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|. Revizuirea literaturii de specialitate privind cele mai bune practici in
metodele de invatare bazate pe joc in educatia adultilor

[.1. Introducere

n proiectul GAME-ED, organizatii din trei tri colaboreaza pentru a produce diverse rezultate intelectuale.
Primul rezultat intelectual al proiectului este o COLECTIE DE METODE PENTRU FORMAREA ABILITATILOR
DE CREATIVITATE IN EDUCATIA ADULTILOR, care include definirea conceptelor cheie utilizate in proiect, o
analiza a nevoilor privind abilitatile partilor interesate relevante, o analiza a literaturii de specialitate
privind metodele de formare a creativitatii in educatia adultilor si o colectie de metode pentru dezvoltarea
creativitatii in educatia adultilor. Acest document reprezinta al doilea rezultat intelectual al proiectului
GAME-ED - BUNE PRACTICI IN METODELE DETNVATARE BAZATE PE JOCIN EDUCATIA ADULTILOR - care ar
trebui privit ca o continuare a muncii si a rezultatelor intreprinse de echipa de proiect pentru a obtine
primul rezultat intelectual. Acest document cuprinde doua parti principale: o analiza a literaturii de
specialitate pe tema bunelor practici in Tnvatarea bazata pe joc, realizata la nivel national in fiecare tara
partenera - abordarea teoretica - si o colectie de bune practici in nvatarea bazata pe joc utilizate pentru
a construi competentele secolului XXI la cursantii adulti - abordarea practica. Aceste rezultate sunt
destinate educatorilor si cursantilor adulti, precum si profesorilor si formatorilor care lucreaza cu diferite
grupuri de varsta de cursanti.

[.2. Literatura slovena pe tema bunelor practici in metodele de invatare 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 abordeaza ideea reproiectarii diverselor cursuri universitare prin introducerea gamificarii.
Deoarece majoritatea cursurilor sunt predate in mod traditional (cu prelegeri si prezentari), studentii
considerad adesea continutul cursului plictisitor si sec. O modalitate de a implica studentii in continutul
academic si de a face cursul mai captivant este de a incorpora elemente de joc in acesta din urma. Autorul
prezinta 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 experienta, tablou de bord, niveluri, activitati bonus. Rezultatele
arata ca este posibil sa crestem implicarea studentilor folosind gamificarea, deoarece studentii din studiu
au experimentat o implicare in invatare la un nivel ridicat. Rezultatele arata ca acele cursurile care au
inclus activitati de Tnvatare gamificate, cum ar fi quizz-uri, au generat motivatie intrinseca - in mod similar,
cursurile care au inclus gestionarea cursurilor gamificate, cum ar fi panourile cu punctaje, au generat
motivatie extrinseca n randul cursantilor. Cursantii au subliniat lipsa autonomiei din timpul cursurilor,
deoarece nu-si puteau controla pe deplin activitatile de invatare. Mai mult, ei au fost implicati in diverse
activitati care implica adesea utilizarea generatorului de numere aleatorii, ceea ce le-a creat si mai mult
un sentiment de inechitate. De asemenea, studentii au indicat ca au fost mai motivati atunci cand au putut
vedea rezultatele fiecarei activitati in care au fost implicati, mai degraba decat sa vada doar rezumatul
punctajului final fara informatii detaliate despre munca lor pe parcursul cursului. Cursantii au fost, de
asemenea, confuzi in privinta unor puncte in care situatia de la clasa a devenit prea zgomotoasa. Ei vad
posibilitatea de a rezolva unele dintre aceste probleme cu instrumente digitale care sunt usor de utilizat.
Autorul propune si cateva solutii la problemele mentionate. in general, studentii au fost multumiti de curs.
Ei I-au gasit interesant si incitant n ciuda continutului ,plictisitor”.

[Drgan, M. (2020). Vpeljava mehanizmov igre v modele poslovanja na spletu (Doctoral dissertation,
Univerza v Ljubljani, Fakulteta za druzbene vede).]

Aceasta lucrare se concentreaza pe gamificare si pe utilizarea mecanicii de joc in contexte si sisteme care
altfel nu sunt legate de joc. Scopul este de a afla cum mecanismele de gamificare pot fiintroduse cu succes
in modelele de afaceri online, intrucat comertul electronic a devenit o parte importanta a proceselor de
afaceri ale companiilor de astdzi. in scopul cercetdrii si pentru a identifica motivele utilizarii gamificarii,
lucrarea prezintda o analiza SWOT a acestui domeniu, care ofera o perspectiva asupra avantajelor,
dezavantajelor, oportunitatilor si amenintarilor utilizarii gamificarii in afacerile online.

Avantajele gamificarii: (a) motivarea clientilor si angajatilor, (b) colectarea de informatii despre clienti, (c)
feedback-ul clientilor, (d) mentinerea clientilor si utilizatorilor, (e) cresterea participarii si a motivatiei, (f)
Aducerea distractiei si amuzamentului in contexte diferite, (g) Simplitatea si viteza de implementare, (h)
Absenta nevoii de a crea o lume complexa a jocului, (i) masurarea succesului folosind modalitati de
madsurare a succesului gamificarii.
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Dezavantajele gamificarii: (a) elementele jocului sunt epuizante pentru unii utilizatori, (b) impactul
gamificarii asupra comportamentului utilizatorului nu este foarte clar, (c) recompensa este limitata la
puncte, insigne si clasamente, (d) eficacitatea depinde de tipul de serviciu in care este utilizat, (e)
afecteaza indivizii in mod diferit, (f) anumite elemente de joc (de exemplu, clasamentele) pot crea o
diferenta intre utilizatori, (g) limitarea utilizarii punctelor, insignelor si clasamentelor, (h) solutii ,,universal
valabile”.

Oportunitati de implementare a gamificarii : (a) atentia din partea mediului academic, (b) fenomenul larg
raspandit de gamificare, (c) populatie mare de jucatori de jocuri video, (d) elementele jocului sunt
distractive pentru majoritatea utilizatorilor, (e) utilizarea recompenselor intrinseci satisface anumite nevoi
ale utilizatorilor, (f) utilizatorii pot impartdsi experiente pozitive cu cunostintele lor si

Pericolele utilizarii jocurilor: (a) ignoranta utilizatorilor, (b) manipularea comportamentului si a eticii, (c)
recompensele isi pot pierde scopul, (d) design de calitate scazuta, (e) implicare diferitd de ceea ce doreste
creatorul sa obting, (f) impact necunoscut asupra indivizilor care sunt dependenti de jocuri, (g) gamificarea
nu este potrivitd pentru toate contextele.

Scopul utilizarii gamificarii Tn organizatii este adesea de a creste motivatia atat a angajatilor, cat si a
utilizatorilor anumitor produse si servicii. Deoarece gamificarea promoveaza un comportament dorit al
participantilor, anumite principii etice trebuie respectate atunci cand se proiecteaza solutii gamificate.
Prin urmare, lucrarea se concentreaza si pe aspectele etice si morale ale acestui fenomen. Atunci cand
proiectati solutii gamificate, este esential sa intelegeti bine utilizatorii si participantii la proces pentru a sti
ce 1i motiveaza si de ce elemente ale jocurilor se bucura ei, deoarece doar asa se poate crea un sistem
gamificat cu adevarat de succes si un experienta antrenanta.

[Brezavscek, A., & Mini¢, M. (2020). IzboljSanje ozavescenosti na podrocju informacijske varnosti z
uporabo metod igrifikacije. Uporabna Informatika, 28(2). Pridobljeno s
https://212.235.189.237/index.php/ui/article/view/92]

n aceastd lucrare, autorii abordeazd utilizarea metodelor de gamificare in educatie, descriind, pe scurt
elementele de gamificare si prezentand principalele caracteristici ale acestor metode si efectele pozitive
percepute asupra eficientei educatiei in sine. Bazandu-se pe dovezi din literatura si experienta practica, ei
evidentiaza modalitatile prin care aceste metode pot fi utilizate pentru a creste gradul de constientizare
al utilizatorilor in domeniul securitatii informationale (cibernetice). Atat literatura, cat si experienta
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empirica arata ca utilizarea gamificarii in educatie In domeniul securitatii informatiilor este asociata cu o
experienta pozitiva a utilizatorului, placere, precum si o crestere reala a gradului de constientizare.

[€Cerni¢, 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 analizeaza gamificarea ca pe un concept care castiga importanta in literatura si practica de
marketing. Acesta abordeaza problema importantei elementelor de joc in situatii altele decat cele de joc
si examineaza modul in care aceste elemente sunt relevante pentru practica de marketing. Lucrarea
empirica se concentreaza pe impactul elementelor de joc asupra diferitelor dimensiuni ale experientei
utilizatorului la achizitionarea biletelor de avion, bazandu-se pe modelul Player Experience of Need
Satisfaction (PENS), care masoard dimensiunile experientei utilizatorului la jucatorii de jocuri video.
Rezultatele unui studiu exploratoriu sub forma unui cvasi-experiment au aratat ca elementele care cresc
angajamentul emotional si prezenta fizica in special au un impact pozitiv asupra experientei utilizatorului.
Aceasta lucrare discuta rezultatele si contributia lor potentiala la cercetare si practica.

[Faiella, F., & Ricciardi, M. (2015). Gamification and learning: a review of issues and research. Journal
of e-Learning and Knowledge Society, 11(3).]

Aceasta lucrare este o trecere in revista a literaturii pe tema gamificarii. Folosind principii de analiza,
incearca sa rezume cercetdrile existente si sa identifice subiecte si domenii (controversate) legate de
gamificare care ar trebui explorate mai in profunzime in viitor.

Introducerea este dedicatda unei imagini de ansamblu asupra subiectului (definirea conceptului,
componentele caracteristice si discutie asupra experientelor cu elemente de gamificare). Trecerea in
revista a diferitelor definitii ale gamificarii din literatura internationald arata faptul ca cei mai multi
considera gamificarea ca pe o abordare care utilizeaza caracteristicile jocurilor (elemente, mecanica,
cadre, esteticd, gandire, metafore) in medii non-joc. Termenul ,gamificare” este folosit in contextul unei
game de subiecte si Isi propune sa implice utilizatorii si sa-i incurajeze sa atinga obiective mai ambitioase,
sa respecte regulile si sa se distreze. Prin urmare, gamificarea este recomandata pentru utilizare in viata
de zi cu zi, deoarece poate ajuta la depasirea plictiselii, repetitiei si pasivitatii.

Articolul descrie utilizarea unei abordari gamificate pentru a creste motivatia, implicarea si invatarea. Sunt
descrise 8 elemente ale jocurilor folosite pentru a gamifica invatarea - reguli, obiective si rezultate,
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feedback si recompense, rezolvare de probleme, poveste, jucator(i), mediu sigur, sentiment de control.
Care si cate elemente de joc ar trebui folosite pentru a gamifica invatarea este inca o intrebare deschisa,
dar cercetatorii ajung la concluzia ca cel mai bine este ca un profesor sa ia in considerare obiectivele
educationale si rezultatele dorite ale procesului de invatare atunci cand selecteaza elementele de joc. Alti
cercetatori au legat mecanica jocului de procesele implicate in experienta de invatare. Ei sustin ca
gamificarea invatarii este intrinsec motivanta, deoarece regulile reprezinta de fapt informatii despre o
varietate de procese de luare a deciziilor; este distractiv deoarece obiectivele le permit cursantilor sa vada
impactul direct al eforturilor lor; este autentic, deoarece fantezia ofera un fundal convingator care
permite cursantilor sa experimenteze abilitati fara a suferi consecintele esecului din viata real3; este
responsabil pentru ca feedback-ul 1i indruma pe cursanti sa lucreze mai usor si mai corect; este
experiential deoarece elementul social permite cursantilor sa impartaseasca experiente si sa construiasca
legaturi.

Revizuirea literaturii de specialitate arata ca expertii lauda versatilitatea gamificarii, care poate fi folosita
in cursuri, ca teme, ca examen final sau ca activitate principala de invatare pentru a motiva studentii, a-si
imbunatati abilitatile sau a-si maximiza invatarea. Se subliniaza adesea ca utilizarea judicioasa, strategica
si adecvatd a elementelor de joc poate crea o situatie de invatare caracterizata prin niveluri ridicate de
implicare activa si motivatie, conducand la rezultate pozitive cognitive, emotionale si sociale. Cu toate
acestea, unii savanti subliniaza si limitarile gamificarii (ca poate banaliza subiectele, ca problemele de
invatare nu pot fi rezolvate doar prin jocuri etc.).

Lucrarea se concentreaza apoi pe invatarea gamificatda pentru a explora ce se intampla atunci cand
gamificarea este introdusa in clasa (motivatie, implicare si performanta elevilor):

1) Gamificare si motivare: numeroase studii aratd ca elementele de joc pot creste nivelul de motivatie
intrinsecd doar daca fac sarcinile plictisitoare interesante. Daca cresc motivatia extrinseca, nivelul
motivatiei intrinseci scade semnificativ, ceea ce duce la mai putin entuziasm pentru munca. Gamificarea
nu este neapadrat un element motivational important pentru toata lumea, deoarece unor studenti pur si
simplu nu le place sa concureze cu colegii lor. Faptul ca diferiti jucdtori experimenteaza aceleasi beneficii
in mod diferit este demonstrat si de rezultatele mai multor studii. Gamificarea se concentreaza prea mult
pe motivatorii extrinseci, astfel incat efectele nu sunt aceleasi pentru toti elevii dintr-o clasa. Cercetatorii
considera ca este important sa se utilizeze o lista extinsa de tehnici care echilibreaza motivatorii extrinseci
si intrinseci si sa proiecteze un sistem de gamificare care poate fi adaptat pentru a se asigura ca toti elevii
din sala de clasa se pot bucura de beneficiile gamificarii.
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2) Gamificare si implicare: implicarea poate fi definita ca atentia si receptivitatea elevului fata de sarcina
stabilita de profesor. Depinde de mai multi factori: daca elevul este motivat intrinsec sau extrinsec;
implicarea este motivata atunci cand cursantii au posibilitatea de a alege intre gamificare si metode
traditionale.

3) Gamificare si rezultate ale invatarii: Gamificarea dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor printr-un
sistem complex de reguli care incurajeaza explorarea si descoperirea activa. Cercetatorii recunosc, de
asemenea, valoarea ,,provocarilor concrete care sunt adaptate nivelului de calificare al jucatorului si cresc
in dificultate”. Tn mod similar, ei recunosc importanta ,domeniului emotional” (adicd mandrie, bucurie,
optimism, curiozitate si frustrare Tn urma esecului).

Ultima parte se concentreaza pe cercetarile care ar trebui facute in domeniul gamificarii. Autorii fac cateva
sugestii cu privire la aspectele care ar beneficia cel mai mult de pe urma cercetarilor viitoare.

Studiile de cercetare emit doua tipuri de avertismente:

Trebuie sa acordam atentie mediului si sa schimbam designul frecvent pentru a avea un efect mai mare
asupra motivatiei. Acestea confirmd nevoia de a crea medii gamificate cu obiective clare, sarcini
provocatoare si povesti autentice in care spiritul de echipa este stimulat prin mecanica de joc, discutii si
dezbateri. In plus, aceste medii gamificate trebuie s3 rdspunda nevoilor de invitare ale cursantilor si, de
asemenea, sugereaza ca gamificarea ar trebui sa adauge un element de pldacere sau noutate.
Voluntaritatea participarii ar trebui, de asemenea, asigurata, deoarece cercetarile au aratat ca gamificarea
este mai eficientd atunci cand cursantul are de ales. Coercitia diminueaza esenta activitatii gamificate si
reduce motivatia elevului. in cele din urm3, feedback-ul poate creste motivatia cursantilor si poate
imbunatati performanta. Studiile de cercetare sugereaza ca experientele de invatare gamificate ar trebui
sa includa feedback timpuriu, frecvent, semnificativ si in timp util.

Pentru a obtine progrese in domeniul studiilor asupra gamificarii, calitatea cercetarii trebuie imbunatatita.
in special, un cercetdtor sustine ci problemele legate de comparabilitatea datelor din studiile
internationale asupra gamificarii pot fi depasite atat cu masuri psihomometrice adecvate, cat si cu
esantioane adecvate.

Cercetarea ar trebui sa examineze elemente specifice ale gamificarii, mai degraba decat un concept global;
cercetarea ar trebui sa ia in considerare capacitatile tehnologice si relatia lor cu sistemele de gamificare;
iar transferul de cunostinte din contexte de joc in contexte non-joc ar trebui explorat.
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[Sillaots, M. (2016). Creating the flow: the gamification of higher education courses. Tallinn University.]

Invitarea bazata pe joc ca metodd de predare nu este in sine o inovatie. Este adesea folositd in gradinite
si scoli primare, dar nu este atat de frecvent intalnitd la universitate sau in educatia adultilor. Tn ultimii
ani, abordarea utilizarii elementelor de joc intr-un mediu non-joc (gamificare) a devenit din ce in ce mai
populard in diverse domenii, inclusiv in educatie. in aceasts tezé de doctorat, scrisd de Martin Sillaots de
la Universitatea din Tallinn, trei cursuri au fost reproiectate folosind abordarea gamificata pentru a
investiga daca studentii pot experimenta un ,,flux” (o experienta optima la nivelul mintii si corpului, in care
utilizatorul devine absorbit de activitate si simte o placere profunda). Autorul a creat modele conceptuale
pentru a arata modul in care elementele jocului sunt conectate intre ele si cu diferitele dimensiuni ale
fluxului; a evaluat si 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 si pentru a vedea daca gamificarea ar putea
contribui pozitiv la implicarea elevilor in procesul de invatare si la proiectarea lectiei in sine. Autorul a
constatat ca elevilor le plac unele elemente de joc mai mult decat altele. Provocarile sunt unul dintre cele
mai importante elemente ale jocului; ele pot fi create cu diferite elemente de joc si contribuie foarte mult
la crearea elementelor de joc precum jocul, interactiunea, distractia etc. Pe de alta parte, elevii nu sunt
atat de entuziasmati de acele avatare care nu au contribuit la dezvoltarea fluxului jocului. Unul dintre
elementele de succes ale jocului este feedback-ul, care incurajeaza profesorii sa ofere feedback elevilor
saptamanal. Autorul subliniaza, de asemenea, redefinirea modelului fluxului ca unul dintre cele mai
importante rezultate ale lucrarii sale. El observa ca exista conexiuni clare intre diferitele dimensiuni ale
fluxului: echilibrul intre provocari si abilitati, feedback si obiective clare sunt premisele pentru fluxul
jocului. Concentrarea si controlul sunt premisele finale pentru rezultatele fluxului si dovezi. Autorul
concluzioneaza ca gamificarea poate avea o contributie pozitiva la designul instructional daca colectia de
elemente de joc este selectata cu atentie.

