele două aspecte fundamentaele ale strategiei – pedagogie 

experiențială și teatru, în plus este nevoie și de acoperirea altor aspecte ale laboratorului de teatru cum 

ar fi: dicție, muzică, literatură, psihologie, tehnică, informatică; 

4. nevoia menținerii desfășurării activității sesiunilor de laborator teatral pentru o perioadă relativ 

îndelungată de timp, în vederea obținerii schimbărilor propuse, în acord cu nevoia de bază a grupului de 

beneficiari, respectiv pericolul abandonului sau renunțării unora dintre beneficiari; 

5. nevoia unui spațiu propriu, chiar dacă cu minime amenajări dar cu un anumit specific, utilizabil doar în 

acest scop precum și a unor materiale și dotări cu care să se poată lucra atât la decoruri, costume cât și la 

desfășurarea reprezentațiilor finale; 

6. nevoia asigurării unui buget suficient, care să acopere cheltuielile cu spațiul, lumina, căldura, 

materialele, internetul, plata formatorilor și pregătirea /desfășurarea reprezentațiilor finale; 

5. Aplicație: 

1. precizarea contextului: un grup de beneficiari adulți a cărei nevoie de intervenție este problema 

acceptării diversității, a celorlalți, a alterității (după diferite criterii: vârstă, aspect fizic, profesie, 

etnie, rasă, religie, statut economic); 
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2. descrierea unei structuri de sesiuni ale Laboratorului de teatru cu tema Străinul: 

a. activități de warm-up (exemplificare) – Space ball (adapted from Improvisation for the Theater by 

Viola Spolin, 1999; apud Kobayashi, 2012, p. 31);  

b. joc de rol – Ce inseamnă străinii pentru mine? – participanții la sesiune sunt invitați să răspundă 

la această întrebare în maniere diferite, cum doresc: fizic, în scris, mimând, improvizând, 

selectând un obiect, cântând ... lucrând singur sau în echipă; 

c. jocuri de rol succesive, urmate de sesiuni reflexive și de feedback pentru  scrierea piesei Străinul,  

elaborarea scenariului și a regiei, distribuirea personajelor, interpretarea rolurilor, realizarea 

decorurilor și a costumelor; 

d. repetiții succesive ale diferitelor variante ale piesei, bazate pe improvizație; 

e. sesiuni reflexive și de feedback după fiecare repetiție; 

f. desfășurarea spectacolului final; 

3. sesiune finală de feedback care vizează discuții cu membrii grupului țintă privind impactul 

activităților desfășurate în sesiunile din Laboratorul de teatru asupra asupra stărilor, atitudinilor, 

fricilor. Printre modalitățele de expresie poate fi valorificat jocul de mimă care să exprime 

răspunsul a întrebarea Cum m-am simțit în timpul sesiunilor de la Laboratorul de teatru? Cum m-

am simțit în timpul spectacolului final? 

7. Concluzii: În acord cu literatura de specialitate pe temă, apreciem că Laboratorul de teatru se dovedește 

o strategie extrem de benefică atât în educația copiilor, adolescenților cât și a adulților. Pentru sistemul 

de învățământ din România este un element de mare noutate, care se folosește, deocamdată, pe o scară 

restrânsă în corelație cu procesul de învățământ (ca disciplină opțională sau în mod nonformal), fiind mai 

degrabă o propunere decât o realizare propriu zisa. În educația adulților marja sa de utilizare este 

minimală (atât din necunoașterea specificului său, cât, mai ales, din cauza barierelor de ordin material și 

paradigmatic). 
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II.2.21. Integrarea artelor creative în proiectarea predării - învățării - evaluării 
 

1. Delimitări conceptuale 

Scopul principal al proiectului a fost de a combina creativitatea cu programele de învățare inovatoare 

pentru a îmbunătăți calitatea predării și a învățării în toate școlile participante și pentru a ridica 

standardele pentru toți elevii, indiferent de abilități sau mediul socio-economic. Am plecat de la premisa 

că introducerea artelor creative în învățământul primar este o soluție pentru eficientizarea procesului de 

evaluare a predării-învățării și îmbunătățirea rezultatelor elevilor, îmbunătățirea relației școală-familie și 

implicarea părinților în activitățile școlare. 

 

2. Competențe cheie dezvoltate prin intermediul artelor creative  

Pe măsură ce elevii au participat la diferite activități creative, au fost practicate următoarele abilități 

cheie: 

● Comunicarea în limba maternă prin învățarea elevilor să exprime și să interpreteze concepte, gânduri, 

sentimente, fapte și opinii atât oral, cât și în scris; 

● alfabetizare matematică, științifică și tehnologică, prin încurajarea motivației elevilor de a dobândi 

cunoștințe matematice specifice folosind tehnici creative; 

● alfabetizarea digitală, demonstrată prin utilizarea fiabilă și critică a tehnologiei informației și 

comunicațiilor pentru a produce produse creative; 

● învăţarea de a învăţa, ca abilitatea de a gestiona eficient propria învăţare, fie individual, fie în grup; 

● competență socială și civică, demonstrată de participarea efectivă și constructivă la producerea de 

produse creative cu ajutorul colegilor. 

 

3. Descriere, aplicare 

În proiectarea activităților didactice au fost introduse elemente specifice artelor creative (muzică, pictură, 

dans, modelaj, teatru etc.) pentru fiecare lecție de limba română, matematică și știință. Au fost selectate 

cele mai potrivite activități de învățare, care au avut legătură cu tema lecției, au facilitat învățarea, au 
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contribuit la dezvoltarea creativității elevilor și le-au asigurat bunăstarea. Fiecare profesor a folosit diferite 

tehnici creative în lecții cu elevii săi. Desenul, pictura, modelajul, colajul, drama, basmele si povestile 

terapeutice, jocul, marionetele, dansul si miscarea creativa, muzica sunt cateva dintre tehnicile folosite 

pentru dezvoltarea creativitatii si astfel a personalitatii copilului. Ele oferă elevului siguranța de care are 

atât de disperat nevoie și libertatea de a-și exprima și manifesta dorințele, nevoile, opiniile și atitudinile. 

 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

Beneficiile utilizării tehnicilor creative sunt evidențiate atât în ceea ce privește formarea profesorilor, cât 

și învățarea elevilor. Au fost dezvoltate abilități la profesori pentru a dezvolta o abordare integrată a 

învățării și pentru a depăși granițele dintre discipline. Profesorii au fost, de asemenea, încurajați să pună 

întrebări atunci când proiectează lecții, ceea ce a sporit eficiența predării. Un alt beneficiu a fost 

diversificarea constantă a tehnicilor creative folosite. Folosirea acestor tehnici a făcut ca sălile de clasă să 

fie transformate în veritabile ateliere creative.' 

Pe lângă aceste beneficii, există și o serie de avantaje în ceea ce privește învățarea elevilor: 

● formarea capacităţii de a se exprima în diferite moduri; 

● integrarea artelor creative a dus la creșterea motivației elevilor de a învăța să scrie și să citească și să 

dobândească anumite abilități matematice; 

● îmbunătățirea comunicării verbale, paraverbale și non-verbale; 

● creșterea atractivității predării limbii române și matematicii; 

● Posibilitatea de a învăța mai ușor profitând de „inteligențele multiple”; 

● Identificarea aptitudinilor; 

● Crearea de rețele de cooperare între clase; 

● Facilitarea colaborării și sprijinului reciproc în realizarea produselor. 

Unele beneficii pot fi observate și în ceea ce privește implicarea părinților. Părinții au participat la diverse 

activități cu copiii lor, au lucrat împreună pentru a produce produse și, la rândul lor, au fost o resursă, un 

suport, un model de urmat și un susținător al copilului. Tații i-au ajutat pe copii să facă cadouri pentru 

mame, familii și copiii au construit fundaluri pentru expoziții sau au proiectat diferite spații în clasă. 
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5. Un exemplu/ilustrare a modului în care poate fi aplicat în educația adulților 

Studenți 

Un exemplu specific care se referă în mod specific la activitățile educaționale online este „Aplicații digitale 

– Sprijin pentru învățare și mijloace de dezvoltare a creativității”. 

Profesorii au identificat numeroase aplicații digitale și diverse mijloace (telefoane mobile, tablete, ochelari 

– realitate virtuală) și le-au folosit în munca lor cu elevii pentru a facilita învățarea și a dezvolta 

creativitatea elevilor. Plikers, Kahoot, Movie Maker, Paint, Android Painting au devenit ușor familiari 

elevilor, deoarece răspund interesului crescând al copiilor pentru activitățile pe calculator și contribuie la 

dezvoltarea creativității și a încrederii, oferind mai multă libertate copilului și abilităților lor. Evaluarea a 

devenit rapidă și feedbackul a venit imediat cu Plikers sau Kahoot, elevii de clasa a patra și-au creat primele 

filme cu programe precum Moovie Maker, talentul și imaginația copiilor au fost valorizate pozitiv. 