Tanja Bréi¢ Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUSTVENEGA UCENJA PRI JEZIKOVNEM POUKU
SLOVENSCINE (Role-playing as a Method of Experiential Learning in Slovenian Language Teaching) -
Master thesis

Sursa: https://dk.um.si/Dokument.php?id=107410
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Jocul de rol este o metoda de invatare experientiala care permite unui elev sa dezvolte o intelegere
profunda a unui subiect si sa-si exprime creativitatea. De asemenea, promoveaza dezvoltarea diferitelor
abilitati: abilitati mentale de baza - compararea, clasificarea, generalizarea, identificarea, rationamentul,
analiza, cercetarea; abilitati de gandire criticd - analiza argumentelor, testarea ipotezelor, folosirea
corecta a limbajului; abilitati de comunicare - ascultare, stabilire a unui dialog, stabilire de pozitii, formare
de opinii. Aceasta metoda permite atingerea unei game largi de obiective educationale in domeniul
dezvoltarii cognitive si emotionale a unei persoane. Pe baza instructiunilor si indrumarilor profesorului,
elevii prin procesele mentale in mod independent, imaginativ si creativ prezinta o situatie data, conduc o
dezbatere, rezolva dificultatile aparute si creeaza materiale de invatare. Pe langa procesele mentale si
intelectuale, sunt activate si activitati emotionale si imaginative. Predarea prin metoda jocului de rol si
analiza cunostintelor dobandite, nivelul de creativitate, angajament si participare la invatare ne permit sa
concluzionam ca prin utilizarea acestei metode de predare/invatare intr-o scoald secundard cu
bacalaureat se poate atinge obiectivul educational stabilit. obiectivele si motivarea studentilor sa lucreze,
facand astfel predarea noastra mai interesantda si mai atractiva. Rezultatele analizei muncii scolare,
evaluarea ca rezultat al jocului de rol ca motivatie introductiva, ca metoda de diversificare a lectiilor si ca
metoda de Tnsusire, repetare si consolidare a cunostintelor au aratat ca jocul de rol este un metoda de
predare/invatare adecvata si de succes, intrucat obiectivele educationale au fost atinse, iar elevii au fost
creativi, activi si de succes.

Simon Spehar - Aplikacija za gamifikacijo mobilnega uéenja (Gamified mobile learning application) —
Bachelor thesis

Source: http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija za gamifikacijo mobilnega u%C4%8Denja.pdf

invatarea mobild este ceva pe care majoritatea oamenilor il folosesc astdzi cand folosesc dispozitive
mobile, fie intentionat, fie neintentionat. n prima parte a lucrarii, sunt prezentate inceputurile tnvatarii
mobile si ce este de fapt invatarea mobila, precum si diferite modalitati de accesare a continutului de
invatare mobild. Motivatia Tn Tnvatarea mobila joaca un rol important, deoarece ne dorim ca aceasta sa
ramana interesanta pentru utilizatori, astfel incat acestia sa nu inceteze sa o foloseasca. Ultima problema
este rezolvata prin asa-numita gamification. Elementele de gamification sunt descrise in continuare si este
exemplificat cum putem integra astfel de elemente in sistemul nostru. Sunt descrise, de asemenea,
caracteristicile dispozitivelor mobile care pot fi folosite pentru o experienta de utilizator si mai buna in
aplicatia noastra. A doua parte a lucrarii este dedicata dezvoltarii unei aplicatii de invatare mobila care
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utilizeaza elemente de gamification. Este prezentat procesul de dezvoltare a unui astfel de sistem, precum
si tehnologiile pe care le putem folosi si modul in care functioneaza aplicatia mobila si web.

Cuvinte cheie: mobile learning, gamification, aplicatie mobila, aplicatie web, PHP, Javascript, Laravel,
lonic, 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 si le clasifica in functie de scopul pentru care piesa
este folosita. Pe langa proiectarea, implementarea si clasificarea piesei, manualul abordeaza si dinamica
grupului si implicatiile acestora pentru utilizarea piesei in procesele de fnvatare a adultilor. Prezinta o
piesa ca o dinamica intr-un grup de oameni menita sa elibereze presiunea, sa atinga obiectivele mai rapid
sau sa ajute la introducerea sau procesarea unui subiect. Jocul este definit ca una dintre metodele folosite
in educatie, management de grup, urmarire metodica sau descoperire de idei noi.

Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik - DIDAKTICNE IGRE IN DRUGE DINAMICNE
METODE (DIDACTIC GAMES AND OTHER DYNAMIC METHODS)

Source: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne igre in druge dinamicne

Acest manual este dedicat jocurilor didactice si altor metode dinamice din sala de clasa. Jocul este un
important mediator al cunoasterii si una dintre cele mai utile metode de lucru dinamice in educatia
adultilor. Indivizii integreaza cunostintele preexistente in joc si le construiesc cu noi perspective si
cunostinte dobandite prin joc si interactiune cu colegii jucatori. Joaca nu numai ca ofera perspective
cognitive, dar are si un impact asupra domeniilor afective si psihomotorii ale dezvoltarii unui individ,
facilitdand Tnvatarea holistica. Manualul prezinta metode de lucru statice si dinamice, cum sa alegeti
echilibrul potrivit intre metodele de lucru statice si dinamice, diferite jocuri didactice in educatia formala
si informala si 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
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Website: http://www.mega-vet.eu/

TMegaVET este o carte despre gamification si despre aplicatia Android. A fost scris de membri ai
proiectului Erasmus+ ,,Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training
(MEGAVET)”. Cartea gratuita contine capitole care sunt un ghid offline pentru profesori, bazat pe
aplicatia Android si explicand faptele cheie despre gamification. Cartea MegaVET nu este doar un ghid, ci
si o intoarcere, mai ales pentru profesorii implicati in procesul educational. Le permite profesorilor sa
inteleaga noul lor rol in transformarea metodelor de predare pentru a obtine rezultatele dorite. Mai
mult, Tnvatam cum sa cream experiente de Tnvatare eficiente in randul studentilor prin gamificare si cum
sa dezvoltam provocari pentru a gasi solutii la diferite probleme.

Jocul online Mega-VET bazat pe web este o platforma interesanta si functionala care include 4 unitati
diferite in domeniul electronicii, amplificatoarelor, redresoarelor si mecatronicei, sisteme trifazate si
patru faze. Acest joc disponibil pe site este conectat la platforma Android care isi propune sa testeze
progresul si performanta elevilor sub controlul parintilor lor. Structura principala a platformei, proiectata
de echipa slovend, a fost imbogatita si extinsa prin contributiile echipelor turce, grecesti, italiene si
slovene.

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

Mega VET Android este o platforma in care parintii pot urmari timpul petrecut de copiii lor jucandu-se
jocul si modul in care s-au descurcat in extras, sugestii si exercitii.

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

Proiectul ,,LEVEL UP” vizeaza elevii imigranti si isi propune sa promoveze incluziunea si respectul in scoli
prin introducerea sistemelor de gamification in educatie. Aceasta abordare, cunoscuta in mod obisnuit
sub denumirea de gamification, care incorporeaza elemente de joc precum povestirea, rezolvarea
problemelor, regulile, colaborarea, competitia, sistemele de recompensa, feedback-ul si invatarea prin
incercare si eroare in situatii non-game, promoveaza implicarea, participarea si munca in echipa in scoli.

Rezultatele  proiectului au fost elaborate si  rezumate fintr-un MOOC interactiv,
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ , cu elemente pop-up traduse in engleza si in toate limbile
partenerilor de proiect:
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modulul 1: introducere in gamification si elementele principale (4 unitati), modulul 2: concentrare pe
invatarea bazata pe joc pentru copiii din familii de migranti sau grupuri dezavantajate (2 unitati), modulul
3: concentrare pe activitati bazate pe joc pentru competente cheie transversale cheie (comunicare si
interpersonala, culturald, antreprenoriald, lucru in echipa - a invata sa inveti, cetatenie activa etc.) (2
unitati), modulul 4: concentrare pe activitati bazate pe joc legate de abilitatile curriculare cheie (limb3,
stem, digital — alte subiecte legate de ) (2 unitati).

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 ofera un cadru metodologic de baza, dar cuprinzator pentru testarea armonizata a
experientelor in scolile locale, ca parte a proiectului LEVEL UP. Documentul ofera, de asemenea, indrumari
cu privire la diferitele aspecte care trebuie luate in considerare la planificarea si evaluarea activitatilor
bazate pe joc desfdsurate, a invatarii si a impactului activitatilor/instrumentelor asupra profesorilor si
elevilor. Tn prima parte, este oferitd o prezentare generald a ceea ce este educatia bazati pe joc pentru
incluziune. Literatura europeana si internationala este folosita si abordarea generala bazata pe joc este
tradusa in scopul specific al LEVELUP! proiect. A doua parte constituie un ghid pentru planificarea
activitatilor. Tn partea a treia si a patra sunt furnizate cateva informatii de bazd despre procesele de
evaluare si exemple de instrumente (neobligatorii) care pot fi utilizate Tn timpul experimentului, inclusiv
cativa indicatori. Aceasta ultima parte contine si proiectul de raport final pe care fiecare scoald care
desfasoara activitati il va prezenta la sfarsitul anului scolar pentru a trage cateva lectii 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
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|.3. Hungarian literature on best practices in game-based learning methods

Doéra Lévai - Gamification

Articolul defineste gamificarea astfel: Gamificarea este o metoda educationala inovatoare care
transforma anumite procese de invatare in jocuri. Metoda foloseste elemente de joc in medii care
reprezinta situatii din afara jocului pentru a le face mai interesante si mai captivante. Unul dintre
principalele motive pentru gamificare este ca acestia pot primi recompense dupa finalizarea anumitor
sarcini, care pot lua mai multe forme.

Potrivit autorului, metoda de gamificare permite cai de invatare flexibile, educatie individualizata si ofera
sanse egale - deoarece nu toata lumea trebuie sa indeplineasca aceeasi sarcina, dar diferite tipuri de
sarcini pot fi folosite pentru a obtine scorul/rezultatul necesar pentru excelenta. .

Gamificarea poate creste, de asemenea, egalitatea de sanse, oferind studentilor cu nevoi speciale o gama
de metode de procesare.

Sursa:

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

Zoltan Harangi-Toth - Game-based education at the university

La Universitatea de Servicii Publice-Ludovika , educatia bazata pe joc este folosita pentru a ajuta studentii
sa aplice nu numai gandirea criticd, ci si creativa in situatiile de viata care se schimba rapid si provocarile
profesionale multiple. Pentru a dezvolta acest lucru, au fost dezvoltate doua tipuri de jocuri:

- asa-numitele ,,jocuri serioase”, adica platforme care pot fi folosite nu numai pentru divertisment pur, ci
si pentru atingerea obiectivelor educationale sau de formare, dar care sunt si distractive si necesita
participarea activa a elevilor.

- Jocuri moderne de razboi anglo-saxon.
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La universitate, aceste cursuri au fost impartite Tn doua parti: prezentarea principiilor teoretice si o parte
bazatd pe joc. in cadrul introducerii in fundamentele teoretice, studentii sunt familiarizati cu contextul
istoric militar si cu contextul metodologic.

Sursa:

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

Gyorgyi Bajka - Gaming in adult education: expectations versus reality

Pe baza experientei sale, autorul articolului presupune ca este dificil sa antrenezi adulti, mai ales daca
conditiile nu sunt adecvate. Aceasta a servit drept motivatie pentru a afla ce solutii pot fi folosite pentru
a trezi si mentine interesul adultilor pentru invatare/formare. El sustine ca in timpul jocului, oamenii se
comportd exact asa cum s-ar astepta sau ar fi eficienti in timpul antrenamentului: sunt concentrati,
concentrati, se distreaza si sunt dispusi sa iasa din zona lor de confort. Acesta este motivul pentru care a
inceput asa-numita gamification, folosind jocul ca metoda educationala.

in acest articol, autorul impéartiseste experienta sa cu gamification: 3 obstacole tipice de luat in
considerare atunci cand joci:

1. Adultii considera adesea educatia ca pe o activitate serioasa careia li dedica timp si atentie. Prin urmare,
orice nu pare suficient de serios poate fi suspect pentru ei, interesul si motivatia lor vor scadea si mai
mult, iar autoritatea profesorului se va diminua.

Prin urmare, autorul sugereaza ca instructorul sa foloseasca instrumente precum incuviintarea in timp
util, feedback detaliat si utilizarea obiectivelor realizabile.

2. Prea multa distractie poate duce la frustrare. Prin urmare, este important sa ne amintim ca folosirea
unui joc prea complicat poate invinge chiar mesajul antrenamentului. Autorul sugereaza ca trainerul sa se
asigure ca regulile sunt cat mai clare posibil. El sugereaza, de asemenea, ca elementele mai complexe ar
trebui introduse numai dupa ce jucatorii au progresat deja in joc. De asemenea, asigurati-va ca le explicati
participantilor scopul si rezultatul asteptat al jocului Thainte de a explica regulile. Jucatorii trebuie sa
inteleaga beneficiile jocului nainte de a putea digera regulile.
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3. Sunt sanse ca jucatorii sa fie expusi la un anumit joc doar pentru o perioada scurta de timp si o singura
data. Majoritatea jocurilor sunt concepute pentru a fi jucate de mai multe ori (sau jucatorii petrec multe
ore invatandu-le), iar un joc jucat pentru prima data adesea nu ofera jucatorului o experienta optima. Prin
urmare, instructorul trebuie sa se asigure ca prima experienta de joc este placuta si pozitiva.

Sursa:

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

Bodnus Lilla - Nagy Laszloné: Development of research skills with the game method
Pe baza unei abordari pedagogice, se pot distinge trei generatii de jocuri educationale:

1. Prima generatie este edutainment - predare distractiva: aceasta include jocuri serioase, gamification,
fnvatarea bazata pe joc, invatarea bazata pe joc digital.

2. A doua generatie include jocuri care utilizeaza abordari cognitive si constructiviste pentru a implica
eleviiin jocuri.
3. A treia generatie include jocuri care se concentreaza pe interesul elevilor pentru jocurile pe calculator.

Pe baza cercetarilor, invatarea bazata pe joc si invatarea bazatad pe joc digital sunt cele mai relevante
abordari in educatie. invitarea bazatd pe joc ajutd la dobandirea de cunostinte si abilitati atunci cand
activitatile de joc ofera oportunitati de rezolvare a problemelor si provocari care ofera cursantilor un
sentiment de realizare. Jocurile ideale Tncep cu sarcini simple si apoi devin mai dificile.

Sursa:

http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/21211/1/MS-9402 MTA biologia 07.pdf

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

in primévara anului 2002, Consiliul Europei a identificat opt competente cheie: comunicarea in limba
maternd, comunicarea in limba straind, competentele matematice, stiintifice si tehnologice, abilitatile
legate de utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor, competentele de invatare, competentele
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interpersonale si civice, abilitatile si abilitatile legate de antreprenoriat si de constientizare culturala.
Curriculumul de baza national sprijind dezvoltarea abilitatilor sociale precum comunicarea, luarea
deciziilor, evidentierea, managementul vietii, colaborarea, rezolvarea problemelor si gandirea critica.

Scoala si mediul educational joaca un rol cheie in dezvoltarea abilitatilor sociale. Pentru a dezvolta aceasta
competenta, autorul a dezvoltat mai multe programe bazate pe jocuri, dupa cum urmeaza:

® Joc organizator de grup cu nume de animale

® Joc de cuvinte de tip cooperant,

e Mesaj fara cuvinte,

e Reflectie,

e Cine este initiatorul?

Scopul acestor exercitii este exersarea comunicarii nonverbale.

® Joc descriptiv: isi propune sa dezvolte abilitdtile de comunicare.

e Joc Linzer, Montaj comun, Caracteristici comune — poveste comuna, Basm, Vis si cai: care vizeaza
dezvoltarea creativitatii, experimentarea eficacitatii si bucuria activitatii comune, exersarea cooperarii.

Sursa:

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

Attila Zoltan Kenyeres: Development of communication competence

Articolul descrie comunicarea ca fiind mai mult decat o simpla abilitate cognitiva, tocmai pentru ca studiul
diverselor situatii de viata arata ca aproape nicio activitate umana nu poate avea loc fara o forma de
comunicare. Competenta de comunicare este un set de componente care indeplinesc functia de
comportament adecvat intr-o situatie sociald. Aceasta pentru cda comunicarea exprima intreaga
personalitate si, prin urmare, este o competenta complexa bazata pe abilitati cognitive, sociale, personale
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si speciale. Rezultd ca dezvoltarea acestei competente este importanta. Articolul identifica 3 domenii
principale in dezvoltarea abilitatilor de comunicare:

® comunicare generala
® comunicare verbala
® comunicare scrisa

O altd subdiviziune este dezvoltarea comunicarii native, care include exprimarea si interpretarea
conceptelor, gandurilor, sentimentelor, faptelor si opiniilor, atat oral cat si in scris (cum ar fi intelegerea
textului auzit si citit, compunerea textului). Include, de asemenea, utilizarea corecta si creativa a limbii in
activitati sociale si culturale, educatie, viata de familie, munca si activitati de agrement.

Competentele de comunicare pot fi dezvoltate eficient atat prin sarcini individuale, cat si de grup. Ceea
ce au Tn comun este ca invatarea experientiald este baza pentru dezvoltarea competentei de comunicare.
Avantajul Tnvatarii prin experientd este cd asigurd dezvoltarea naturald a motivatiei participantilor si
asigurd exersarea abilitatilor dobandite.

Cineva ghiceste un termen si descrie unele informatii caracteristice despre acesta. De exemplu: ,Acesta
sunt eu”, ,Valoarea mea depinde de asta” si asa mai departe, descrise la persoana intai. Apoi aceste
descrieri sunt citite cu voce tare si persoana care ghiceste prima, adica pe baza mai putine informatii,
obtine mai multe puncte. Primesti o singura presupunere si cine nu se potriveste este eliminat. Este o idee
buna sa aranjati informatiile astfel incat termenul sa devina din ce in ce mai definit. Toate acestea
promoveaza capacitatea de gestionare a informatiilor (sistematizarea datelor, managementul datelor).
Aceasta include, de exemplu, jocul ,tabu”, in care trebuie sa explici un concept fara a putea pronunta
anumite cuvinte intre timp. Prima persoana care pronunta conceptul pe care il cautati intelege ideea. Ea
dezvolta abilitati de gestionare a informatiilor (sistematizarea datelor, crearea de informatii), compunerea
textului oral si intelegerea textului.

Sarcinile de grup includ si jocuri in care scopul este de a dezvolta atitudinea exploratorie, experimentala
si euristica a elevului. Sarcinile permit elevilor sa descopere singuri regulile si sa le aplice si sa le foloseasca
n situatii practice recente. Aceste exercitii se concentreaza pe munca in pereche si in grup, in care elevii
pot incerca diferite roluri de comunicare (vorbitor, recenzent, argumentator etc.).

Jocurile au o importanta deosebita in exercitiile de dezvoltare a abilitatilor, admite autorul. Acest lucru se
datoreaza faptului ca jocul si jocurile sunt o parte integranta a vietii umane, de ex. Printre ele se pot
numara si dansul sau alte jocuri de miscare. Gadamer il vede ca pe un joc care are un scop in sine, ei
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participd la el pentru activitatea in sine. Tn consecint3, participarea la joac3 este o activitate dezirabil3 si
automotivata. Aceastd caracteristica poate fi folositd si in dezvoltarea abilitatilor, iar jocurile pot fi
atribuite unei game largi de continut. Jucatorii se dezactiveaza apoi, se deschid in timpul jocurilor, se pot
angaja mai usor cu ei insisi si cu propriile deficiente si se pot incerca in situatii care permit invatarea
experientiala.

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

[Nagy, S. és Molnarné, C. K. (2019) ,,A jatékositas (gamification) mint a digitalis oktatasi innovacio
egyik eszk6ze - A SimBrand szoftver esete”]

Pe baza celor mai bune practici internationale, autorii studiului au analizat modul in care un joc de
simulare de marketing - numit SimBrand - ar putea afecta atitudinile studentilor fata de studiul
marketingului.

Autorii sustin ca cresterea satisfactiei studentilor este o sarcind importanta in invatamantul superior. O
modalitate de a face acest lucru este de a crea cursuri care sa implice studentii si sa le ofere o experienta
captivanta.

Pe baza cercetarilor lor empirice, se poate concluziona ca, in afara de limitele sale evidente, utilizarea
jocurilor in cursurile de invatamant superior este in mod clar recomandata, deoarece este o metodologie
mai potrivitd provocarilor din viata reald decat cadrelor teoretice. Functioneazd deosebit de bine in
cazurile in care dorim sa intelegem si sa practicam colaborarea online, luarea deciziilor in echipa, analiza
deciziilor si functionarea holistica a marketingului cu studentii.

Sursa: Nagy, S. és Molnarné, C. K. (2019) , A jatékositas (gamification) mint a digitalis oktatasi innovacié
egyik eszkodze - A SimBrand szoftver esete”, Marketing & Menedzsment, 53(2), 0. 55-68. doi:
10.15170/MM.2019.53.02.05.
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[Balogh, A. (2017) - Digitalis jatékok az oktatasban]

Relatia dintre jocuri si predare are o traditie indelungata. In lumea digitald de astizi, nu este surprinzitor
daca un joc pe calculator si construieste jocul pe baza cunostintelor universale (uneori lexicale) pe care
elevii le pot folosi ulterior in scoali. Tn afard de opiniile negative despre jocurile video (cum ar fi riscul de
dependenta), se poate observa ca jocurile si predarea devin din ce in ce mai direct legate. Acest fenomen
este asa-numita invatare digitala bazata pe joc. Studiul autorului oferd mai intai o imagine de ansamblu
asupra importantei jocurilor pentru socializarea lingvistica. Apoi introduce utilizarea jocurilor
edutainment, jocurile digitale din ce in ce mai populare, in sala de clasa, bazate pe principiile gamificarii.
Ca abordare de construire a mintii, gamificarea poate facilita predarea si invatarea prin utilizarea
dispozitivelor mecanice in afara jocurilor.

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

[Duchon, J. (2021): Tanulasi stilus és jatékos tipus dsszevetése feln6tteknél, az oktatasi folyamat
jatékositasa céljabal]

Studiul lui Duchon presupune ca fiecare persoana are un stil de invatare care determina modul in care
persoana invatd noi cunostinte. Cu toate acestea, fiecare persoana este motivata de lucruri diferite in
cadrul unui joc. Lainceputul anului 2021, a fost creat un sondaj bazat pe chestionare. Acest sondaj a folosit
atat o versiune simplificata a chestionarului de stil de Tnvatare al lui Kolb de Peter Huney si Alan Mumford,
cat si testul de tip de jucator al lui Richard Bartle. Chestionarul a urmarit sa masoare daca exista o relatie
intre stilurile de Tnvatare si diferitele tipuri de jucatori. Studiul a constatat o relatie semnificativa intre
categoriile de stiluri de invatare si diferitele tipuri de jucatori, astfel incat rezultatele beneficiaza de
gamificarea procesului de invitare. In general, pe 1angd competentele la nivel individual, este esentiald
deschiderea catre transformarea digitala la nivelul celor care lucreaza in sectorul de afaceri. Daca da, care
este ritmul de efort si timpul de rdspuns pentru adoptarea tendintelor digitale? In opinia dumneavoastra,
educatia contabild nu va fi o victima a digitalizarii, ci un castigator daca exista un raspuns in timp util la
schimbare.
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Sursa: Duchon, Jend (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, explica ca multe nevoi diferite pot fi satisfacute jucand un
joc. Pe baza versurilor din ,,8 tipuri de distractie” a lui Marc LeBlanc, acestea sunt:

Senzatie: placere senzoriala, mai ales audiovizuale.

Fantezie: Evadare in realitatea virtuala (departe de viata de zi cu zi)

Naratiune: nevoia de a experimenta si de a trai prin noi naratiuni si povesti.
Descoperire: descoperirea a ceva nou, cautarea unor locuri secrete.

Provocare: Sa-ti stabilesti o noua provocare si sa concurezi cu ceilalti.
Fellowship: sa experimentezi ceva impartasit sau sa schimbi ceva cu alti jucatori.
Expresie: trdieste ceva, exprima ceva sau creeaza ceva nou prin joc.

Prezentarea: Odihneste-te si relaxeaza-te de stresul vietii de zi cu zi prin repetarea mecanismelor
simple de joc.

Potrivit profesorului Baur, exista mai multe abordari in care proiectarea jocului si invatarea pot veni
impreund, ,0 abordare este invatarea tangentiald. Un bun exemplu in acest sens este filmul ,300”. Filmul
nu este despre a-i invata pe jucatori sau spectatori ceva specific. , ci mai degraba privitorul se multumeste
sa devind atat de atent si curios cu privire la un eveniment istoric, incat mai tarziu il cerceteaza
independent. Filmul ,,300” este despre batalia spartanilor impotriva persilor de la Termopile in 480 i.Hr.

Dintre jocurile video, seria ,,Assassin's Creed” de la Ubisoft este un bun exemplu. in cea de-a treia parte a
acestei serii, timpul din joc este perioada Revolutiei Americane si a Razboiului de Independenta american
care a rezultat intre 1753 si 1783. De-a lungul povestii, jucatorii intdlnesc numeroase personaje istorice
precum George Washington, Benjamin Franklin si Thomas Jefferson. Din propria recunoastere, multi
jucatori americani invata mai multe din scenele reconstituite istoric ale jocului decat au facut la ora de
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istorie de la scoald. In continuarea, Assassin's Creed Origins, puteti experimenta mai multe tururi virtuale
ale Egiptului antic, pe langa jocul in sine. Aici aveti ocazia sa vizitati si sa explorati reperele majore ale
Egiptului antic si sa colectati artefacte istorice.

Altfel, pentru a atinge un nivel mai inalt de Tnvatare intr-un joc, ai putea apela la jocuri serioase. Acestea
sunt aplicatii care urmaresc in primul rand sa transmita un mesaj si servesc doar in al doilea rand pentru
a distra. Cu acest gen, exista diferite moduri de a integra informatii, mesaje si continut de invatare intr-un
joc. Acestea sunt:

e transferul direct al cunostintelor dobandite in joc (fara abordare didactica suplimentara)
® 0 abordare didactica prin incorporarea jocului intr-o situatie de fnvatare.
® 0 abordare didactica prin incorporarea sarcinilor de invatare intr-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

[Arvai-Homolya, Sz., Lengyelné Szilagyi Sz., Osvath A. (2018): Jatszva tanulds innovativ, LEGO alapt
logikai készségfejleszts foglalkozasok keretében (Learning by playing based on innovative, logical skills
developing lesson using lego)]

in copildrie este foarte important si inveti prin experientd si descoperire, aceasta este asa-numita
»gradinita pe tot parcursul vietii”. Potrivit autorilor, cunostintele empirice se consolideaza mai usor. Elevii
ajung sa scrie probleme de cuvinte si sa formuleze singuri raspunsuri. Caracteristicile comune adecvate
varstei sunt ca copiii din scoala primara au nevoie de jocuri, asa cd am dezvoltat clase inovatoare si
benefice pentru ei folosind LEGO®. Diferitele teme le stabilesc sarcini din ce in ce mai complexe in timp ce
,doar” se joacd. In timp ce se joac3, ei invatd si lucreze atat in perechi, cat si in grup, s isi formuleze
opiniile, sa argumenteze, sa evalueze si, nu in ultimul rand, trebuie sa planifice secvente de lucru. Un
aspect pozitiv al acestei metode este c3 copiii au sentimentul ¢4 realizeazd continuu ceva. in acest fel, ei
pot dobandi cunostinte matematice solide in timp ce se joaca, pe care se pot baza in studiile ulterioare.
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Arvai-Homolya, Szilvia és Lengyelné Szilagyi, Szilvia és Osvath, Andrea (2018). Jdtszva tanulds innovativ,
LEGO alapu logikai készségfejleszt6 foglalkozdsok keretében = Learning by playing based on innovative,
logical skills developing lesson using lego. GRADUS, 5 (2). pp. 264-269. ISSN 2064-8014

|.4. Literatura romaneasca referitoare la bune practici privind metodele de invatare
bazate pe joc

1. Dumitrescu, V.; Covaci, M.; Popescu, A. (2009). Laboratorul de educatie nonformald ; Culegere de
metode si instrumente [Laboratory of nonformal education ; Methods and tools]. Bucuresti : Agentia
Nationala pentru Programe Comunitare In Domeniul Educatiei si Formarii 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 si activitati non-formale testate si aplicate in laboratorul de educatie non-
formala din Gura Portitei, judetul Tulcea, Romania, in perioada 6-12 iulie 2009. Materialul a fost elaborat
de Agentia Nationald pentru Programe Comunitare de Vocatie. Educatie. Metodele prezentate includ:
Jocuri, metoda Walt Disney, metoda Transcend, Teatrul Labirint, Spatiul deschis, etc. Cartea ofera, de
asemenea, indrumari despre modul in care aceste metode pot fi utilizate in educatia non-formala. Cartea
subliniaza rolul educatiei non-formale ca o componentd importanta a invatarii pe tot parcursul vietii si
impactul esential al experientelor experimentale, de laborator, asupra dezvoltarii personale si
profesionale a tinerilor, deoarece astfel de metode sunt un vehicul de schimbare si transformare la nivelul
nivel individual.

2. Neagu, M. (coord.). (2010). Curriculum Teatru Forum. Ateliere practice pentru dezvoltarea
abilitatilor de viatd la tinerii ce apartin unor grupuri dezavantajate [Curriculum Forum Theatre.
Workshops for building life skills at vulnerable youth]. Bucuresti: Asociatia A.R.T Fusion. Available at
https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF _ART.pdf . Retrieved, October 10th,
2021.
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A.R.T. Fusion si Institutul National de Corectie au lucrat la proiect in perioada februarie - noiembrie 2010,
proiectul EXIT Il avand ca scop oferirea de oportunitati de educatie non-formala tinerilor aflati in
penitenciare in vederea dezvoltarii abilitatilor de viata necesare reintegrarii lor in societate. Proiectul a
vizat tinerii din centrele de reeducare, dar si lucratorii de tineret implicati in activitati pentru tinerii cu
nevoi speciale. Motivele pentru care un tanar ajunge in detentie il impiedica sa isi dezvolte abilitatile de
viata necesare pentru a se integra armonios in societate pe tot parcursul vietii. Prin urmare, acest proiect
si-a propus sa compenseze si sa compenseze aceasta lipsa de abilitati de viata, oferind tinerilor din grupul
tinta oportunitatea de a se integra in societate. EXIT Il este un proiect care s-a derulat la nivel national si
a implicat un numar de 6 centre de reeducare ale Administratiei Nationale a Institutiilor Penitenciare din
Craiova, Tichilesti, Tg.Ocna, Buzias, Gaesti si Targu Mures. Obiectivele proiectului au fost:

- Dezvoltarea competentelor Asociatiei A.R.T Fusion pentru a oferi servicii de educatie non-formala pe
termen lung in cadrul Teatrului Forum (instrument social de interventie comunitara);

- Proiectul a instruit 24 de educatori comunitari si personal al centrului de reeducare in furnizarea si
coordonarea activitatilor non-formale legate de Teatrul Forum (Teatrul Oprimatului);

- Dezvoltarea abilitatilor de viatd a 120 de tineri in 6 centre de detentie si centre de reeducare pentru
minori din Romania. 120 de tineri din centrele de reeducare au fost instruiti in dezvoltarea unor abilitati
precum: lucrul in echipa, gandirea critica, creativitatea, adaptabilitatea, comunicarea, folosind metoda
Teatrului Oprimatului. Tn perioada proiectului, s-au sustinut 12 spectacole de teatru forum in comunitéti
de actiune;

- Diseminarea bunelor practici in domeniul artelor participative Tn randul a 100 de organizatii si institutii
care lucreaza la nivel national cu tinerii defavorizati - in special cei lipsiti de libertate;

ARTA. Fusion difuzeaza rezultatele acestui proiect prin Ghidul de bune practici pentru Metoda Teatru
Forum, Forumul Teatru Curriculum si filmul de prezentare a proiectului.

Acest proiect a fost sustinut de Guvernul Romaniei, Ministerul Finantelor Publice, Agentia de Plati si
Contractarea Phare prin sprijin financiar din Proiectul Facilitatea de Tranzitie 2007 / 19343.03.03 -
Integrarea in societate a tinerilor apartindnd minoritatilor si grupurilor defavorizate, European Proiectul
Comisiei numarul AB 33.

Curriculum Teatru Forum este o experienta educationala planificata care isi propune sa dezvolte abilitatile
copiilor si tinerilor prin utilizarea Teatru Forum ca metodologie de baza si ca mijloc de interventie sociala.
Forumul Teatru Curriculum urmareste: sa ofere o experienta de invatare pentru un grup mare de tineri,
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care este flexibila si structurata pentru o utilizare usoara; indeplini scopurile si misiunea A.R.T. Fusion si
Proiectul E.X.I.T II; sa utilizeze cele mai adecvate resurse pentru a raspunde nevoilor beneficiarilor; sa tina
cont de caracteristicile de varsta ale beneficiarilor finali (tineri din centrele de reeducare); sa se bazeze pe
ceea ce tinerii ar trebui sa stie, sa faca si sa fie (cunostinte, aptitudini, atitudini); sa se bazeze mai degraba
pe abilitatile pe care le dobandesc tinerii decat pe cat de mult sunt predati; pentru a arata ce au invatat
tinerii.

Fiecare intalnire este structurata astfel incat sa puteti alege dintre activitatile propuse metodele pe care
le considerati cele mai potrivite pentru grupul de tineri cu care lucrati. Veti tine cont de urmatoarele:
varsta participantilor, obiectivele de invatare asteptate, preferintele participantilor, stilul facilitatorilor si
glumetilor, ordinea activitatilor, sala in care urmeaza sa se desfasoare activitatile, materiale necesare etc.
Pentru a facilita citirea curriculum-ului, puteti vizualiza structura tabulara a acestuia la inceputul fiecarei
componente. Structura tabelului include: saptamana in care ar putea avea loc atelierul; denumirea
atelierului; obiectivele de invatare pentru fiecare atelier, impartite in: Cunostinte, Abilitati si Atitudini.
Toate activitatile 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]. Bucuresti: Asociatia CREATIV. Available at
https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf. Retrieved, October
10th, 2021.

Acest ghid a fost realizat in cadrul proiectului ,,RESPONSABIL — CURS DE FORMARE iN ANIMATIE SOCIO-
EDUCATIONALA PENTRU TINERI VOLUNTARI” si se doreste a fi un instrument util pentru voluntari, precum
si pentru specialistii si profesionistii care desfasoara activitati de animatie.

Proiectul s-a desfasurat in perioada septembrie — noiembrie 2007 si a avut ca scop formarea a 20 de
voluntari din diferite organizatii neguvernamentale pentru a deveni animatori socio-educationali.
Proiectarea si redactarea materialului care alcatuieste acest ,,Ghid pentru animatori” a fost sustinuta de
educatorii implicati in proiect si isi propune sa ofere animatorilor informatiile de baza necesare, precum
aspecte metodologice ale organizarii activitatilor, tipuri de jocuri structurate conform criterii specifice,
adica jocuri dupa obiective, jocuri sau activitati organizate in aer liber, jocuri pe categorii de varsta, jocuri
sau activitati dupa tipul de dinamica necesara dezvoltarii etc.

Acest ghid este un instrument util pentru animatori si, in acelasi timp, una dintre modalitatile de a le oferi
standarde minime de calitate pentru activitatile de educatie non-formala. Ghidul poate fi, de asemenea,
o sursa de inspiratie si un punct de plecare pentru a descoperi sau chiar a inventa noi jocuri si activitati
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care sa raspunda nevoilor beneficiarilor. Ghidul pentru animatori este structurat in asa fel incat sa plece
de la joc ca mijloc de educatie. Tn acest context, sunt prezentate o serie de studii, idei, ganduri si texte
despre importanta jocului. Dupa aceasta introducere sunt prezentate pe scurt si intr-un mod original
elementele care alcatuiesc profesia de animator socio-educativ: metodologia, competentele
animatorului, proiectul pedagogic, relatia beneficiar-nevoios-animator socio-educativ. In ceea ce priveste
metodologia, aceasta carte trateaza aspecte legate de tipurile de activitati, jocuri si joaca. Partea cea mai
consistentd a acestei carti este prezentarea diferitelor tipuri de jocuri, clasificarea acestora, urmata de
exemple de jocuri din unele dintre categoriile prezentate.

4. Organizatia Nationala Cercetasii Romaniei. (2013). Manualul 100 de idei de educatie nonformala
[Handbook of 100 ideas of non-formal education]. Bucuresti. 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 educatie non-formala” este cel mai mare proiect realizat de organizatie

Cercetasii Nationali ai Romaniei, atat din punct de vedere al activitatilor, cat si al resurselor materiale si
umane utilizate. Lipsa alternativelor pentru activitati educationale si de agrement pentru copii si tineri,
bazate pe participarea slabd a cetatenilor romani la proiecte de voluntariat si comunitare, a fost
identificata ca o problema.

Unul dintre obiectivele proiectului a fost dezvoltarea unor instrumente de educatie non-formala adaptate
nevoilor actuale ale copiilor si tinerilor din Romania si diseminarea acestora in 50 de filiale si filiale ale
organizatiei siin cel putin 100 de organizatii neguvernamentale de tineret. Instrumentele de educatie non-
formald urmaresc sa ofere abilitati si abilitati sociale, civice si de viata. Proiectul si-a propus sa formeze
atat voluntarii, cat si educatorii pentru a lucra cu activitati educationale non-formale bazate pe jocuri
pentru a dezvolta abilitati de viata la copii si tineri. Cartea ,, 100 de idei pentru educatie non-formald” este
disponibild nu doar pentru organizatia nationala ,,Cercetasii Romaniei”, ci si pentru toate organizatiile care
ofera educatie non-formala. Proiectul a fost finantat prin mecanismul de finantare al Spatiului Economic

European (SEE).

5. Gadoularov, O.; Romanica, B. (2006). Manual. Formarea formatorilor. Folosirea educatiei non-
formale si a metodelor interactive in lucrul cu tinerii [Handbook. Training of Trainers. Using Non-
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Formal Learning and Interactive Methods in Youth Work]. Educatie non-formala 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%200nline.pdf. Retrieved, October 10th, 2021.

Acest manual contine o cantitate mare de informatii bazate pe multi ani de experienta a autorilor in
domeniul Tnvatarii non-formale (NFL) si al predarii interactive pentru copii, tineri si adulti. La elaborarea
manualului a fost folosita o mare cantitate de informatii despre subiect din diverse surse - studii, rapoarte
si publicatii stiintifice. Combinand experientele practice ale echipei de autori cu concepte teoretice, acest
manual a fost creat pentru a reuni un numar mare de subiecte, dintre care multe nu sunt abordate adesea
in domeniul NFL si al tineretului. Acest manual este unul dintre instrumentele folosite pentru a creste
impactul NFLTn pregatirea tinerilor pentru dezvoltarea lor sociala si profesionald, precum si un instrument
de crestere a importantei si calitatii activitatii de tineret. Realizarea manualului , Training of Trainers —
Using NFL and Interactive Methods in Youth Work” este un produs de formare care abordeaza una dintre
lacunele din sectorul de tineret, si anume nevoia de metode de formare a formatorilor care sunt capabili
sa formeze lucratorii de tineret.