Profesori 

Casa Corpului Didactic Dâmbovița a elaborat un program de formare (suport de curs, materiale de 

instruire) care a fost înaintat spre aprobare Ministerului Educației din România și este pus la dispoziția 

cadrelor didactice din județul Dâmbovița. Prin programul de formare, participanții vor beneficia de cele 

mai bune practici identificate în proiectul „Inovare prin arte creative”. Ei vor învăța despre diferite moduri 

de a eficientiza învățarea prin integrarea artelor creative și vor învăța să asigure bunăstarea elevilor. 

6. Concluzii 

Diseminarea bunelor practici identificate în Țara Galilor și Spania a fost organizată în așa fel încât, la finalul 

proiectului, toți cei 1100 de cadre didactice din județul Dâmbovița au primit informații și au participat la 

activități de formare pentru a aplica abilitățile dobândite în munca lor cu elevii lor. Produsele realizate de 

elevi la lecțiile la care au fost introduse artele creative au fost expuse în diferite săli în mod convențional 

sau neconvențional. Astfel, au fost organizate mini-expoziții în săli de clasă, săli de spectacol, săli de școală, 

bibliotecă și grădina școlii. Fiecare elev din ciclul primar al celor două școli a găsit cel puțin un produs 

realizat de ei într-una dintre expozițiile organizate. Ele au putut fi admirate de elevii mai mari ai școlii, 

profesori, părinți și vizitatori ai școlii, iar unele dintre ele au fost publicate pe site-urile școlii sau pe rețelele 

de socializare. 
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II.2.22. Labirintul – joc de rol 
 

1.   Delimitări conceptuale  

Labirintul (eng. The Labyrinth) este o structură de joc de rol care poate fi adaptată pentru utilizarea cu 

studenți și adulții într-o varietate de discipline dintr-o varietate de domenii: limbi și literaturi clasice și 

moderne, filosofie, arte plastice, muzicologie, arte spectacolului, științe, și așa mai departe. Structura 

jocului a fost dezvoltată de profesori și cercetători de la Universitatea Vasile Alecsandri din Bacău, 

România, în cadrul proiectului Erasmus+ GameIT: Gamestorming for Innovative Teaching, 2017-2020. 

Jocul se numește Labirintul. Conform poveștii jocului, există 2 echipe, fiecare echipă constând din patru 

personaje pentru patru jucători diferiți: Erou, Consilier, Povestitor și Gardian. Gardianul este un factor 

provocator deoarece este membru al echipei adverse. Eroul și echipa sa călătoresc printr-o țară 

(România). Pe măsură ce călătoresc prin labirint, trebuie să depășească o serie de obstacole pentru a 

progresa. Ajutându-se reciproc, reușesc să treacă prin toate cele trei niveluri ale jocului și să iasă din 

labirint. Scopul jucătorilor este să iasă din labirint călătorind prin labirint într-un anumit timp limită. Toți 

membrii echipei ar trebui să facă echipă pentru a ajuta eroul să ajungă la ieșirea din ținut. Au 45 de minute 

la dispozitție pentru a depăși toate obstacolele. 

 

2. Descriere, aplicare  

La începutul jocului, fiecare jucător trage o carte de rol/personaj sub supravegherea conducătorului 

jocului (eng., game master; conducătorul jocului este profesorul/educatorul); apoi formează echipe 

după cum urmează: 

Echipa 1. Echipa Rosie: Erou Rosu + Consilier Rosu + Povestitor Rosu + Guardian Albastru 

Echipa 2. Echipa albastră: Erou albastru + Consilier albastru + Povestitor albastru + Gardian Roșu 
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Înainte de începerea jocului, fiecare jucător își prezintă personajul citind ceea ce este scris pe cartea de 

rol. 

Rolurile de pe cărți conțin o scurtă descriere a personajului și a acțiunilor pe care le poate efectua fiecare 

jucător, de exemplu: Eroul este asertiv, inițiază și menține discuții și negocieri. El/ea este pasionat, altruist, 

cinstit și iubitor de pace. El/ea iubește și protejează animalele și natura. El/ea este un călător, un 

explorator, cu bune aptitudini diplomatice. Eroul desenează harta Labirintului (un set de cărți) cu sarcini. 

Pentru a rezolva fiecare sarcină, el/ea efectuează una dintre următoarele acțiuni, în funcție de ceea ce 

este disponibil pentru sarcină: 1. El/ea rezolvă singur sarcina; 2. El/ea solicită Consilierului resurse; 3. El/ea 

găsește răspunsul rezolvând o ghicitoare a Gardianului; 4. El/ea găsește răspunsul pe hartă; 5. El/ea caută 

pe internet indicii pentru a rezolva sarcina. 

Harta labirintului constă dintr-o serie de sarcini diferite pe care Eroul trebuie să le rezolve pentru a primi 

permisiunea de la Gardian pentru a trece la nivelul următor, cum ar fi: întrebări de tip test; sarcini care 

implică scrierea și povestirea unei povești; ghicitori; descrierea unei rețete alimentare; interpretarea unui 

fragment dintr-un dans popular; interpretarea unui fragment dintr-un cântec; căutarea de indicii pe o 

hartă; găsirea răspunsului folosind indicii; rezolvarea unui puzzle. 

Labirintul este format din 3 niveluri, fiecare conținând 6 sarcini de dificultate crescândă. La sfârșitul 

fiecărui nivel, la punctul de plecare, povestitorul și echipa sa trebuie să alcătuiască o poveste și să o spună 

Gardianului. După ce au auzit povestea, Gardianul le permite să iasă din acel nivel și să înceapă următorul 

nivel al labirintului. 

Înainte de a începe nivelul următor, jucătorii își schimbă rolurile prin tragerea de cărți de rol diferite sub 

supravegherea Gamemasterului. 

Eroul intră în Labirint cu 1 LEU și poate cumpăra doar 1 răspuns pe tot parcursul jocului. Eroul este 

recompensat de către Gardian cu 1 LEU (moneda românească) pentru fiecare sarcină pe care o rezolvă 

singur (adică fără resurse de la Consilier, puzzle-uri, hartă sau internet). 

Consilierul este în posesia Cărții cu Resurse și oferă Eroului resurse la cererea Eroului. Consilierul poate să 

nu dea Eroului răspunsul, dar îl va ajuta pe Erou să rezolve/îndeplinește orice sarcină. Gardianul deține 

cufărul de comori și ghicitorile și poate vinde doar 1 răspuns eroului  pe tot parcursul jocului. The Guardian 

are și niște bani pentru a-l recompensa pe erou. Gardianul ține, de asemenea, evidența timpului total pe 

care îl are eroul pentru a rezolva toate cele 3 niveluri ale labirintului pentru a termina jocul: 45 de minute. 

Utilizarea dispozitivelor de tehnologie a informației pentru a găsi răspunsurile la sarcini este permisă 

numai pentru sarcinile în care este menționată. Este interzis pentru restul sarcinilor. 
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Jocul se termină când una dintre echipe este prima care părăsește labirintul, depășind toate obstacolele 

celor 3 nivele. Jocul se termină și când timpul limită de 45 de minute pentru joc a expirat, indiferent dacă 

echipele au finalizat toate cele 3 niveluri și au ieșit din labirint. Există două versiuni ale jocului: 

Versiunea 1: un joc pentru 2-4 jucători, fără echipă concurentă și fără element competitiv; jocul se termină 

fie când timpul limită de 45 de minute este expirat, fie când jucătorii ies din labirint; 

Versiunea 2: un joc pentru 6-8 jucători, în care se formează două echipe și concurează pentru a ieși mai 

întâi din labirint. 

3. Competencțe cheie dezvoltate prin acest joc  

Acest joc de rol are următoarele obiective de învățare: 

Scopul 1: Elevii își vor spori cunoștințele într-un anumit domeniu (în cazul nostru, cunoștințele culturale); 

Scopul 2: Elevii vor exersa și dezvolta abilități de comunicare în limba engleză; 

Scopul 3: Elevii vor exersa și vor dezvolta abilități soft: abilități de conducere: de ex. luarea deciziilor, 

comunicarea în echipă, negocierea; abilități de management: de ex. prioritizarea timpului, abilități 

interpersonale, comunicare, management financiar; 

Scopul 4: Elevii vor exersa și vor dezvolta abilități legate de conștientizarea interculturală: schimbarea 

perspectivelor, observarea, empatia, luarea deciziilor, acțiune practică și eficientă. 

Sarcinile pot fi adaptate și modificate pentru a se potrivi cu conținutul unui anumit subiect (practica 

limbii - gramatică, vocabular, literatură, filozofie, logică, etică etc.). 

Obiectivul O4 se referă la construirea unui cadru care le permite educatorilor din diferite discipline 

umaniste să înțeleagă mai bine avantajele și dezavantajele jocurilor și simulărilor pentru obiectivele lor 

pedagogice. 