Cartea este Tmpartita in trei parti: concepte generale, cadru teoretic si abilitati practice. Unul dintre
obiectivele principale ale acestui manual este de a imbogati invatarea non-formalad si intelegerea
formatorilor cu privire la modul de aplicare a abordarilor moderne de formare pentru a imbunatati
rezultatele invatarii. Prin acest manual, autorii incearca sa duca cunostintele despre procesul de invatare
dincolo de simpla clasificare a instrumentelor de antrenament (sau a jocurilor) la nivel de concepte si
procese. Autorii Tsi propun sa sustina crearea de programe de formare bazate pe obtinerea unor rezultate
masurabile ale Tnvatarii, sustindnd si abordand in acelasi timp specificitatile individuale si nevoile de
invatare, subliniind si importanta proceselor de grup, a starii emotionale si a mediului specific pentru
eficacitatea antrenamentului. Cartea discuta concepte precum inteligente multiple, invatare socio-
cognitiva, stiluri de invatare, stadii de dezvoltare, autoeficacitate si altele, precum si prezentarea unei serii
de activitati care demonstreaza modul in care teoria poate fi aplicata in practica.
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[.5. Concluzii

Analiza literaturii a condus la colectarea si prezentarea unui numar relevant de lucrari despre bunele
practici in metodele bazate pe joc in educatia adultilor in limba engleza, maghiara, slovena si romana,
dintre care unele sunt disponibile online cu texte complete.

Analiza literaturii de specialitate a relevat faptul ca cercetatorii care lucreaza in domeniul educatiei cu
accent pe Tnvatarea bazatda pe joc, in proiectul Game-ED, au deja experienta care le permite sa-si
construiasca cercetarea actuala pe lucrarile anterioare.

Analiza literaturii de specialitate a relevat, de asemenea, necesitatea unei colectii autentice si actualizate
de bune practici in domeniul invatarii bazate pe joc, facand activitatile proiectului Game-ED si rezultatele
intelectuale extrem de relevante, utile si oportune.
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Il. Bune practici referitoare la metodele bazate pe joc utilizate in
educatia adultilor

[I.1. Introducere

Aceasta colectie de bune practici in metodele de invatare bazate pe joc in educatia adultilor a fost
dezvoltata de membrii echipelor partenerilor proiectului Game-ED. Colectia este unul dintre rezultatele
finale ale cercetarii efectuate de partenerii de proiect, care a inclus o analiza a literaturii axata pe
identificarea stadiului tehnicii a metodelor de invatare bazate pe joc utilizate pentru a construi
competente in secolul XXI la cursantii adulti. Analiza nevoilor efectuata ca parte a productiei intelectuale
initiale a relevat faptul ca educatorii de adulti au nevoie de materiale de instruire si instruire actualizate,
inovatoare, interesante si atractive pentru a-i ajuta sa-si construiasca competente de secol XXI. Analiza
nevoilor a evidentiat ca adultii care invata au nevoie de o formare flexibila, adaptabild, disponibila atat in
persoand, cat si online si care se bazeaza pe materiale didactice noi, inovatoare si atractive, care fi
motiveaza sili stimuleaza sa se angajeze continuu in invatarea pe tot parcursul vietii, care este cerinta de
baza. pentru dezvoltare personala si profesionala.

Pe baza cercetarilor efectuate in faza initiala a proiectului si a rezultatelor revizuirii literaturii de
specialitate, partenerii proiectului au selectat un set de bune practici pentru metodele de invatare bazate
pe joc care pot fi utilizate pentru a construi competente pentru secolul XXI.

31


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

= Erasmus+

GAME-ED

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

I.2. Colectie de bune practici privind metode bazate pe joc pentru dezvoltarea
creativitatii la adulti

[1.2.1. Gamificare pentru studiul matematicii in domeniul ingineriei

1. Delimitari conceptuale

Gamificarea este o abordare emergenta a predarii care faciliteaza invatarea si promoveaza motivatia prin
utilizarea elementelor de joc, a mecanismelor si a gandirii ludice. Metafora camerei de evadare a fost
folosita ca element de gamificare intr-un curs de matematica pentru studentii la inginerie pentru a-i
motiva si a imbunatati eficienta evaluarii formative in procesul lor de invatare colaborativa.

Aceasta abordare a fost dezvoltata si testata la Universitatea din Ljubljana, Facultatea de Inginerie Civila.

Rezultatele au fost prezentate pentru prima data in cadrul conferintei THE 20th SEFI Special Interest Group
in Mathematics, care a avut locin iunie 2021 la Universitatea din Agder, Kristiansand, Norvegia si publicate
n Skapin-Rugelj, M., Rugelj, J. (2021), Gamification in the study of mathematics for engineering students.
n: Proceedings. Brussels: European Society for Engineering Education (SEFI), pp. 57-62. ISBN 978-2-87352-
022-9.

2. Competente cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordari
- Competentd matematicd si competente in stiinta, tehnologie si inginerie
- Competenta personala, sociala si de a invata sa invete

- Competenta digitala

3. Descriere, aplicare

Abordarea didactica prezentata este implementata ca o activitate de invatare mixta care incurajeaza elevii
sa invete Tn mod regulat si sa imbunatateasca eficienta Tnvatarii lor. Au fost introduse elemente de
gamificare in procesul de invatare pentru a motiva elevii sa invete impreuna si evaluarea formativa
continua a fost integrata n jocurile de tipul camerelor de evadare (eng. escape rooms).
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Escape rooms sunt jocuri de aventura in timp real in care un grup de jucatori sunt inchisi intr-o camera, ei
trebuind s& adune indicii si s& rezolve puzzle-uri pentru a scipa. in mediul de invitare Moodle, camera de
evadare a fost integrata ca un test intr-o activitate la clasa n care elevii trebuiau sa rezolve anumite sarcini
si sa selecteze raspunsul corect pentru a evada. Este folosit ca activitate de colaborare fata-in-fata in care
elevii sunt organizati in grupuri mici.

4. Avantaje si limitari

Un cursant motivat este mai dispus sa abordeze o sarcina, mai concentrat pe rezolvarea acesteia si mai
persistent in depasirea dificultatilor. Un cursant motivat este, de asemenea, dispus sa sacrifice mai mult
timp si efort pentru a atinge obiectivele de invatare.

Utilizarea elementelor de gamificare creste de obicei timpul necesar pentru a finaliza sarcinile de
invatare.

5. Un exemplu/ilustrare a modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor

Gamificarea este o abordare emergenta a predarii care faciliteaza invatarea si promoveaza motivatia prin
utilizarea elementelor de joc, mecanicii si gandirii bazate pe joc. Poate fi implementata la orice nivel
academic, de la prescolar pana la invatarea pe tot parcursul vietii si ajuta la atingerea obiectivelor de
invatare la diferite niveluri taxonomice, de la simpla memorare si reamintire pana la obiective de nivel
inalt precum evaluarea sau creativitatea. Folosirea jocului poate fi intrinseca sau suplimentara, fata in fata
cu obiecte fizice sau jucata online, pe un computer.

6. Concluzii

Rezultatele evaluarii au aratat ca elevii au raspuns bine la utilizarea gamificarii pentru evaluarea formativa
intr-un mediu de Tnvatare mixt, ca au fost mai motivati sa invete si ca au obtinut rezultate mai bune in
invatarea colaborativa la fata locului.
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[.2.2. Aplicatie educationala pentru mobil pentru imbunatatirea experientei utilizatorului intr-un
muzeu

1. Delimitari conceptuale

Tehnologia mobila ofera noi oportunitati de imbunatatire a experientei vizitatorilor Tntr-un muzeu.
Aplicatiile educationale de pe telefonul mobil (eng. serious games) pot ajuta la crearea unui context social
si pot pune vizitatorii in centrul experientei, permitandu-le sa interactioneze mai bine si la un nivel mai
profund cu exponatele muzeului.

O echipa multidisciplinara de cercetatori si studenti de la 3 facultati de la Universitatea din Ljubljana a
dezvoltat si testat un joc pentru telefonul mobil Unde este cornul postilionului? pentru Muzeul Postei si
Telecomunicatiilor din Polhov Gradec, Slovenia.

Rezultatele proiectului au fost trimise recent spre publicare:

Stankovic Elesini, U., Hlede, M., Kristan, D., Korosec, A., Vrabic Brodnjak, U., Rugelj, J. (2021) Mobile game
for enhancing visitors' experience in a museum (in curs de publicare).

2. Competente cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordari

- - Competenta matematica si competente in stiinta, tehnologie si inginerie;
- Competenta personala, sociala si de a invata sa invete ;

- Competenta digitala.

3. Descriere, aplicare

Muzeele de astazi sunt mai mult decat custozi ai trecutului. Acestia actioneaza ca profesori si sunt gardieni
ai viitorului. Muzeele s-au transformat din muzee traditionale in muzee implicate social. Mai mult decat
estetica si aspectul vizual al obiectelor muzeale, povestile lor si contextul social au devenit valoroase, iar
prin ele muzeele au Tnceput sd comunice cu vizitatorii lor. Obiectele istorice, evenimentele si oamenii sunt
aduse la viata pe masura ce vizitatorii au evoluat de la spectatori pasivi la co-creatori de continut muzeal.
Vizitele la muzee au evoluat si s-au transformat in invatare experientiala, informala, cu obiecte istorice
autentice intr-un mediu muzeal autentic.
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Dintre numeroasele aplicatii mobile, jocurile sunt cea mai populara categorie, in timp ce gamificarea
introdusa Tn muzee creeaza o experienta muzeald mai interactiva, captivanta si informativa.

4. Avantaje si limitari

Gamificarea poate crea o experienta captivanta care este mai interactiva, mai vizuala si mai captivanta.
Exemple de gamificare in muzee includ jocuri bazate pe locatie, ghiduri turistice gamificate, misiuni,
provocari, povestiri si vanatoare de comori. Exista, de asemenea, alte rezultate pozitive ale gamificarii,
cum ar fi promovarea motivatiei extrinsece si intrinseci, cresterea angajamentului si a placerii, cresterea
activitatii utilizatorilor, cunostintelor, invatarii eficiente si schimbarea atitudinilor utilizatorilor.

Jocul mobil a fost produs doar pentru platforma Android, astfel incat vizitatorii cu un telefon mobil pe
platforma iOS nu pot juca jocul.

5. Exemplificarea modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor

Gamificarea in muzee, asa cum este descrisa, poate fi utilizata cu adaptari adecvate pentru orice grup de
varsta. Poate ajuta la atingerea obiectivelor de invatare la diferite niveluri taxonomice, de la simpla
memorare si reamintire la obiective de nivel Tnhalt, cum ar fi evaluarea sau creativitatea, si este deosebit
de potrivita pentru invatarea non-formala pe tot parcursul vietii.

6. Concluzii

Jocul mobil dezvoltat in acest proiect are toate elementele unui joc educational. Este educativ, cu
obiective de Tnvatare de la nivelurile taxonomice inferioare la cele superioare. Cu o poveste care leaga
diferite epoci de prezent, vizitatorii au o buna imagine de ansamblu asupra dezvoltarii serviciilor postale
si a telecomunicatiilor. Cu un aspect vizual simplu, personaje ale caror intuitii si inventii sunt profund
incorporate n tehnologia moderna si cincisprezece provocari diferite la diferite niveluri, acest joc mobil a
devenit un atu important pentru cresterea invatarii si experientei vizitatorilor la muzeu.

Rezultatele evaluarii arata ca in timpul turului ghidat cu un joc mobil, introducerea diferitelor elemente
stimulatoare ale jocului mobil, care sunt, de asemenea, asociate cu experiente multisenzoriale,
imbunatdtesc memoria vizitatorilor si ii motiveaza sa participe activ la experienta personala, directa cu
mediul muzeal si exponate.
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[1.2.3. Scenariile de Tnvatare Coding4Girls

1. Delimitari conceptuale

Ca parte a proiectului Erasmus+ Coding4Girls, care s-a desfasurat intre 2018 si 2020, am dezvoltat o serie
de scenarii de invatare pentru a initia elevele de nivel primar in lucrul cu calculatoare si programare prin
crearea de jocuri folosind limbajul de programare Snap!. Cele 7 tari care au participat la proiect sunt Grecia
(Universitatea din Thessaly), Italia (EU Track), Portugalia (Campus virtual), Turcia (Guvernatorul
Istanbulului, Ministerul Uniunii Europene si Afacerilor Externe), Bulgaria (Universitatea de Sud-Vest
»,Neofit Rilski”), Croatia (Universitatea din Rijeka) si Slovenia (Universitatea din Ljubljana). Scenariile de
invatare au fost testate cu elevi de scoald primara si gimnaziald in scolile si cursurile de iarna/vara din
tarile participante si promovate pe site-ul web al proiectului (project website), retelele sociale, canalul
Youtube (YouTube channel) si la numeroase conferinte internationale si alte evenimente din timpul

desfasurarii 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 Durdo, Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva, Hariklia Tsalapata, Olivier
Heidmann, Kostas Katsimentes, Christina, Taka Roxani, Sotiri Evangelou, Nadia Vlachoutsou,
Natasa Hoic¢-Bozi¢, Martina Holenko Dlab, Ivona Frankovic¢, Marina Ivasic¢ Kos, , Luigi Tramonti, ,
Ahu Simsek, Kadir Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygin, USER GUIDE ON THE CODING4GIRLS
SERIOUS GAME.

2. Competente cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordari

competenta multilingvistica,

Competente matematice si competente in stiinta, tehnologie si inginerie
Competenta personald, sociala si de a invata sa Tnvete

Competenta digital

constientizare culturald si competenta de exprimare.

Obiectivele educationale ale abordarii Coding4Girls, adica invatarea codificarii prin proiectarea jocurilor,
sunt:
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® Scopul 1: Pregatirea tinerilor pentru accesul la cariere Tn domeniul informaticii prin dezvoltarea
abilitatilor de programare;

® Scopul 2: Instrumentarea cursantilor pentru aplicarea cunostintelor de programare nou dezvoltate in
contexte de invatare mai largi;

e Scopul 3: Formarea de competente transversale legate de programare, cum ar fi gandirea analitica si
critica;
e Scopul 4: Incurajarea atitudinilor pozitive fatd de informaticd in randul fetelor si b3ietilor cu obiectivul

de a promova adoptarea unor parcursuri educationale si profesionale conexe;

® Scopul 5: Cresterea gradului de constientizare cu privire la legaturile dintre TIC si lumea reald prin
scenarii de invatare care demonstreaza modul in care solutiile TIC pot imbunatati calitatea vietii si pot
raspunde nevoilor comune;

e Obiectivul 6: Dezvoltarea, la cursanti, a gandirii antreprenoriale pentru introducerea de solutii la
problemele din lumea reala prin gandirea specifica proceselor de design.

3. Descriere, aplicare

Profesorul are 22 de scenarii de invitare diferite (learning scenarios) de utilizat pe parcursul lectiilor. Tn

fiecare scenariu, profesorul are un exemplu de cod complet creat in Snap si un scenariu semifinisat pe
care elevii trebuie si- rezolve. In plus, fiecare scenariu include rezultate generale si specifice ale invatarii,
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obiective, sarcini si o scurtd descriere a activitatii, informatii despre durata, strategia si metodele de
invatare si predare, stiluri de predare, un rezumat al lectiei si alte instrumente si resurse pentru profesor
si elevi (de exemplu, instructiuni pentru elevi care sa-i ajute sa lucreze independent si sarcini suplimentare
pentru elevii avansati). Profesorul poate modifica sau adapta activitatile dupa dorinta, lectia poate fi
ghidata sau rezolvata de catre elevi individual sau in perechi, iar elevii isi pot concepe si propria solutie.
Atat scenariile de Tnvatare, cat si limbajul de programare sunt disponibile in toate cele 7 limbi ale
partenerilor participanti si in engleza.

4. Avantaje si limitari
Avantaje:

® este motivant, deoarece elevii invata gandirea computationala si creativa intr-un mod antrenant, jucand
si creand jocuri.

e Elevii dezvolta abilitati de programare precum gandirea abstracta, rationamentul logic, rezolvarea de
probleme, abilitatile matematice, invatarea conceptelor si aplicarea acestora la alte probleme, abilitatile
de comunicare, compilarea si depanarea codului, impartirea problemei in parti mai mici etc.

De asemenea, scenariile/materialele de invatare pregatite:

e Ofera profesorilor informatiile de care au nevoie pentru a-si imbunatati instruirea in programare prin
abordarea de tip joc educativ propusa si prin metodele de Tnvatare specifice dezvoltarii gandirii creative.

e Ajuta la dezvoltarea abilitatilor, increderii si motivatiei profesorilor de a utiliza noile TIC si Tn special
jocurile serioase ca instrument de invatare complementar.

e imbun3tétirea abilititilor profesorilor de a integra TIC in sala de clasa prin continut de sprijin.
Limitari:

e Jocurile sunt prea simple (dar pot fi actualizate)

5. Exemplificarea modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor
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Desi scenariile de invatare sunt concepute pentru elevii de scoalad primara si gimnaziala si sunt destinate
in primul rand incurajarii fetelor in invatarea programarii, ele pot fi folosite si pentru a preda si adultilor.
intr-adevar, scenariile de invitare reprezinta o oportunitate excelenta de a dobandi abilititile mentionate
mai sus, care sunt utile in toate domeniile educationale, nu doar in programare, deoarece cursantii invata
sa gandeasca logic si creativ, sa desparta o problema in parti mai mici, sa gaseasca si sa repare erori, etc.

6. Concluzii

invitarea programarii sau abilititile dobandite in urma invatdrii programarii devin din ce in ce mai
importante, nu doar pe piata muncii, ci in toate domeniile. Scenariile de invatare bazate pe abordarea
Coding4Girls de a invata programarea prin proiectarea de jocuri sunt un instrument bun pentru a dezvolta
competente care vor fi foarte utile in viata. Rezultatele initiale arata ca abordarea a fost bine primita de
catre cursanti. S-au distrat si au invatat multe in timp ce proiectau jocuri, iar profesorii au libertatea de a
implementa si extinde activitatile dupa cum doresc sau de a |dsa cursantii sa-si foloseasca imaginatia.
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[1.2.4. Planeta Hexagon

1. Delimitari conceptuale

Planeta Hexagon (original in limba engleza, Planet Hexagon) este un joc de societate dezvoltat in cadrul
proiectului Erasmus+ Gamestorming for Innovative Teaching (Game-IT). Proiectul, care s-a derulat din
2017 pana in 2020, a implicat experti din patru tiri europene: Polonia (Scoala Filologicd de Tnvitdmant
Superior din Wroclaw - WSF), Romania (Universitatea , Vasile Alecsandri” din Bacau - UVAB), Norvegia
(Universitatea de Stiinte Aplicate din Norvegia de Vest - HVL) si Slovenia (Universitatea din Ljubljana - UL).
n timpul proiectului, jocul a fost testat de un numéar mare de studenti din fiecare tard — mai intai in propria
tara, iar apoi la o scoala de vara din Wroclaw, unde jocul a fost testat la nivel international. Jocul a fost
promovat pe site-ul proiectului (project's website), pe social media si la conferinta proiectului.