 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

În ceea ce privește beneficiile, analiza literaturii de specialitate a relevat eficiența relevantă a jocurilor la 

nivel cognitiv, afectiv și comportamental. 
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La nivel afectiv, jocurile: promovează atitudini pozitive faţă de învăţare; angajarea tuturor elevilor dintr-o 

clasă şi menținerea momtivației acestora; oferă un anumit nivel de satisfacție (Ritzhaupt et al. 2014; 

Tsekleves et al. 2014; Fu et al. 2016; Carenys & Moya 2016). 

La nivel comportamental, jocurile conectează cursanții și îi ajută să construiască învățarea auto-construită; 

susține învățarea experiențială; să ofere un cadru pentru învățarea colaborativă, interactivitate și 

feedback între jucători; și să promoveze abilitățile sociale și interpersonale (Young et al. 2012; Girard et 

al. 2013; Merchant et al. 2014; Anderson et al. 2009; Whitton 2012; Cojocariu & Boghian 2014). 

La nivel cognitiv, unele studii arată că utilizarea jocurilor nu este eficientă în învățare (Young et al. 2012; 

Girard et al. 2013; Merchant et al. 2014), în timp ce altele susțin că jocurile îmbunătățesc achiziția de 

conținut de învățare și consolidarea cunoștințelor dobândite anterior (Peng 2009; Suh, Kim & Kim 2010; 

Nishikawa & Jaeger 2011; Arnab et al. 2013; Badea 2015). Mai mult, este general acceptat că jocurile 

promovează abilități și operațiuni cognitive superioare precum memoria, reținerea, atenția, logica, 

abstracția, generalizarea, analiza și sinteza, comparația, sistematizarea, particularizarea și creativitatea. 

Dezavantajele utilizării jocurilor în educație includ: învățarea bazată pe joc poate consuma timp și 

gestionarea timpului poate fi dificilă în timpul jocului; riscul ca elevii/jucătorii să considere activitatea de 

joc ca un simplu divertisment și să se dedice acesteia cu mai puțină responsabilitate și seriozitate, sau să 

nu recunoască obiectivul de învățare; dificultatea recunoașterii cunoștințelor dobândite de studenți și 

posibile erori/lacune în evaluare. 

 

5. Un exemplu/ilustrare a modului în care poate fi aplicat în educația adulților 

Jocul de rol Labirintul  poate fi folosit ca atare în educația adulților, sau sarcinile pe care jucătorii trebuie 

să le îndeplinească pentru a-și documenta progresul pot fi înlocuite cu sarcini din diferite domenii (artă, 

muzică, dramă, dezvoltare personală, parenting etc.) . 

 

6. Concluzii 

Pe scurt, în ceea ce privește avantajele și dezavantajele utilizării jocurilor în clasă, învățarea bazată pe joc 

este un tip de joc cu rezultate de învățare clar definite: combină materialul de învățare cu jocul și 

capacitatea jucătorului de a reține și aplica materialul de învățare la lumea reală într-un mod echilibrat; 

este abordată din punct de vedere al metodei pedagogice, al demersului didactic și al organizării activității 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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de predare-învățare. Teoriile moderne ale învățării eficiente au arătat că învățarea este cea mai eficientă 

atunci când este activă, experiențială, situată, bazată pe probleme și oferă feedback imediat; jocurile au 

toate aceste caracteristici (Connolly et al. 2012; Popescu 2014). Jocurile în echipă ajută la dezvoltarea 

abilităților de comunicare și relație: jucătorii lucrează față în față pentru a răspunde la întrebări sau pentru 

a rezolva probleme și constată că, lucrând împreună, sunt mai capabili să găsească și să implementeze 

soluții mai rapid. Jocurile de societate sunt o modalitate excelentă de a-i face pe jucători/adulti conștienți 

de punctele forte ale colaborării. În companii, această conștientizare poate schimba de fapt relațiile de 

lucru în bine (Elizabeth Treher 2011: 4).  

 

II.2.23. Turul oraşului 
 

1. Conceptual delineations  

1. Delimitări conceptuale 

Pe baza conceptului de trasee educaționale, care sunt un instrument popular pentru educația bazată pe 

natură, o echipă din Ungaria a venit cu ideea de a crea trasee educaționale similare în orașe folosind IT 

(eng. Walking tour). Aceste trasee sunt axate pe teme specifice și conduc prin orașe, astfel încât, după 

parcurgerea acestor trasee, vizitatorii să aibă o legătură mai profundă cu orașul, care poate avea impact 

vizibil asupra bunăstării lor, comportamentului conștient de mediu, activităților civice etc. 

2. Competențe cheie dezvoltate 

Comunicare, rezolvare de probleme, abilități de cooperare, orientare, observație, creativitate 

3. Descriere, aplicare 

Participanții lucrează în echipe de 5 sau 6. În cadrul poveștii, există un personaj numit Geowarrior care are 

un profil pe Facebook și este liderul studenților. Geowarrior are aceeași vârstă cu participanții, astfel încât 

aceștia se pot simți mai aproape de el. Ei comunică cu el și îi trimit selfie-uri pentru a dovedi că au vizitat 

locurile specificate pe traseu. Telefonul participantului arată unde se află următoarea locație folosind 

aplicația Sighter sau poate fi verificat și de pe un computer sau tabletă în Prezi cu o hartă și imagini. Pentru 

fiecare locație de pe traseu, există întrebări specifice despre tema aleasă la care participanții pot răspunde 

în Redmenta. Întrebările sunt furnizate de Geowarrior, care ține, de asemenea, un clasament al jucătorilor 

la zi. Există recompense pentru anumite sarcini și la sfârșitul traseului, Geowarrior le oferă un puzzle care 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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arată un cod QR atunci când este rezolvat. Codul QR duce la un site web unde își pot posta fotografiile 

despre aventură și își pot semna numele pe un panou de faimă. Ei vor primi, de asemenea, un voucher pe 

care îl pot schimba gratuit pentru prăjituri sau înghețată la patiseria locală. 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

Avantaje: contribuie la dezvoltarea a numeroase competențe și abilități, oferă o experiență memorabilă 

și grozavă, este sănătos deoarece activitatea se desfășoară pe jos, ajută participanții să exploreze un oraș 

care poate fi nou pentru ei și pot afla despre împrejurimile lor. Necesită muncă în echipă. 

Dezavantaje: Necesită lucru în echipă. Membrii echipei pot intra în conflict. Ai nevoie de instrumentele 

necesare și de multă pregătire. 

5. Concluzii 

Aceasta este o metodă foarte flexibilă în ceea ce privește grupurile țintă și subiectele. Poate fi folosit 

pentru a ghida bobocii unei universități (care tocmai s-au mutat în capitală din mediul rural, de exemplu) 

prin oraș, pentru a le arăta locuri importante care vor juca un rol important în viața lor universitară etc. 

poate fi utilizat în cursuri de formare și în orice altă formă formală sau informală de educație a adulților, 

dar obținerea instrumentelor și configurarea acestora necesită o mulțime de resurse.  

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/gamifikacio-jatekositas-es-pedagogia 

 

II.2.24. Povestirea digitală LEGO 
 

1. Delimitări conceptuale 

Există nenumărate bune practici pentru predarea literaturii, dar această metodă ține cont de faptul că 

instrumentele digitale și utilizarea lor joacă un rol imens în viața noastră de zi cu zi. Prin metodele de 

gamificare și de povestire digitală, putem introduce utilizarea instrumentelor LEGO în mediile 

educaționale. Cele mai cunoscute exemple de școli care folosesc aceste metode sunt din Danemarca. 

2. Competențe cheie dezvoltate 

Competență de comunicare, creativitate, abilități sociale, abilități emoționale, abilități cognitive 

3. Descriere, aplicare 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/gamifikacio-jatekositas-es-pedagogia
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Modelul se bazează pe o abordare holistică a învățării care afirmă că există 4 aspecte ale unui proces de 

învățare (The 4C): 

Conectează: ar trebui să ne bazăm sarcinile pe curiozitatea elevilor. 

Construieşte: dacă proiectăm sarcina astfel încât studenții să poată câștiga experiență, ei vor învăța 

realizând sarcina. 

Contemplă: dacă pot rezuma ceea ce au învățat și pot trage o concluzie, vor înțelege mai bine subiectul și 

capacitatea lor de a pune întrebări constructive va fi, de asemenea, îmbunătățită. 

Continuă: aplicăm abilitățile și informațiile proaspăt învățate la o nouă sarcină. 