2. Competente cheie dezvoltate prin aplicarea acestei abordari
e competentd multilingvistica,

e competenta matematica si competente in stiinta, tehnologie si inginerie
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® constientizare culturalad si competenta de exprimare.
Rezultatele invatarii pe care studentii le obtin jucand acest joc sunt:

® Scopul 1: Cresterea constientizarii interculturale si a tolerantei fata de diferente: intelegerea altor
culturi, lucrul in echipe interculturale, reprezentarea diferitelor civilizatii in joc, diverse puncte de
vedere, observatie, empatie;

® Scopul 2: sensibilizarea jucatorilor la problemele interculturale si sublinierea avantajelor dezvoltarii
echilibrate si a cooperarii intre diverse culturi;

e Scopul 3: Imbuné&tatirea abilitatilor de colaborare: lucrul impreund intr-o echipd, discutarea
urmatoarei miscari, decizia asupra pozitionarii urmatoarei piese, ce sa observati in timp ce va uitati la
panourile altor echipe,

® Scopul 4: Dezvoltarea gandirii strategice: construirea strategiei in timpul jocului, gdndirea unde si de
ce sa puneti urmatoarea piesa, cand sa folositi abilitatile speciale etc.,

e Scopul 5: imbunététirea abilitatilor de luare a deciziilor si de negociere,
® Scopul 6: Dezvoltarea abilitatilor de comunicare in limba engleza.

Utilizarea unui joc de societate incurajeaza dezvoltarea competentelor secolului XXI. Jucatorii dezvolta
competente cooperative si comunicative prin colaborarea si comunicarea in grup, gandirea critica, iar
jocul incurajeaza creativitatea si inovatia prin gasirea celei mai bune strategii pentru a castiga.

3. Descriere, aplicare

,Planet Hexagon” este un joc competitiv-cooperativ cu piese hexagonale pentru 4 jucatori sau 4 echipe a
cate 4 jucatori, condus de maestrul jocului. Reprezentantii a 4 civilizatii diferite trebuie sa-si recastige
planeta pierduta prin intemeierea unei civilizatii complet noi, urmand regulile pacii, cooperarii si
dezvoltarii echilibrate. Fiecare echipa are propria tabla de joc care simbolizeaza civilizatia sa cu propriile
caracteristici si valori (abilitati speciale sau atuuri principale). Jucatorii trebuie sa construiasca o colonie
din diferite piese reprezentand tipuri de teren si resurse. Fiecare echipa isi construieste colonia pe propria
tabla/plansa, dar toti jucatorii folosesc un centru comun de aprovizionare si isi schimba principalele
resurse. in plus, fiecare civilizatie isi implementeazé propriul plan ascuns, observand cu atentie actiunile
celorlalte echipe. Castiga echipa care are cea mai dezvoltata colonie si care aduna cele mai multe puncte.
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Se acorda puncte pentru diferite combinatii de piese si pentru cel mai mare numar de piese de acelasi fel.
Succesul depinde de cat de bine negociaza jucatorii cu ceilalti membri ai echipei, de ce strategii de
dezvoltare folosesc si de cat de departe au avansat celelalte civilizatii.

Fiecare grupa incepe cu 1 piesa si apoi joaca 16 runde, astfel incat fiecare grupa sa aiba 17 piese la final.
in fiecare rundd, grupul extrage 1 piesd, care le este disponibild pe masa principald (centrul de
aprovizionare). Apoi intoarce o piesa pentru a influenta alegerea pieselor disponibile pentru urmatorul
grup si extrag o noud piesa din punga si o aseaza pe masa principald. in fiecare runda isi pot folosi avantajul
principal, care se schimba de la o runda la alta. Fiecare grup are, de asemenea, puncte bonus in functie
de caracteristicile civilizatiei sale. Tn plus, la inceputul jocului sunt distribuite cirti cu obiective cu fata in
jos, care ofera puncte extra grupelor.

n cazul unui joc de grup (fiecare grupd este formatd din pana la 3-4 jucitori si fiecare grupa sti la masa
proprie, cu o plansa in mijloc pe care sunt asezate piese noi), rolurile fiecarui jucator din grupa sunt de
asemenea impartite: Furnizorul (pot fi doi furnizori daca sunt mai multi jucatori) alege o piesa de pe masa
principald, constructorul plaseaza piesele pe tabla de joc (plasarea este importanta pentru punctaj), iar
emisarul este singurul pcaruia i se permite sa se deplaseze prin camera si sa observe celelalte grupuri in
timpul jocului.

4. Avantaje si limitari

Avantajele vizeaza aspecte referitoare la jucatori care, in timpul jocului:

e isi dezvolta abilitati de comunicare prin conversatii de grup,

e isi dezvolta abilitati de cooperare jucandu-se in grup,

e isi dezvolta abilitati de gandire critica prin alegerea unei strategii de colectare a pieselor,
e isi dezvolta abilitati de comunicare n limba engleza jucand in grupuri internationale,

® variaza strategiile de joc in functie de fluxul jocului,

e isi dezvolta gandirea strategica (de ce piese au nevoie).

Limitari:

® jocul este disponibil numai in engleza,

@ jocul nu este Tnca disponibil tiparit pentru publicul larg si trebuie sa fie tiparit/produs inainte de a juca.
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5. Exemplificare a modului de aplicare in educatia adultilor

Jocul poate fi folosit si pentru dezvoltarea abilitatilor de comunicare si cooperare, gandire creativa si
creativitate in educatia adultilor. Jocul poate fi folosit pentru a ajuta participantii sa se cunoasca si, jucand
in grupuri, nvata, de asemenea, cum sa coopereze si sa comunice. Membrii grupului pot fi, de asemenea,
schimbati in timpul jocului repetat, jucand un rol diferit de fiecare datd, astfel incat fiecare membru sa
poatd Tncerca toate rolurile, sa-i cunoasca pe ceilalti jucatori, sa dezvolte gandirea critica si sa
impartdseasca idei si strategii cu colegii de echipa.

6. Concluzii

Jocul de societata Planet Hexagon a fost conceput in scopuri educationale cu scopul principal de a dezvolta
abilitatile secolului XXl (comunicare, colaborare, gandire critica, creativitate si inovatie). Obiectivul
principal este dezvoltarea competentelor secolului XXI (comunicare, colaborare, gandire critica,
creativitate si inovare). In timpul testarii, am constatat c& obiectivele au fost indeplinite, c& jucitorii s-au
distrat foarte mult jucand jocul si ca orice esec i-a motivat sa joace din nou si sa performeze mai bine.

Jocul poate fi folosit in scopuri educationale in mai multe moduri: pentru a da ocazia participantilor sa se
cunoasca, pentru a stimula comunicarea, pentru a dezvolta gandirea critica si creativitatea si pentru a
imbunatati comunicarea in limba engleza.
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[1.2.5. StoryLand of Options

1. Delimitari conceptuale

Jocul de societate Storyland of Options — SLO game (aprox. Rom. Taramul de poveste al optiunilor — joc
sloven) (http://game-it.net/SloGame.html) este rezultatul unui proiect Erasmus+ numit GamelT:
Gamestorming for Innovative teaching (2017-2020), pregatit de partenerii de la Universitatea din
Ljubljana, Slovenia. Obiectivul principal al proiectului a fost Tmbunatatirea calitatii metodelor si
instrumentelor didactice din Tnvatamantul superior prin proiectarea si implementarea de jocuri
colaborative inovatoare pentru dezvoltarea unei selectii de competente valoroase pe piata muncii
secolului XXI. Prin jocuri si gamification, studentii au ocazia sa exerseze si sa dezvolte abilitati ale secolului
21, cum ar fi abilitati de comunicare si colaborare, gandire creativa si logica, constientizare si deschidere
catre diferentele interculturale. StoryLand of Options - SLO Game este un joc de rol inspirat de diverse
caracteristici geografice, economice, culturale si istorice ale Sloveniei. Jucatorul trebuie sa coopereze cu
colegii sdi, personalitati slovene celebre din diferite regiuni, sa urmeze drumurile Sloveniei si sa gaseasca
partile lipsa ale hartii completand diferite misiuni. Succesul jucatorilor depinde de imaginatia lor.
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2. Competente cheie dezvoltate prin acest joc

o Competenta multilingvistica;

e Competenta matematica si competente in stiinta, tehnologie si inginerie

e Constientizare culturala si competenta de exprimare.
Aceste competente sunt evidentiate in obiectivele de invatare din cadrul jocului, care sunt:
e Scopul 1: studentii isi sporesc cunostintele generale despre Slovenia si cultura slovena

Acest obiectiv de Tnvatare este atins prin utilizarea unei harti a Sloveniei, a cartonaselor cu diferite
puncte de vedere in Slovenia, personajele sunt bazate pe oameni celebri sloveni si povestile pe care
elevii le creeaza sunt bazate pe situatii din povestile populare slovene.

® Scopul 2: studentii exerseaza si dezvolta abilitatile de comunicare in limba engleza

Acest obiectiv este atins prin intreaga comunicare din cadrul jocului si toate materialele jocului in limba
engleza. De asemenea, povestile studentilor trebuie scrise si spuse in limba engleza.

e Scopul 3: studentii exerseaza si dezvolta constientizarea interculturala si toleranta fata de diferente:
perspective si puncte de vedere diferite, observatie, empatie

Acest obiectiv este atins prin formarea caracterului. Elevii creeaza diferite personaje. Fiecare personaj
trebuie sa aiba anumite caracteristici, puncte forte si puncte slabe. Trei dintre cele noua trasaturi ale
caracterului sunt deja predefinite pe baza unor sloveni celebri alesi. Studentii vor trebui sa se puna in
rolul unor oameni diferiti si sa se comporte ca ei.

e Scopul 4: studentii isi Tmbunatatesc abilitatile de luare a deciziilor si isi maresc capacitatea de a
intreprinde actiuni practice si eficiente etc.

Acest obiectiv este atins prin punerea studentilor n diferite situatii problematice din lumea antica. Vor
avea nevoie de abilitati de luare a deciziilor si capacitatea de a intreprinde actiuni practice si eficiente
daca doresc sa rezolve cu succes situatia problema.

® Scopul 5: studentii exerseaza si dezvolta abilitati de colaborare in limba engleza

Acest obiectiv este atins permitandu-le studentilor sa joace un joc in perechi. Fiecare pereche va
reprezenta un jucator. Studentii in perechi vor trebui sa colaboreze in limba engleza pentru a crea o
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poveste comund. In unele cazuri, studentii vor trebui si colaboreze in limba englezi cu alti jucitori
(perechi) pentru a gasi cuvantul ascuns din poveste.

3. Descriere, aplicare

n joc, jucatorii sunt impértiti in doua tiouri de rol: (a) personaje/jucatori, (b) maestru de joc/conducétorul
jocului (eng. game master).

Jucatorii cu roluri sunt cei care isi creeaza propriul personaj si rezolva diferite situatii spunand povesti in
drumul lor pentru a gési partile lipsd pe harta Sloveniei. in fiecare tur ei joaca rolul de povestitor o singura
data (isi spun povestea) si in toate celelalte ture ale unei runde sunt in rolul de ascultator (ascultd povestile
colegilor lor si ghicesc cuvintele ascunse).

Liderul jocului este un jucator care controleaza actiunea jocului, creeaza cadrul jocului, determina daca
jucatorii respecta regulile si aduna povestile jucatorilor intr-un joc coerent si semnificativ.

Jocul poate fi jucat intr-o sald de clasa cu o masa comuna si cateva mese pentru grupuri/perechi de elevi.
Pentru inceput, toate accesoriile de joc sunt asezate pe masa. Profesorul alege un student care sa joace
rolul conducatorului jocului. Acesta din urma ofera fiecarui jucator o fisa de personaj goala si fiecare
jucator alege una dintre cele sapte piese de puzzle de inceput. Puzzle-ul de inceput defineste posibilele
personaje dintre care elevii pot alege. Fiecare jucator trebuie sa completeze fisa personajului. Jucatorul
trebuie sa adauge o porecla pentru personajul sau si doua trasaturi suplimentare, puncte forte si puncte
slabe.

Dupa ce personajul este creat, se incepe prima tura.

® Primul pas dintr-o runda - Alegerea unei carti cu locatie: Conducatorul jocului permite mai intai
jucatorilor sa aleaga una dintre cele doua carti cu locatii.

® Al 2-lea pas din runda - Alegerea unei povesti: Apoi Coordonatorul le permite jucatorilor sa aleaga una
dintre cele 47 de povesti. Coordonatorul poate alege o poveste aleatoriu (jucatorii spun numarul sau aleg
numarul cu generatorul de numere aleatorii de pe web etc.).

e Al 3-lea pas dintr-o runda - Alegerea a doua cuvinte aleatorii: Ultimul lucru pe care jucatorii 1l primesc
n aceastd tura sunt doua cuvinte aleatorii dintr-o lista.

® Al 4-lea pas din runda - Crearea povestii: jucdtorul trebuie sa construiasca o poveste cu cateva propozitii,
fiind constient de faptul ca povestea trebuie sa includa toate informatiile necesare si trebuie continuata
la fiecare pas al jocului. Jucatorii au 5 minute pentru a crea povestea. Informatiile necesare sunt: (a)
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Caracteristici cu maxim trei trasaturi; (de exemplu, o sldabiciune, o putere, o caracteristicad); (b) Descrierea
de pe cartea cu locatie; (c) Un cuvant ascuns (din doua dintre ele) folosit indirect in poveste; (d) Solutie si
continuare la o poveste de inceput aleasa.

e Al 5-lea pas din rundd — Conducatorul jocului care spune povestea de pornire: Acum conducatorul
jocului Incepe prima runda de povestire. Se incepe cu jucatorul cu litera cea mai mica (jucatorii sunt notati
cajucatori A, B, C, D, E, F, G). Conducatorul spune (sau citeste) povestea de inceput a primului jucator.

e Al 6-lea pas din runda - Jucatorul care continua povestea: Apoi jucatorul continua povestea.

e Al 7-lea pas din runda - Alti jucatori ghicesc cuvantul ascuns: Alti jucatori trebuie sa asculte cu atentie
povestea, deoarece trebuie sa descopere cuvantul ascuns daca doresc sa obtina puncte. Cand jucatorul
caruiafi este randul isi termina povestea, alti jucatori au la dispozitie cateva secunde (maximum un minut)
pentru a-si nota presupunerea cu privire la cuvantul ascuns, conducatorul trebuie sa anunte momentul in
care toti jucatorii arata cuvantul ascuns (trebuie facut in acelasi timp pentru ca jucatorii sa nu aiba timp
sa triseze).

Scorul este determinat pe baza numarului de jucatori care au gasit cuvantul ascuns potrivit. Jucatorii pot
nota scorul pe foaia de personaj, iar conducatorul poate nota scorul pe foaia sa.

4. Avantaje si limitari

Jocul are un efect motivant asupra elevilor si le permite sa-si dezvolte abilitatile de cooperare si
comunicare. De asemenea, le ofera oportunitatea de a-si dezvolta abilitatile creative in crearea
personajelor si a povestilor.

Un joc este limitat la 4-15 jucatori.
Jocul este destinat a fi jucat timp de minim doua ore scolare (90 de minute).

Toate materialele de joc trebuie sa fie tiparite si pregatite Thainte de joc, ceea ce poate consuma mult
timp.

5. Exemplificare a modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor

Jocul poate fi folosit Tn scoli in diferite domenii. Deoarece jocul este foarte specific si conectat la cultura
slovena, acesta poate fi folosit in subiecte precum gramatica engleza, literatura slovena, informatica -
design de jocuri. Jocul include sabloane goale pentru tabla de joc, obiective si carti de personaje, care
permit unele modificari ale jocului si utilizarea acestuia in diferite domenii. in plus, jocul este potrivit si
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pentru invatarea non-formala pe termen lung. Poate ajuta la atingerea obiectivelor de invatare la diferite
niveluri taxonomice, de la simpla memorare si reamintire pana la obiective de nivel inalt, cum ar fi
creativitatea.

Exemplul 1: Profesorul poate folosi jocul ca punct de plecare pentru proiecte/sarcini care necesita timp,
deoarece jocul ofera cursantilor posibilitatea de a lucra in grupuri, de a se cunoaste si de a se familiariza
cu jocul de rol.

Exemplul 2: Profesorul poate folosi jocul pentru a exersa abilitatile de gramatica engleza ale cursantilor,
deoarece acestia trebuie sa scrie povesti, sa citeasca instructiunile, sa asculte povestile altora si sa spuna
povestile.

Exemplul 3: Profesorul poate modifica jocul astfel incat cartile de personaje sa reprezinte asistenti sociali,
cartile cu locatii sa reprezinte diferite evenimente sociale. Povestile pot fi inlocuite cu subiecte de
asistenta sociala (exemple de terapie de cuplu, terapie de familie, conversatii de serviciu etc.).

6. Concluzii

Jocul este destinat in primul rand studentilor; cu toate acestea, nu exista limita de varsta pentru a juca.
Cursantii nu au nevoie de alte cunostinte anterioare Tn afard de cunostinte de baza ale limbii engleze.
Jucand acest joc, elevii isi iImbogatesc cunostintele generale despre Slovenia si cultura slovena; practica si
isi dezvolta abilitati de cooperare si comunicare in limba engleza; dezvolta constientizarea interculturala
si toleranta fata de diferente; isi imbunatatesc abilitatile de luare a deciziilor si isi maresc capacitatea de
a lua masuri practice si eficiente. Tn plus, basmele vechi dintr-un joc incd atrag cursantii. Prin situatiile
problematice din cadrul acestor basme, cursantii sunt motivati sa joace si se pun in rolul unui vrajitor, o
persoana extraordinara care traieste in vremuri stravechi, pentru a dezvolta solutii creative.
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[1.2.6. Joc educational pe computer pentru educatie nutritionald

1.Delimitari conceptuale

Jocul educational pe calculator UzZivajmo v zdravju (Bucurati-va de sanatate) a fost dezvoltat ca parte a
proiectului Enjoy in Health, finantat de mecanismele financiare norvegiene, care isi propune sa incurajeze
cursantii sa adopte un stil de viata sanatos. Prin intermediul jocului, cursantii ar trebui sa se familiarizeze
cu si sa implementeze recomandarile de baza ale unui stil de viata sanatos. Scopul este ca cursantii sa
recunoasca si sa invete sa planifice si sa implementeze activitati fizice sanatoase zilnice si activitati de
nutritie si sa-si evalueze propriul stil de viata. Continutul jocului este legat de continutul definit in
programa scolii primare slovene de noua ani.

Bilbiografie:

KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVSEK, Martina, JEDRINOVIC, Sanja, BEVCIC, Mateja, LUSTEK, Anja,
LOVSIN 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, ERJAVSEK, Martina, JEDRINOVIC, Sanja, BEVCIC, Mateja, LUSTEK, Anja,
LOVSIN KOZINA, Francka. Development of an educational computer game for nutrition education.
V: PIVEC, Maja (ur.), GRUNDLER, 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]

JEDRINOVIC, Sanja, LUSTEK, Anja, BEVCIC, Mateja, ERJIAVSEK, Martina, LOVSIN KOZINA, Francka,
KOSTANIJEVEC, Stojan. The usability of the educational computer game for nutrition education. V:
[Conference programme & abstract book]. GIobETS: An International Conference on Education,
Technology and Science,May 6 - 9 May, 2018, Belgrade, Serbia. [S. I.]: [s. n.], 2018. Str. 40.
[COBISS.SI-ID 12014921]
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2. Competente cheie dezvoltate prin acest joc

Obiectivele de Tnvatare ale jocului pe calculator Enjoy in Health au fost formulate pe baza obiectivelor de
invatare definite Tn programele de invatamant ale diferitelor discipline din scoala primara, in special
Economia domesticd, Prepararea moderna a alimentelor si Cultura alimentara. Luand in considerare
obiectivele de mai sus, jocul poate fi folosit in diverse activitati educationale care au legatura cu
alimentatia din punct de vedere al continutului.