Jocul cu LEGO dezvoltă multe abilități precum viziunea spațială, căutarea vizuală, percepția vizuală, 

gândirea flexibilă, memoria pe termen scurt, imitația, autocunoașterea, răbdarea etc. 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

Avantaje: creează o experiență distractivă, ajută la dezvoltarea multor abilități, încurajează munca în 

echipă, trebuie să lucreze în echipă, ceea ce ajută la îmbunătățirea abilităților și îi motivează pe toți să 

participe. Nu există limite (cu excepția creativității noastre), poate fi folosit mai multe ore la rând pentru 

a dezvolta o poveste, poate fi folosit pentru a pregăti elevii pentru situații din viața reală. 

Dezavantaje: consumatoare de timp, necesită instrumente (IT și LEGO), profesor/antrenor pregătit, ar 

putea fi dificil să gestionezi grupuri de studenți care lucrează la asta. Ar putea fi dificil să-i motivezi pe 

toți să participe. S-ar putea să apară conflicte în echipe. 

 

5. Un exemplu/ilustrare 

LEGO StoryStarter este un instrument special de învățare conceput pentru utilizarea în clasă, care conține 

elemente unice. Folosind piesele, elevii pot recrea situații din viața reală sau povești din cărți și le pot 

captura folosind instrumente din IT, cum ar fi realizarea unui film LEGO stop-motion. 

6. Concluzii 

Această metodă utilizează anumite abordări care ar putea fi transformate și utilizate în educația 

adulților și dezvoltarea competențelor. 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO_Digitalis_tortenetmeseles.pdf  

 

II.2.25. Jocurile din categoria “Escape rooms” 
 

1. Delimitări conceptuale 

Arany-Nagy Zsuzsanna a cercetat utilizarea gamificării în orele de istorie și literatură din liceu. Ea a 

descoperit că crearea unui șablon cu variații ale prelegerilor clasice și sarcini gamificate care duc la o 

provocare asemănătoare jocurilor de tipul „Escape Room” la sfârșit pentru a rezuma materialul este 

extrem de eficientă. Această metodă poate fi utilizată în multe scenarii diferite de educație/formare. 

2. Competențe cheie dezvoltate 

Comunicare, abilități de lucru în echipă, a învăța cum să înveți, abilități sociale, abilități de conducere, 

competență digitală, cunoștințe culturale, creativitate, rezolvare de probleme, luare de decizii 

3. Descriere, aplicare 

În primul rând, trebuie să învățăm elevii pilonii principali ai conceptului nostru în metoda de predare 

aleasă, pe care o putem condimenta oricând cu sarcini din ce în ce mai interactive. În acest pas, le putem 

explica punctul nostru de plecare, baza conceptului pe care ne vom construi. Folosind metode creative, le 

putem da sarcini legate de tema noastră pe care trebuie să le rezolve în echipe. În acest fel, ei vor învăța 

toate informațiile și abilitățile importante legate de acest subiect. În al doilea pas, pentru a rezuma ceea 

ce au învățat, putem crea un Escape Room cu sarcini legate de tema noastră. Aceste provocări se pot baza 

pe găsirea informațiilor lipsă, realizarea de conexiuni între informații, verificarea cât de bine cunosc 

informațiile pe care au avut de învățat etc. Putem folosi instrumente digitale precum smartphone-uri, 

coduri QR etc. pentru a le face mai incitant. 

De exemplu, într-o clasă de istorie, putem să-i învățăm pe elevi despre evenimentele din al Doilea Război 

Mondial și să amenajăm o cameră de evacuare bazată pe o locație specifică din cel de-al doilea război 

mondial. În prima fază, ei trebuie să afle numele unui general din litere. Odată ce au făcut asta, primesc 

următoarea „cheie”, care poate fi un plic cu un cod QR la un test online în care trebuie să atingă un anumit 

punctaj pentru a obține următoarea „cheie”, și așa continuă. Experiențele distractive îi ajută să memoreze 

materialul chiar dacă nu l-au învățat încă. 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO_Digitalis_tortenetmeseles.pdf
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Avantaje: poate fi folosit cu multe subiecte și scenarii diferite pentru diferite audiențe. Dezvoltă o gamă 

largă de abilități și competențe. O experiență memorabilă, distractivă, care îi ajută pe studenți să 

internalizeze abilitățile și cunoștințele. Le cere să lucreze în echipă, ceea ce ajută la îmbunătățirea 

abilităților lor sociale și de cooperare și îi motivează pe toți să participe. 

Dezavantaje: ar putea fi dificil să-i motivezi pe toți să participe. Pot exista conflicte în cadrul echipelor. 

Necesită multă pregătire. Consumă timp. Necesită instrumente. 

5. Concluzii 

Poate fi o metodă bună în educația adulților și dezvoltarea abilităților, dar are nevoie de o structură 

adecvată și de multă muncă pentru a o face eficient.  

https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089 

 

 

II.2.26. The Big Book Initiation 
 

1. Delimitări conceptuale  

Evenimentul a fost organizat de Bibliotecile din Ungaria în 2015 și a avut ca scop transformarea utilizării 

bibliotecilor într-o activitate socială, dovedind că lectura nu este o activitate solitară și oferind 

participanților posibilitatea de a se alătura unei comunități în care se pot simți confortabil și se pot distra 

împreună, ajutându-se unii pe alții să învețe, recomandând cărți și împărtășind experiențe. 

 

2. Competențe cheie dezvoltate  

Comunicare, abilități de cooperare, competențe digitale, creativitate 

3. Descriere, aplicare 

Participanții au fost împărțiți în grupuri, cărora li s-a dat o listă de cărți de autori clasici/contemporani, 

maghiari/străini. Au fost nevoiți să aleagă cărți din listă, să le citească și apoi să prezinte celorlalte grupuri 

o recomandare de carte creativă, pe care au trebuit să o creeze împreună. După aceea, ei au trebuit să 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089
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vină cu sarcini creative pentru o carte selectată, cum ar fi proiectarea unei coperți, realizarea unui montaj 

din povestea cărții etc. În acest eveniment, elevii nu numai că citesc cărți interesante, dar au trebuit și să-

și transforme experiențe pentru a le prezenta altora într-un mod interesant și distractiv. Ei au 

experimentat cum se simte să fii profesor și creează sarcini interesante pe anumite subiecte pe care le 

predau elevilor rezolvându-le. De asemenea, au primit note pentru prezentările lor, jocurile și temele pe 

care le-au creat, iar echipele cu cele mai mari note au primit recompense la final. 

4. Avantaje și limitări / factori limitativi pentru aplicare 

Avantaje: Motivează participanții să citească, își dezvoltă abilitățile de comunicare, prezentare și limbaj 

general, contribuie la creativitatea, cunoștințele generale și abilitățile gramaticale. Își dezvoltă abilitățile 

de colaborare, management de proiect și management al timpului. 

Dezavantaje: greu de organizat, necesită mult timp pentru finalizare. 

5. Concluzii 

Este un bun exemplu pentru a le arăta elevilor alte perspective. În acest fel, ei pot afla mai multe despre 

cărțile selectate și despre ei înșiși. Pe această metodă se poate construi un întreg curs, fiecare echipă 

acumulând puncte pentru fiecare temă pe parcursul semestrului, iar membrii primind nota finală pe baza 

punctelor câștigate de echipa lor. O formă revizuită a acestei metode ar putea fi utilizată în educația 

adulților. Cu toate acestea, deoarece cursanții adulți au mai puțin timp liber, metoda ar trebui adaptată 

la nevoile și circumstanțele lor, de ex. știrile științifice, teoriile etc. pot fi folosite în locul cărților.  

https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089 

https://nagykonyvesbeavatas.hu/hu/node/446 

 

 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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III. Concluzii 
 

Cele mai bune practici de învățare bazată pe joc prezentate în această colecție se concentrează pe 

construirea competențelor și abilităților secolului XXI. Există o varietate de metode de predare interactive. 

Totuși, provocarea a fost identificarea, selectarea și prezentarea metodelor care pun un accent puternic 

pe activarea proceselor mentale asociate creativității: gândirea analitică și critică; imaginație; 

aprovizionarea, reorganizarea și restructurarea informațiilor; generarea de idei și produse noi; 

transformarea produselor învechite în unele noi, inovatoare; dând formă și formă nouă resurselor vechi, 

dar utile. 

Această colecție de metode pentru stimularea creativității în educația adulților se adresează educatorilor 

adulților și cursanților adulți, precum și tuturor educatorilor/adidașilor actuali și viitori de la toate 

nivelurile de educație care lucrează cu elevii de toate vârstele într-o varietate de setări de activitate. Acest 

lucru se datorează faptului că metodele prezentate în acest document au o altă caracteristică importantă, 

flexibilitatea. Metodele din această colecție sunt adaptabile oricărui cadru educațional și pot fi adaptate 

pentru a răspunde nevoilor elevilor de toate vârstele. Cu toate acestea, accentul acestei colecții este pe 

aplicarea acestor metode în educația adulților.  

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.ub.ro/files/cercetare/doc/0_Game_IT_project_dissemination_university_page_EN.pdf
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