Presupunem ca jocul va facilita atingerea urmatoarelor obiective educationale:
e intelegerea recomandarilor pentru alimente sinitoase.
e Clasificarea alimentelor pe grupe in functie de nutrientul predominant.

e Dezvoltarea abilitatilor de a face alegeri alimentare sanatoase si de a combina alimente pentru a asigura
o varietate adecvatd a mesei.

® Recunoasterea nevoilor energetice ale unei persoane in raport cu diferitele activitati fizice desfasurate.
e Familiarizarea cu valorile nutritionale si energetice ale alimentelor.

e Dezvoltarea unei relatii pozitive cu alimentatia sanatoasa.

e Promovarea aportului adecvat de lichide, in special apa.

e Cresterea constientizarii importantei activitatii fizice adecvate pentru sanatate.

e intelegerea importantei somnului.

® Promovarea de comportamente sanatoase care sustin un stil de viata sanatos.

Aceste obiective sunt in concordanta cu cunostintele esentiale din cadrul competentei personale, sociale
si de Tnvatare.

3. Descriere, aplicare

Peisajul jocului reprezinta un mediu de viata familiar copiilor (si nu numai) siinclude o casa virtual3, scoal3,
spital, terenuri de sport, piata si magazin. Peisajul contine elemente tipice unui mediu urban sanatos.
Acestea includ spatii verzi (copaci, gazon), terenuri de sport si chiar munti din imediata apropiere a
locatiei. Personajul central al jocului este un elev care trdieste intr-un mediu de viata virtual si isi planifica
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Erasmus+

activitatile zilnice. La Tnceput, jucatorul invata cum sa joace jocul si semnificatia simbolurilor folosite in

joc.

NAVODILA

¥ Voda: Ikona prikazuje kolicino dnevno o A ¥,
= i popite vode. Kolicino popite vode 2 ('—'\) @
H e povecas s klikom na kozarec, =
Vsak klik poveca kolicino vode za 2 dL. Zivijenjski slog: lkona prikazuje, kako
uspesno usklajujes gibanje, prehrano
.= .~\ o in uzivanje tekocine.

be (200 ¢ —~ e

0cjo ure
Gibanje: lkona prikazuje tvojo dnevno telesno ’--. spremljaj, koliko casa porabis
aktivnost. Spremijaj zeleno obrobo na Zogi. > 2a posamezno aktivnost.
Ena crtica predstavija 5 min gibanja.

Kotara: V trgovini in na trinici lahko
o e e e izbere: do 20 2wil. Zivila zbiras 5
Kikom na sliko Zivila. Oglej si
Ll m podatke o sestavi fzbranih zivil.
Energija: Ikona prikazufe, koliko

Promikanje: Promikas se =
dnevnih energijskih potreb pokrijes z
4 TS hraco, pekl @l J tipkami, izbiras pa z misko.

Simbolurile reprezinta activitatile unui stil de viata sanatos pe care jucatorul le planifica si le urmeaza in
timpul jocului. Jucatorul acorda atentie aportului de energie din alimente, cantitatii de lichid consumata
si timpului pentru activititile de exercitii in timpul zilei. in activitatile pe care le alege si in care se
angajeaza n fiecare zi, jucatorul urmeaza regulile unui stil de viata sanatos. Urmand aceste linii
directoare, jucatorul actioneaza pe baza propriei intelegeri a acestora.

Activitatile Descrierea activitatilor

jocului

Tnceputul zilei Dimineata, jucatorul are grija de igiena personala, selecteaza micul dejun si
(dimineata) exercitiile fizice; pot fi selectate si munca la calculator. Pentru fiecare

activitate selectatd, este setatd o anumitd perioada de timp. Dupa aceste
activitati, jucatorul merge la scoala. Cate activitati se fac depinde de timpul

disponibil, acesta putand fi alocat in functie de timpul de trezire al jucatorului.

Orele de scoala

La scoala, jucatorul citeste cateva articole care sunt disponibile. Continutul lor
se referd la dieta, exercitii fizice si somn. Este disponibil un test cu intrebari
despre nutritie. Jucatorul alege o gustare disponibila.

Cumpardrea
alimentelor

Jucatorul selecteaza alimente in piatd si magazine pentru a manca in timpul
zilei. Exista 176 de alimente disponibile. Fiecare aliment este reprezentat
printr- poza si un tabel cu valori nutritionale si energetice.
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Pranzul Jucatorul isi pregateste pranzul din alimentele selectate Tn magazin si in piata.
Jucatorul plaseaza alimentele selectate pe modelul farfurii nutritive si le
aranjeaza in grupuri de alimente.

Timpul liber Jucatorul poate decide daca isi petrece timpul liber in mod activ pe terenul de

sport sau jucand jocuri pe computer. Activitatile sunt limitate in timp.

Gustarea de
dupa-amiaza

Jucatorul pregateste gustarea de dupa-amiaza cu alimentele pe care le-a ales
din magazin si din piata.

Tnvitat, teme

n timpul destinat Tnvatarii, jucdtorul poate citi articole despre caracteristicile
diferitelor grupe de alimente si despre activitatea fizica. Pentru pregatirea
meselor sunt disponibile o varietate de retete.

Cina

Jucatorul asambleaza cina din alimentele selectate in magazin si la piata.

Jocuri sociale
virtuale si somn

Seara, jucatorul poate juca jocuri de societate virtuale in camera de zi. Este
decizia lui/ei cdnd sa mearga la culcare. Inainte de a merge la culcare, el/ea
decide cand sa se trezeasca a doua zi. Asigurati-va ca dormiti suficient.

O vizita la
consultantul Tn
nutritie

n ziua urmatoare, jucitorul viziteazd medicul nutritionist care {i prezintd o
analiza a propriului stil de viata pe baza activitatilor desfasurate in prima zi.
Aceasta analiza 1l poate ajuta pe jucator sa planifice noua zi si sa incerce sa-si

imbun&tateasca stilul de viatd. Tn aceastd zi sunt disponibile aceleasi activitati
ca in prima zi.

4. Avantaje si limitari

Jocul este destinat in primul rand copiilor (si nu numai) si elevilor de scoala primard, dar este potrivit si
pentru Tnvatarea non-formala pe tot parcursul vietii.

Jocul este dureaza minim doua ore scolare (90 de minute).

Cursantii vor avea nevoie de un computer daca doresc sa joace jocul.

Obiceiurile alimentare nesanatoase ale copiilor (si adultilor) au un impact semnificativ asupra dezvoltarii
diferitelor boli cronice netransmisibile. Prin urmare, este important sa incurajam copiii (si nu numai) sa
adopte obiceiuri alimentare sanatoase atat in educatia formala, cat siin cea informala. Includerea jocurilor
educationale pe calculator motiveaza copiii (si adultii) sa rezolve probleme, imbunatateste eficienta

procesului educational si, potential, influenteaza formarea unor obiceiuri alimentare sanatoase la
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cursanti. Jocul poate fi folosit la diferite etape didactice ale procesului educational. Presupunem ca
utilizarea jocului in procesul educational va ajuta la cresterea motivatiei elevilor de a fnvata continut

nutritional si de a dezvolta atitudini, intentii si comportamente pozitive legate de un stil de viata sanatos.

5. Exemplificare a modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor

Consideram ca jocul pe calculator prezentat este un instrument didactic potrivit pentru a preda continut
legat de un stil de viatd sanatos. In timpul jocului, cursantii isi recunosc propriile situatii de viata si fac o
evaluare corecta prin planificare si evaluare. Jocul permite profesorilor sa-l foloseasca cu propriile
adaptari si metode. Poate fi incorporat in procesul de predare ca activitate de sine statatoare. Cu toate
acestea, poate fi folosit si ca un proces ghidat in care cursantii joaca jocul in etape, iar profesorii planifica
activitati suplimentare directionate pentru cursantii lor, care abordeaza continut specific din joc. Jocul se
preteazd pentru munca individuald a cursantului. Tn plus, poate fi activitatea centrald in invitarea
participativa, in care cursantii discuta cu colegii lor informatiile si dilemele care apar in indeplinirea
sarcinilor din joc.

6. Concluzii

incorporarea metodelor active si a instrumentelor didactice in procesul de predare a continutului copiilor
(si adultilor) menite sa stimuleze formarea unui stil de viata sanatos poate contribui la Tmbunatatirea
motivatiei acestora de a aplica cunostintele dobandite in situatii reale de viata. Jocul pe calculator Enjoy
in Health este un instrument didactic care stimuleaza atentia si motivatia cursantilor de a invata si de a
consolida continutul dorit. Jocul poate fi folosit in procesul educational ca activitate individuala sau ca
fnvatare prin cooperare. Se presupune ca prin controlul si planificarea propriilor activitati zilnice (diet3,
exercitii fizice, somn), cursantii vor invata recomandari pentru un stil de viata sanatos si le vor imbunatati
prin revizuirea analizei zilnice oferite de joc. Primele analize arata ca jocul este bine acceptat de catre
cursanti si este potrivit pentru atingerea scopurilor propuse ale jocului.
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[1.2.7. Implementarea metodei SADDIE in cursul TIC

1. Delimitari conceptuale

Prezentam aici un exemplu de buna practica in care principiile invatarii bazate pe proiectarea jocurilor au
fost implementate cu succes intr-un program de studiu de formare a profesorilor pentru a dezvolta
competente ale profesorilor selectate, asa cum sunt definite in documentul Cadrul de competente digitale
pentru educatori. in cadrul cursului de materiale de invitare bazate pe TIC, studentii proiecteazd un joc
educational pe calculator pe o tema de informatica selectata. Procesul de creare a jocului se bazeaza pe
metoda SADDIE, acronimul pentru etapele procesului de dezvoltare a jocului: specificare, analiza,
proiectare, dezvoltare, implementare si evaluare. Aceasta metoda este rezultatul a peste zece ani de
cercetare, dezvoltare si perfectionare la Departamentul de Informatica si Didactica, Facultatea de
Educatie, Universitatea din Ljubljana, Slovenia. Cu ajutorul metodei putem introduce o abordare a
fnvatarii active si principiile invatarii trialogice. Metoda are doua rezultate importante. Primul rezultat este
jocul educational in sine, deoarece poate fi folosit de profesorii din educatie, care il pot include in procesul
lor de invatare. Al doilea rezultat, cel mai important, este motivarea elevilor de a participa activ la
proiectarea jocului pentru a dezvolta competente pedagogice si digitale.

Baza teoretica pentru incorporarea invatarii bazate pe proiectarea jocurilor in procesul de studiu se
bazeaza pe munca mai multor autori influenti. Kafai (2012) afirma ca invatarea este cea mai eficienta
atunci cand studentii sunt implicati intr-un proces de proiectare in care creeaza artefacte care sunt
semnificative pentru ei. Deoarece jocurile pe calculator sunt populare printre studentii de toate varstele,
ele constituie un astfel de artefact. in procesul de proiectare a jocului, ei pot dezvolta abilititi importante,
cum ar fi analiza, sinteza, evaluarea, revizuirea, planificarea si monitorizarea (Wu & Wang, 2012).
Deoarece jocul pe computer este un exemplu atat de complex de design de artefact (Qian & Clark, 2016),
elevii trebuie sa fie capabili sa gandeasca critic, sa interpreteze, sa aplice si sa vada diferite concepte din
mai multe perspective (Rogers & Scaife, 1998). Acest lucru poate ajuta elevii sa dezvolte abilitatile
secolului 21 definite Tn Qian & Clark (2016) si sa faca invatarea mai interesanta (Seaborn et. al, 2012). Un
aspect important al invatarii bazate pe design-ul de jocuri este aspectul sau social, deoarece promoveaza
colaborarea si implicarea in munca in echipa. Studiile (Carbonaro et al., 2010; Wu & Wang, 2012; Spieler
& Slany, 2018) arata ca invatarea bazata pe proiectarea jocurilor poate fi integrata cu succes in numeroase
discipline, cum ar fi informatica, gandirea conceptuald, inginerie, inteligentd artificiala, competente
lingvistice, design si arta.
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Tnvitarea trialogica oferd unul dintre fundamentele teoretice cheie pentru dezvoltarea metodei SADDIE.
Aceasta este o abordare a fnvatarii Tn care activitatile sunt organizate astfel incat studentii sa lucreze
fmpreuna pentru a dezvolta sau modifica un artefact de cunostinte comun (de exemplu, un joc). Premisa
principala este ca invatarea nu are loc doar in propria minte (abordare monologica) sau prin interactiunea
cu semenii (abordare dialogicd), ci atunci cand un cursant interactioneaza impreuna cu ceilalti prin
artefacte n timpul procesului de proiectare al crearii lor. Colaborarea in grup este o caracteristica cheie a
invatarii trialogice, deoarece presupune ca un grup de cursanti poate realiza mai mult decat un individ,
deoarece zona colectivad de dezvoltare proximala (ZPD) este mai larga in comparatie cu ZPD a unui cursant
individual. ZPD este un concept dezvoltat de Vygotsky (1978). Este definita ca diferenta dintre nivelurile
actuale si potentiale de dezvoltare.

Competente cheie dezvoltate prin aceasta metoda

Competentele cheie care pot fi dezvoltatefolosind metoda SADDIE sunt urmatoarele (Zapusek & Rugelj,
2021):

- Capacitatea de a defini obiective relevante de invatare care sunt in concordanta cu curriculumul.

- selectarea unei abordari didactice adecvate pentru tema de invatare aleasa si implementarea acesteia
in procesul de Tnvatare,

- feedback-ul relevant si util din partea profesorului catre studenti,

- capacitatea de a evalua cunostintele dobandite si procesul de invatare;

- capacitatea de a comunica si colabora cu colegii, cu un profesor si cu utilizarea tehnologiilor digitale,
- cunostintele privind crearea si modificarea continutului digital,

- capacitatea de a rezolva probleme conceptuale in medii digitale si

- cunoasterea si respectarea legilor privind drepturile de autor.

Descriere, aplicatie

Metoda SADDIE se bazeaza pe lucrul pe proiecte in grupuri de 3 sau 4 elevi. Elevii trebuie sa conceapa si
sa dezvolte un joc educational pe calculator urmand etapele stabilite si pastrand un jurnal de activitate
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in care isi descriu in detaliu munca. Rezumatul fazelor, obiectivelor, activitatilor si evaluarii metodei
SADDIE sunt rezumate Th urmatorul tabel (Zapusek & Rugelj, 2021):

Etapa Scopuri Activitati Evaluare
Specificare de a defini analiza de adecvarea
obiectivele de  curriculum obiectivelor de
invatare, identificarea unui Tnvatare selectate
metodele de subiect greu de adecvarea
predare si predat demersului
evaluarea identificarea didactic selectat
de a pregati demersului adecvarea pentru
schita povestii  didactic grupul tinta
schitarea selectat
conturului
povestii
Analiza sa analizeze analiza resurselor analiza calitatii

informatii
relevante
pentru
proiectarea si
dezvoltarea
jocului

disponibile:
hardware,
software, timp,
forta de munca
analiza
obiectivelor de
invatare

resurselor
oportunitatea
selectiei nivelului
taxonomic si
tipului de
cunostinte
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conectarea
obiectivelor de
invatare cu
jocul
pregatirea
scenariului
pregatirea
elementelor
grafice ale
jocului

Design

crearea de
elemente
grafice
codarea jocului

Dezvoltare

Implementar | Integrarea
e jocului in
procesul de
invatare

conectarea
obiectivelor de
fnvatare cu
activitatile si
obiectivele din
joc

scrierea unui
scenariu, bazat
pe poveste
descrierea
elementelor
grafice ale jocului

desenarea de
personaje,
obiecte si scene
codificarea
jocului sau
utilizarea
optiunilor de
glisare si plasare
a software-ului
de dezvoltare a
jocului

pregdtirea
planurilor de
lectie

pregatirea
instructiunilor
(pentru profesori
si elevi)
realizarea
materialelor de
invatare

calitatea
obiectivelor de
invatare
activitati in joc si
link-uri pentru
obiective
calitatea
scenariului
calitatea design-
urilor grafice

calitatea
elementelor
grafice

aspectele tehnice
ale jocului
redabilitate

adecvarea
didactica a
pachetului de
fnvatare joc
capacitatea de a
atinge obiectivele
de invatare
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Evaluare obtinerea testarea jocului
feedback-ului pe colegi
de la colegi, testarea jocului
utilizatori si pe elevi
profesori intervievarea

imbunatatirea  profesorilor
jocului folosind
feedback-ul
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metodologia de
evaluare
imbunatatiri
bazate pe
feedback-ul
jucatorilor

n tabelul urmétor veti gisi cateva exemple de jocuri create cu metoda SADDIE.

Subiectul invatarii:

Programare cu criptografie in
blocuri

criptografie

Povestea:

Salvarea prietenilor prinsi in istorie. | Gasirea tijei de refncarnare

Activitati:

rezolvarea problemelor prin
asamblarea blocurilor
reprezentand diferite actiuni

rezolvarea puzzle-urilor bazate pe
conceptele de criptare Caesar si
criptograma coloanei

Va prezentam aici cateva dintre exemplele din fazele selectate in procesul de dezvoltare a jocului:

Specificatie — din jocul educational: History Journey
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Obiectivele de invatare:

- Elevii vor putea reprezenta o problema de zi cu zi ca o secventa de pasi.

- Elevii vor putea folosi un algoritm pentru a reprezenta o sarcina simpla.

- Elevii pot reprezenta un algoritm folosind instructiuni intr-un limbaj simplu.

- Elevii compara mai multi algoritmi pentru a rezolva o problema si pot gasi cel mai potrivit algoritm pe
baza unor criterii date (scopul este atins prin joc repetat).

Elemente de motivare: animatie stop-motion, poveste captivanta, grafica captivanta, lume 3D deschisa,
misiuni Tn joc.

Metode de atingere a obiectivelor de fnvatare: Metode explicative, discutii, aplicare practica si
demonstratie.

Analiza - din jocul educational: History Journey

Resurse disponibile: modele LeoCAD, animatie stop motion cu caramizi Lego, inregistrari de sunet si voce,
utilizarea software-ului open source de editare a imaginilor.

Mediu de programare: Unity 3D

Utilizatori tinta/Utilizare vizata: elevi din ciclul primar cu véarsta cuprinsa intre 9 si 12 ani, la scoala sau
acasa.

Analiza obiectivelor de invatare:

- Tipul de cunostinte: cunostinte procedurale, jucatorul identifica succesiunea corecta de pasi care duc la
0 sarcina executata corect.

- Niveluri taxonomice asteptate de cunostinte: intelegere, aplicare si analiza.

- Mod de joc: urmatoarele instructiuni, cod de constructie cu blocuri, dialoguri.
Design - din jocul de Tnvatare: Sa mergem la mare

Potrivirea obiectivelor de invatare cu activitatile din joc:

- cursantul stie ce este o adresa IP - > analogie cu numerele de casa (adresa retelei, adresa numarului de
casa a unui dispozitiv din retea)
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- cursantul stie care este meseria serverului DNS - > produsul este convertit intr-un numar de magazin de
unde poate fi cumparat

- cursantul stie cum determind ruterele ruta prin retea - > la fiecare nod se determinad ruta
corespunzatoare in functie de algoritmul utilizat in routere

Avantaje si limitari/factori limitatori pentru aplicatie

Avantajele incorporarii invatarii in domeniul designului de jocuri in formarea profesorilor sunt ca ii poate
ajuta pe profesori sa dobandeasca abilitatile necesare de alfabetizare digitala. Sustinem ca metoda poate
fi utild si in educatia adultilor, deoarece promoveaza colaborarea, motivatia si numeroase alte abilitati
importante. Principala limitare a metodei este nivelul de implicare a tuturor partilor interesate pentru a
o implementa corect, deoarece necesita un nivel ridicat de implicare activa, care uneori este dificil de
atins. Este, de asemenea, consumator de timp, deoarece consta din multe etape complexe care trebuie
finalizate in ordinea data.

Un exemplu/ilustrare a modului in care poate fi utilizat in educatia adultilor.

Metoda SADDIE ar putea fi aplicatd in educatia adultilor folosind un mediu simplu de programare a
jocurilor care nu necesita abilitati de programare si unde totul poate fi realizat intr-un stil drag-and-drop
pentru implementarea functiilor de joc.

in exemplul prezentat de aplicare a metodei in formarea profesorilor, elevii au fost nevoiti s3 aleagd o
tema din domeniul informaticii. Cu toate acestea, metoda poate fi aplicata si la alte subiecte, deoarece
nu este legata de informatica. In educatia adultilor, elevii pot alege orice subiect, pot aplica metoda si pot
crea un joc educational. Tn timpul credrii jocului, ei vor putea dobandi toate competentele descrise mai
sus.

Concluzii

Metoda SADDIE a fost dezvoltata pentru a promova procesul de imbunatatire a competentelor didactice
de care elevii nostri au nevoie pentru a crea in mod independent materiale educationale. Elevii dobandesc
competente didactice si tehnice, precum si abilitati de lucru in echipa. Competentele didactice pe care
studentii le dezvolta in timpul procesului descris mai sus includ: stabilirea obiectivelor de invatare care sa
fie Tn concordanta cu curriculumul, luarea in considerare reflexiva a selectiei obiectivelor de invatare,
clasificarea obiectivelor de invatare in functie de nivelurile taxonomice si tipurile de cunostinte, selectarea
activitatilor adecvate care sustin Tnvatarea la nivelul taxonomic preferat, identificind conceptul din
spatele obiectivului de Tnvatare si putand transfera ideea de baza intr-un alt context fara a pierde
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informatii importante si pregatind un feedback solid din punct de vedere didactic. Elevii Tnvata, de
asemenea, cum sa-si evalueze in mod corespunzator munca, cunostintele dobandite si procesul de
fnvatare (Zapusek & Rugelj, 2014).
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[1.2.8. Produsele Castle Of Mind

1. Delimitari 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 si jocurilor unice COM este Baldzs Torok-Szabd. Scopul
creatorului a fost sa creeze jocuri care sa dezvolte gandirea jucatorilor si abilitatile legate de gandire intr-
un mod complex in timpul jocului. Tn jocuri, dezvoltarea strategiei, constientizarea spatiald, luarea
deciziilor si alte abilitati si aptitudini sunt dezvoltate in timpul jocului intr-un mod interesant si jucaus.

2. Competente cheie dezvoltate prin aplicarea jocurilor Castel of Mind:
Jocurile din familia de produse COM dezvolta urmatoarele competente cheie ale UE :

e Comunicarea in limba materna (capacitatea unui individ de a exprima si interpreta concepte, ganduri,
sentimente, fapte si opinii atat oral, cat si in scris)

e invitarea de a invata (abilitatea de a-si organiza propria invitare individual sau Tn grup)

e Competente sociale si civice (participare eficienta si constructiva la viata sociald si profesionald si
participare civica activa si democratica, in special in societati din ce Tn ce mai diverse)

e Competentd de initiativa si antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare si
asumare de riscuri si capacitatea de a crea si implementa planuri)

e Constientizarea si expresivitatea culturald (recunoasterea importantei exprimarii creative a ideilor,
experientelor si sentimentelor in diferite ramuri ale artei (muzica, literatura, arte plastice si artele
spectacolului)

Alte abilitati si aptitudini care pot fi dezvoltate folosind jocul:

e Abilitate logica (inferenta, stabilire de reguli)

e Gandire strategica (planificarea actiunilor pe termen mai lung)
® Gandire critica (multi-factor, mod complex de gandire)

e Concentrare (mentinerea atentiei, concentrare)

e Viziunea spatiald (detectia obiectelor si locatia spatiald a observatorului)
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e Abilitatea de organizare (recunoasterea relatiei dintre elemente, aranjarea elementelor intr-un sistem,
recunoasterea unui sistem)

® Abilitatea de combinare (crearea de relatii bazate pe regularitati)
e Capacitate de conversie (schimb intre sisteme)

e Abilitatea de predictie (capacitatea de a ,prevata”: luati in considerare urmatorii pasi posibili, luati in
considerare diferentele si asemanarile acestora)

3. Descriere, aplicare

Jocurile din familia de produse COM simuleaza modul in care functioneaza gandirea. Mecanica jocului
este noua, astfel incat modelele din alte jocuri (sah, moara sau alte jocuri) nu pot fi folosite. Regulile
sunt simple si usor de invatat.

O caracteristica unica a fiecarei versiuni a jocului este ca lovitura nu are loc niciodata pe patratul in care
piesele sunt mutate - astfel incat jocul poate Tnvata ca efectul unei actiuni nu apare n locul actiunii.
Pentru a castiga, jucatorii trebuie sa observe si sa acorde atentie intregului teren de joc.
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Factorul aleatoriu joaca un rol minim in acest joc, astfel incat rezultatul jocului depinde Tn intregime de
jucatori si include o optiune de rejucare fara sfarsit.

Un element important este, de asemenea, ca jucatorii insisi pot decide carei figuri si carei culori i acorda
mai multa importanta si valoare - si pot schimba acest lucru spontan in orice moment.

Versiunea abstracta a jocului a castigat Premiul Special al Zilei Internationale a Meciului 2019 si Premiul
Publicului la categoria Joc de societate pentru familie.

4. Avantaje si limitari

Avantaje:

e Necesita investitii financiare reduse

® Versiunea originala a jocului COM poate fi implementata si ca joc online

Limitari:

e Versiunea abstracta a jocului de societate Castle of Mind este greu de jucat pentru daltonisti ;

e Nu este recomandat copiilor sub 3 ani.

5. Exemplu de utilizare a acestuia in educatia adultilor

n educatia adultilor, jocul a fost folosit in formarea de echipd si formarea de dezvoltare a abilitatilor. Dupé
o scurta introducere in reguli, participantii au jucat jocul intr-o sesiune de antrenament practic intre 1-6
ore pe zi.

Pentru adulti, unde dezvoltarea cu jocuri a facut parte din antrenament, participantii s-au jucat intre ei
timp de 1-2 ore pe zi timp de 2-3 zile pe sdptdimand. in aceastd perioadd au fost inregistrate rezultatele
fiecarui joc. Evaluarea competentelor a avut loc atat Thainte, cat si dupa antrenament. Cercetarea a aratat
ca abilitatile si aptitudinile masurate au aratat o dezvoltare legata de joc in majoritatea cazurilor.

Alte aplicatii:

e Academia Fontanus in Educatia Adultilor cu 150 de participanti.
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e in toamna lui 2019 cu studentii de la Universitatea de Economie din Budapesta cu specializare in
educatie fizica si recreere, aproximativ 50 de persoane.

e ,Vino la joaca! - COM in toate scolile” pentru educatia elevilor de 8-16 ani din scolile maghiare si
transfrontaliere, ca instrument de dezvoltare si ajutor pedagogic. (de exemplu, Liceul Profesional de
Economie BGSZC Pesterzsébet, Liceul Profesional de Informatica BMSZC Janos Neumann)

e in cadrul formatorilor de echipe (de exemplu, Departamentul Juridic, Codificare si Coordonare al
Primului Ministru)

6. Concluzii

Regulile jocului sunt simple si rapid de invatat. Jocul poate fi jucat de doi sau mai multi jucatori conform
regulilor date. Jocul poate fi folosit pentru a dezvolta o serie de abilitati si aptitudini care sunt utile in
epoca moderna (perspectiva asupra sistemelor complexe, planificare, luare a deciziilor, creativitate,
gandire critica). Aceste abilitati si aptitudini sunt asa-numitele , abilitdti soft”, a ciror dezvoltare este de
dorit atat la copii, cat si la adulti. O atentie deosebita este gandirea critica, care este utilizarea coerentd a
unei game de abilitati - inclusiv procesul de culegere a experientei, filtrarea, testarea si chestionarea
informatiilor primite, luarea deciziilor si creativitatea.

Membrii familiei de produse Castle of Mind nu numai ca dezvolta abilitatile legate de munca creativa,
observatia si logica, care sunt pietrele de temelie ale stiintei, dar, ca joc popular, fac si gandirea si
posibilitatea gandirii creative atractive.

[1.2.9. Sportul Water Skyball ca metodologie de dezvoltare fizica si mentala
(https://www.waterskyball.com/)

1. Delimitari conceptuale

Water Skyball (WSB) este un sport acvatic captivant dezvoltat de Ungaria cu reguli speciale si jucat de
doua echipe de cate doi. Jocul care se raspandeste rapid si devine din ce Tn ce mai popular a fost dezvoltat
in 2014 de Balazs Torok-Szabd, directorul tehnic al Centrului de Cercetare si Educatie Metodologica
Stiintifica Fontanus, Tmpreuna cu Péter Hacker. Scopul sau a fost sa creeze o metoda educationala care
poate fi jucatd pe o baza larga si pentru o gama larga de varste, are un risc minim de ranire si are un efect
de dezvoltare in mai multe domenii. Jocul se joaca in echipe de cate doi unul impotriva celuilalt, in apa,
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cu o minge si o poarta. Solutia de gol-in-gol a jocului poate duce la goluri destul de neobisnuite cu scoruri
diferite. Acest lucru nu numai ca face jocul mai interesant, dar deschide si oportunitati de implementare
a unei varietati de tactici.

Jocul original a devenit un sport in sine in cativa ani, iar popularitatea sa creste de la an la an. Pe langa
diverse demonstratii de jocuri si turnee de amatori, din 2015 au loc turnee nationale si sunt difuzate la
televiziunea nationala.

Sporturi de competitie:

18

2. Competente cheie dezvoltate

Water Skyball dezvolta urmatoarele competente cheie ale UE:
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e Comunicarea in limba materna (capacitatea unui individ de a exprima si interpreta concepte, ganduri,
sentimente, fapte si opinii atat oral, cat si in scris)

e Invitarea de a invata (abilitatea de a-si organiza propria invitare individual sau Tn grup)

e Competente sociale si civice (participare eficienta si constructiva la viata sociala si profesionala si
participare civica activa si democratica, in special in societati din ce Tn ce mai diverse)

e Competenta de initiativa si antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare si
asumare de riscuri si capacitatea de a crea si implementa planuri)

e Constientizarea si expresivitatea culturala: recunoasterea importantei exprimarii creative a ideilor,
experientelor si sentimentelor in diferite ramuri ale artei (muzic3, literatura, arte plastice si artele
spectacolului).

Urmatoarele abilitati si aptitudini pot fi dezvoltate folosind metoda:
® Gandire strategica (planificarea pe termen mai lung a actiunilor),
e Viziunea spatiald (detectia obiectelor si locatia spatiala a observatorului),

e Abilitatea de predictie (capacitatea de a , prevedea”: luarea in considerare a urmatorilor pasi posibili,
luarea in considerare a diferentelor si asemnanarilor acestora),

e Concentrare (mentinerea atentiei, concentrare),

e Abilitatea de organizare (recunoasterea relatiei dintre elemente, aranjarea elementelor intr-un sistem,
recunoasterea unui sistem),

e Creativitate,

e Abilitatea de combinare (crearea de relatii bazate pe regularitati).

3. Descriere, aplicare

Unul dintre elementele cheie ale metodei este asa-numitul principiu fara atingere, a carui esenta este ca
jucatorii nu au voie sa se atinga, asa ca se urmaresc indeaproape pentru a-si proteja reciproc - si propria
lor - integritate fizicd. Datorita principiului fara contact in metoda de antrenament si in jocul in sine, se
pune mare accent pe atentie, tactica, pricepere, recunoasterea situatiilor si lucrul impreuna ca si colegi

67


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

;‘
Y
= Erasmus+

GAME-ED

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

de echipa. De asemenea, mingea nu se castiga direct prin luarea specifica a mingii de la cealalta echip3, ci
printr-o miscare strategica.

Unul dintre elementele cheie ale metodei de antrenament este ca miscarile apartinand WSB sunt
executate de jucatori intr-un mediu special, sianume apa pana la talie. Factorii care decurg din rezistenta
apei, in primul rand, pun o presiune deosebita asupra persoanei care efectueaza miscarea, deoarece este
nevoie de o incarcare musculara complet diferita pentru deplasarea n apa cu o inaltime de 100-120 cm,
pentru a efectua porniri si opriri bruste, rapide. schimbari de directie, aruncari, sarituri si alte miscari
atletice care nu sunt comparabile cu niciun alt sport. In al doilea rand, trecerea intre cele doud medii este,
de asemenea, un element special, intrucat atat diferenta de temperatura (aer mai cald, apa mai rece)
pune o presiune deosebita asupra corpului, cat si executarea unor miscari continue (de exemplu, aruncari
sustinute de picioare) pot fi invatate si afecteaza jucdtorul in moduri unice. n al treilea rand, mediul apos
minimizeaza riscul de ranire.

Efectele metodei au fost examinate Th mai multe studii, ale caror rezultate sugereaza ca jocul WSB este
un dezvoltator eficient de abilitati si aptitudini. Dezvoltarea poate fi observata atat la nivel fizic, cat si la
nivel de gandire. Pe langa forta, rezistenta si viteza, dezvolta gandirea strategica si abstractd, flexibilitatea
cognitiva, abilitatile de coordonare, acuratetea miscarii, simtul ritmului, coordonarea corp-parte-obiect,
perceptia si orientarea spatiala, creativitatea si gandirea in echipa. Deoarece este, de asemenea, necesar
sa Tnveti miscari noi pentru a juca jocul cat mai eficient posibil, se pot dezvolta in mod continuu conexiuni
creier-nerv si conexiuni nerv-muschi, care sunt, de asemenea, strans legate de dezvoltarea gandirii.

4. Avantaje si limitari
Avantaje:

e Datorita naturii fara contact, sportul poate fi practicat de aproape oricine, de orice varsta (chiar si de
catre copiii mici daca adancimea apei este adecvata).

® Se tine cont de functionarea echilibrata, sandtoasa a corpului printr-o combinatie de diferite tipuri de
miscari si tipuri de antrenament.

e Activitatile comune au un efect de creare a comunitatii si de modelare a comunitatii.

e Water Skyball este sanatos si natural pentru corpul uman, desi necesita miscari speciale (bazin
adancime de 100-120 cm, mediu de apa).

Limitari:
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® Solutia cu poarta si proiectarea spatiului de joc necesita echipamente si investitii speciale.

e Persoanele cu mobilitate redusa au capacitatea limitata de a juca (cu toate acestea, metoda de
antrenament are si un efect de reabilitare si dezvoltare chiar si pentru ei).

5. Exemplu de utilizare in educatia adultilor

n educatia adultilor, metoda de antrenament si utilizarea jocului in sine au fost implementate in orele
de educatie fizica si Intr-un curs si antrenament separat.

Pentru adultii in care dezvoltarea cu jocul a facut parte din antrenament, participantii au aplicat metoda
1-2 zile pe saptamana timp de 2-4 ore fiecare. Evaluarea competentelor a fost evaluata inainte de
formare si la sfarsitul instruirii. Conform rezultatelor sondajului, abilitatile si aptitudinilie evaluate au
aratat o dezvoltare legata de joc.

Aplicatii:
e Academia Fontanus in educatia adultilor cu aproximativ 80 de persoane.

e incepand din toamna anului 2019, a fost folosit de studentii Departamentului de Educatie Fizic3 si
Recreere a Universitatii de Economie din Budapesta ca pregatire intr-o ora de educatie fizica, la care au
participat 40 de persoane.

e Sub forma de traininguri WSB pentru adulti (in orasele Szeged si Budapesta), care au fost oferite o
data pe saptamana timp de 2 ani si la care au participat aproximativ 100 de persoane.

6. Concluzii

Water Skyball este un nou sport acvatic dezvoltat in Ungaria cu reguli speciale, jucat de echipe de cate
doua. Jocul care se raspandeste rapid si devine din ce in ce mai popular este creatia liderilor profesionisti
ai Centrului Fontanus, Baldzs Térok-Szabo si Péter Hacker, dezvoltat impreuna cu echipa de cercetare a
Centrului ca instrument educational separat. Scopul a fost de a crea un joc de dezvoltare care sa puna un
accent deosebit pe tactici, abilitati si constientizare a situatiei, pe langa abilitatile fizice. Astfel, dezvoltarea
nu se limiteaza la abilitatile fizice, ci se pune accent si pe abilitatile mentale. Jocul este complet fara
contact, astfel incat riscul de accidentare este minim.
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De la dezvoltarea jocului, s-au desfasurat mai multe turnee nationale (masculin si feminin, Divizia | si ll)
si turnee de amatori si nu s-au produs accidentari la aceste turnee sau la antrenamentele regulate sau
road show-urile de vara.

Datorita raspunsului pozitiv si curbei de dezvoltare a Water Skyball de pana acum, noua metoda de sport
si antrenament dezvoltata in Ungaria este potrivita pentru difuzarea nationala si internationala.

Din 2015, in fiecare an se desfasoara campionatul national oficial WSB pentru adulti, care este difuzat la
televiziunea nationald din 2020.

Pe langa aplicarea interna, metoda de predare este utilizata in prezent in mai multe tari, precum Slovenia,
Croatia, Germania si SUA.

11.2.10. Balance? - metoda de antrenament prin terapie cu miscare

1. Delimitari conceptuale

Balance? reuneste rezultatele mai multor ani de cercetare a echipei de profesionisti ai Centrului de
Cercetare Metodologica si Educatie Fontanus care studiaza imaginea corporala. Scopul membrilor echipei
de cercetare, Dr. Bajzik Eva, MD, Baldzs Torok-Szabd si Péter Hacker, a fost de a dezvolta o form3 de
exercitiu placuta si sanatoasa, adaptatad nevoilor oamenilor secolului XXI, care dezvolta eficient si a caror
utilizare regulata realizeaza un echilibru sanatos si dinamic al organismului.

Exercitiile speciale sunt efectuate pe un tatami de 1 m2. Pentru fiecare exercitiu, pentru fiecare situatie,
este important unde se afld o parte a corpului in patrat, asa ca instructiuni separate avertizeaza despre
asta Tn fiecare exercitiu.

Exercitiile vizeaza mijlocul triunghiului forta-rezistenta-viteza, ceea ce inseamna ca dezvolta toate cele trei
zone Tn mod egal, in timp ce dezvolta simultan toate abilitatile de coordonare.

Testele au fost efectuate cu aproape 100 de participanti din 2015 si cu asistenta Dr. Bajzik Eva M.D.,
specialist in reabilitare musculo-scheletica.
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2. Competente cheie dezvoltate prin metoda Balance?

Metoda de antrenament prin terapia cu miscare Balance? dezvoltd urmatoarele competente cheie ale
UE:

e Comunicarea in limba materna (capacitatea unui individ de a exprima si interpreta concepte, ganduri,
sentimente, fapte si opinii atat oral, cat si in scris)

e Invitarea de a invata (abilitatea de a-si organiza propria invitare individual sau Tn grup)

e Competente sociale si civice (participare eficienta si constructiva la viata sociala si profesionala si
participare civica activa si democratica, in special in societati din ce in ce mai diverse)

e Competenta de initiativa si antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare si
asumare de riscuri si capacitatea de a crea si implementa planuri)

e Constientizarea si expresivitatea culturala (recunoasterea importantei exprimarii creative a ideilor,
experientelor si sentimentelor in diferite ramuri ale artei - muzica, literatura, arte plastice si artele
spectacolului)

Alte abilitati si abilitati pot fi dezvoltate folosind metoda:

® Perceptia spatiala, abilitatile spatiale (detectia obiectelor si locatia spatiala a observatorului si
orientarea in spatiu)
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e Creativitate

e Concentrare (mentinerea atentiei, concentrare)
@ Echilibru static si dinamic

e Simtul ritmului

e Coordonarea spatiu-corp

e Coordonarea spatiu-corp-partea corpului
3. Descriere, aplicare

Dezvoltarea a fnceput cu rezultatele cercetarilor anterioare, conform carora structura anatomica a
corpului este inca pregatitd pentru aceleasi sarcini care erau necesare supravietuirii cu mii de anifn urma,
in timpurile preistorice.

Miscarile necesita un sistem nervos complex si bine structurat. Cu cat miscarile pe care le poate efectua
un corp sunt mai complexe, cu atat sistemul sau nervos este mai avansat. Din aceasta perspectiva, creierul
poate fi considerat parte a sistemului musculo-scheletic.

De la nastere pana la varsta de aproximativ 10-12 ani, sistemul musculo-scheletic, functiile senzoriale si,
in plus, functiile sistemului nervos care regleaza miscarile si determina comportamentul copilului, precum
si sistemul cardiovascular si respirator, se dezvolta deosebit de intens. . Pentru dezvoltarea lor este
necesar ca copilul sa primeasca cat mai multi si variati stimuli legati de miscare.

n copildrie, stadiul dezvoltérii miscirii si succesiunea sa regulatd sunt esentiale pentru dezvoltarea unui
sistem musculo-scheletic sanatos, a unui fizic si a miscarii sanatoase. Secventa (rezemare pe abdomen,
rotatie, taras, tarait, sedinta, ridicare in picioare si mers) inseamna intarirea continua a muschilor si
articulatiilor si duce in acelasi timp la maturizarea optima a sistemului nervos.

Lipsa unei miscari de baza (de exemplu, taratul sau tarasul) afecteaza atat fizicul si miscarea, cat si
dezvoltarea sistemului nervos. Desi exista metode si ocupatii pentru copii pentru a corecta problemele,
nu a existat o metoda de a trata problemele observate la varsta adulta (de exemplu, deficit de atentie,
iritabilitate excesiva, tulburari de coordonare mana-picior, dezechilibru etc.).
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Pe baza acestui fapt, au fost compilate exercitii de dezvoltare care pot imbunatati in mod eficient nivelurile
fizice si mentale ale corpului, creierului si individului Tn timpul miscarii. Exercitiile de baza pun bazele
abilitatilor de coordonare pentru a include exercitii de echilibru static si dinamic, precum si exercitii care
dezvoltd dexteritatea, constientizarea spatiald si simtul ritmului intr-un mod distractiv. Exercitiile pot fi
folosite pentru a compensa eficient pasii ratati in dezvoltarea miscarii la varsta adulta, precum si pentru

a reabilita corpul dupa o accidentare sau boala.

Datorita exercitiilor, conexiunile nervi-muschi pot fi dezvoltate eficient.

4. Avantaje si limitari

Avantaje:

® Poate fi folosit la orice varsta peste 8 ani,

e pot fi folosite impreuna de utilizatori de diferite limbi,

® poate fi folosit Tn aer liber sau in interior,

® necesar de spatiu redus,

e aplicabilitate larga (de la oameni obisnuiti la sportivi de elita),

® sprijina mentinerea sanatatii,

® poate fi folosit si in reabilitare,

® puterea, viteza, anduranta pot fi dezvoltate simultan de aceasta,

® Pe baza intensitatii exercitiilor si a starii de sanatate a interpretilor, putem vorbi despre urmatoarele
tipuri:

o ReFit este o miscare speciala in scopuri de reabilitare si poate fi folosita la sfatul medicului.
o PreFit este tipul de bazd de Balance?.

o FreshFit si FullFit sunt ore de dezvoltare cu dificultate tot mai mare.
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o Balance Minus se bazeaza pe miscarea musculara negativa, creste flexibilitatea, mobilitatea si gama
de miscare.

o Extreme si Myrmidons sunt planuri speciale de exercitii cu o sarcina speciala dezvoltate pentru
sportivi.

Limitari:
® este nevoie de echipament, care este tatami-ul de 1 m2,
® insusirea si executarea corecta a exercitiilor necesita initial prezenta unui instructor,

e partial accesibil persoanelor cu mobilitate redusa.
5. Exemplu de utilizare a metodei in educatia adultilor

e in cadrul curriculum-ului Academiei Fontanus, care implicd aproape 100 de persoane, de 2-3 ori pe
saptamana.

e 1n 2019, Universitatea din Szeged a folosit tipul de baza (Prefit) de 2 ori pe sdptdmana timp de 4
semestre, implicand 100 de persoane.

e in timpul ocaziilor individuale/de grup, tipul de bazi a fost folosit si in sectorul de afaceri, in cadrul
formarii in cadrul companiei si al formarii echipei (de ex. Balabit Europe Kft., INU Kft., British Petrol).

e 1n 2019, Universitatea de Economie din Budapesta a aplicat tipul de baz3 (Prefit) in cadrul catedrei de
Educatie Fizica si Recreere, in cadrul unei ore de educatie fizicd, de 2 ori pe sdptdmana timp de 2
semestre, implicand 100 de persoane.

6. Concluzii
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Metoda de antrenament prin terapia cu miscare Balance? este o metoda special dezvoltata cu ajutorul
unui specialist Tn reabilitare musculo-scheletica care creeaza echilibru in corp, intre muschii individuali,
intre sistemele de organe si in intregul corp.

Exercitiile includ elemente de echilibru static si dinamic, precum si exercitii jucause de dexteritate, exercitii
care dezvoltd constientizarea spatiala si simtul ritmului. Exercitiile pot fi folosite pentru a compensa
eficient pasii ratati in dezvoltarea miscarii la varsta adulta si pentru a reabilita corpul dupa o accidentare.
Datorita exercitiilor, conexiunile nervi-muschi pot fi dezvoltate eficient si echilibrul dinamic al corpului
poate fi realizat sau restabilit.

Utilizarea regulata:

e intareste muschii de sustinere,

e intareste muschii din jurul articulatiilor, crescandu-le astfel capacitatea portanta,

e intinde muschii si tendoanele, intareste ligamentele,

e imbunatateste echilibrul, imbunatateste perceptia spatiala,

® dezvoltad executia miscarilor continue,

e dezvoltd conexiuni neuronale intre diferite zone ale creierului prin miscari complexe,
e dezvoltand astfel si abilitatile cognitive,

® ajuta la echilibrarea metabolismului,

e promoveaza echilibrul sistemului hormonal,

@ initiaza progresia sistemului imunitar in directia echilibrului.

Educatia adultilor este o oportunitate noua si incitanta pentru dezvoltarea simultana a abilitatilor mentale
si fizice si, n acelasi timp, efectul de dezvoltare este mai eficient. In educatia adultilor, dezvoltarea
abilitatilor fizice nu este in general acordata atat de multa atentie, in timp ce eficienta dezvoltarii mentale
poate fi crescuta prin exercitii fizice, iar transferul de cunostinte este mai distractiv.
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[1.2.11. Skyhunter

1. Delimitari conceptuale

Skyhunter (Rom. aprox. Vdndtorul cerului) este un joc de echipa in care doua echipe concureaza una
impotriva celeilalte Tn miscari diferite. De exemplu, folosind miscari naturale, cum ar fi alergarea, tarasul
ursului, tarasul paianjenului, tarasul crabilor sau tasnitul iepurelui. Jocul este una dintre putinele forme
de exercitiu care dezvolta toate cele trei abilitati conditionate, adica forta, rezistenta si viteza, in acelasi
timp. De asemenea, dezvoltd aproape toate abilitdtile de coordonare, inclusiv coordonarea vitezei,
constientizarea situatiei si abilitatile de rezolvare a problemelor, echilibrul, constientizarea spatial3,
creativitatea si simtul ritmului.

Skyhunter, ca si cateva alte jocuri fizico-mentale, a fost dezvoltat de Centrul de Cercetare si Educatie
Metodologica Stiintifica Fontanus. Jocurile au fost compilate de echipa de cercetare Fontanus condusa de
Baldzs Torok-Szabé. Din 2014, membrii echipei de cercetare au efectuat analizele cu sprijinul dr. Bajzik Eva
M.D., specialist in reabilitare musculo-scheletica, si cu persoanele implicate in analize.

2. Competente cheie dezvoltate prin aplicarea metodei
Urmatoarele competente UE pot fi dezvoltate folosind jocul Skyhunter:

e Comunicarea in limba materna: capacitatea unui individ de a exprima si interpreta concepte, ganduri,
sentimente, fapte si opinii atat oral, cat si in scris.
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e Invitarea sd invete: capacitatea de a-si organiza propria invitare individual sau n grup.

e Competente sociale si civice: participare eficienta si constructiva la viata sociala si profesionala si
participare civica activa si democratica, in special in societati din ce Tn ce mai diverse.

e Competenta de initiativa si antreprenoriat: capacitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare si
asumare de riscuri si capacitatea de a crea si implementa planuri.

e Constientizarea si expresivitatea culturala: recunoasterea importantei exprimarii creative a ideilor,
experientelor si sentimentelor in diferite ramuri ale artei (muzic3, literatura, arte plastice si artele
spectacolului).

Urmatoarele abilitati si aptitudini pot fi dezvoltate folosind jocul:
e Simtul ritmului

e Coordonarea spatiu-corp

e Coordonarea spatiu-corp-parte a corpului

® Perceptia spatiala, abilitatile spatiale (detectia obiectelor si locatia spatiala a observatorului si
orientarea in spatiu)

e Creativitate
e Concentrare (mentinerea atentiei, concentrare)

e Echilibru static si dinamic

3. Descriere, aplicare

Jocul implica 3 echipe, in fiecare runda exista o echipa care aleargd, o echipa care se misca prin tarare
(taraisul paianjenului/crabului/ursului) si existd o echipa care se misca prin sarituri pe piciorul drept / pe
piciorul stang si aduna puncte conform regulilor. Numarul de echipe si numarul de runde sunt stabilite
astfel incat fiecare echipa sa isi poata incerca aptitudinile la fiecare rol. Scorul unei echipe pe runda este
suma punctajelor individuale ale membrilor echipei, iar scorul total este suma scorurilor celor trei runde.

n timpul exercitiilor de miscare juciusa, nivelurile fizice si mentale ale corpului, creierului si individului
pot fi dezvoltate eficient. Experimentele au aratat ca dezvoltarea fizico-spirituald si mentala poate fi
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initiata prin experientele specifice dobandite in timpul sportului, exercitiilor si jocurilor de miscare prin
intelegerea acestor experiente si intelegerea conexiunilor.

Mai mult, chiar si Tn contextul activitatii fizice, cercetarile arata cd majoritatea abilitatilor care pot fi
dobandite in scoala pot fi invatate mult mai eficient atunci cand pot fi combinate cu experiente fizice
practice. Selectarea miscarilor si experientelor potrivite si combinarea acestora cu partile mentale pot
deveni metode functionale pentru dobandirea si dezvoltarea abilitatilor de baza in practica.

Aplicarea metodei:

e descrierea regulilor (descrierea terenului/pistei, obiectivului(lor), implementarea corecta a miscarilor
etc.)

e formarea de echipe (tindnd cont de abilitatile individuale si numarul de jucatori)

® proiectarea pistelor, pregatirea echipamentelor, prezentarea acestora

® incalzirea

® joc de proba (evidentierea punctelor mai critice, prezentarea si corectarea implementarii exercitiilor)
® joc (inspectie continua, corectare, punctare)

e sfarsitul jocului (intindere)

e evaluare, impartasire de experiente (apreciere)

4. Avantaje si limitari

Avantaje:

® poate fi folosit la orice varsta peste 12 ani

e pot fi utilizate impreuna de utilizatorii de limbi diferite

e reguli care pot fi usor modificate si variate (in functie de numarul de persoane, varsta, circumstante)
® necesita investitii financiare reduse

® poate fi usor integrat in orice antrenament
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e dezvoltarea comuna a abilitatilor atat fizice, cat si psihice
® conservarea sanatatii
e excelent si pentru team building

® jocul, ca toate jocurile lui Fontanus, este non-contact, aceasta reguld minimizeaza simultan riscul de
accidentare si promoveaza dezvoltarea gandirii si creativitatii

Limitari:
e cerintele de echipare pentru teren, formarea si distingerea echipelor

e partial accesibil persoanelor cu mobilitate redusa

5. Exemplu de utilizare a acestuia in educatia adultilor

e Sportul si jocurile legate de exercitii sunt o parte esentiald a curriculum-ului Academiei Fontanus
pentru educatia adultilor.

e Sute de persoane au jucat versiunea offline a unor jocuri pe computer selectate in organizarea Game
Over (https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-021SMQxjWqgbe )

6. Concluzii

Executarea atat a miscarilor recreative, cat si a celor atletice necesita ca functia de control a sistemului
nervos, conexiunile neuronale si conexiunile neuromusculare sa functioneze eficient si bine. in acelasi
timp, cercetdrile lui Fontanus demonstreaza ca jocurile bazate pe miscare merg dincolo de dezvoltarea
miscarii si, atunci cand sunt utilizate corespunzator, sunt utile si pentru dezvoltarea mentala.

Toate jocurile fizico-mentale dezvoltate de Fontanus sunt fara contact, adica contactul fizic direct nu este
permis. Pe de o parte, acest lucru minimizeaza riscul de viatamare fizica, iar pe de alta parte, excluderea
anumitor posibilitati fizice din joc obliga la dezvoltarea abilitatilor mentale: constientizare situationala,
eficientd, recunoasterea oportunitatilor, cooperarea, utilizarea fortei si a puterii ideale si accent pe tactici
si alte elemente si abilitati de joc.
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La varsta adulta, jocul trece din ce Tn ce mai mult de la fizic la cel mental, dezvoltarea instinctiva a
abilitatilor cognitive devenind mai importanta. in loc de conexiunile dintre creier, nervi si muschi, se pune
accent pe dezvoltarea conexiunilor care leaga diferite zone ale creierului: logica, memoria si dezvoltarea
perceptiva si se pune accent pe jocurile care le dezvolta.

e in nvitarea adultilor, existd o oportunitate noud si incitantd in dezvoltarea simultand a abilitatilor
mentale si fizice si, in acelasi timp, efectul de dezvoltare este mai eficient.

e in educatia adultilor, in general, nu se acordd atat de mult3 atentie dezvoltérii deprinderilor la nivel fizic,
in timp ce eficienta dezvoltarii psihice poate fi sporita prin exercitiul fizic, iar transferul de cunostinte este,
de asemenea, mai distractiv.

[1.2.12. Cartea tematica filosofica

1. Delimitari conceptuale:

Cartea tematica este una dintre dezvoltarile Centrului de Cercetare si Educatie Metodologica Stiintifica
Fontanus. Jocul a fost dezvoltat de Baldzs Torok-Szabd. A fost testat in 2017 de membrii echipei de
cercetare, dr. Sandor Laczkd, conferentiar la Facultatea de Filosofie a Universitatii din Szeged, si de
persoanele implicate in teste.

Cartea tematica este un joc de carti orientat spre comunicare, in care temele de discutie sunt distribuite
prin carti cu perechi de cuvinte, iar jocul se desfdsoara in jurul sensului cuvintelor si al contextelor
perechilor de cuvinte, de obicei verbal.
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2. Competente cheie dezvoltate prin acest joc:
Competente cheie ale UE care pot fi dezvoltate prin intermediul jocului cartea tematica filozofica:

e Comunicarea in limba materna (capacitatea unui individ de a exprima si interpreta concepte, ganduri,
sentimente, fapte si opinii atat oral, cat si in scris)

e Invitarea de a invata (abilitatea de a-si organiza propria invitare individual sau Tn grup)

e Competente sociale si civice (participare eficientd si constructiva la viata sociala si profesionala si
participare civica activa si democratica, in special in societati din ce in ce mai diverse)

e Competenta de initiativa si antreprenoriat (abilitatea de a realiza idei prin creativitate, inovare si
asumare de riscuri si capacitatea de a crea si implementa planuri)

e Constientizarea si expresivitatea culturala (recunoasterea importantei exprimarii creative a ideilor,
experientelor si sentimentelor in diferite ramuri ale artei) (muzic3, literaturd, arte plastice si artele
spectacolului)

Alte abilitati si aptitudini:

e dezvolta abilitati logice (tragerea de concluzii, elaborarea regulilor)

e dezvolta logica si rationamentul, dezvolta abilitdtile de rationament, dezvolta creativitatea
e Abilitatea de combinare (crearea de relatii bazate pe regularitati)

e Capacitate de conversie (schimb intre sisteme)

3. Descriere, aplicare:

n jocul Cartea tematici filozofica, jucatorii conduc dialoguri pe o varietate de subiecte filozofice, invatand
sa argumenteze, sa infirme, sa puna intrebari, sd ia atitudine, sa clarifice concepte si sa intoarca fire logice.

Fiecare card contine o pereche de concepte. Odata ce jucdtorul a tras o carte, trebuie sa incerce sa
conecteze cele doua concepte in conformitate cu o anumita regularitate. Aceasta poate fi o corelatie sau
o conexiune logica, dar jucatorul poate pretinde si ca cele doua concepte nu au nimic de-a face unul cu
celdlalt. Ceilalti jucatori care nu sunt de acord cu aceasta afirmatie isi vor declara pozitia. Jucatorul cu
cartea alege unul dintre candidati si apoi incearca sa-l convinga pe candidat de pozitia sa cu argumente.
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n aceastd parte a jocului, toate dispozitivele retorice sunt permise. Jucitorii se pot intreba unii pe altii, se
pot argumenta, se pot infirma si asa mai departe. Daca jucatorul cu cartea isi convinge adversarii, el poate
trage o alta carte si obtine puncte.

4. Avantaje si limitari

Avantaje:

e participantii interactioneaza intre ei, ludnd contact unii cu altii prin conversatie
® ajuta la cunoasterea semnificatiei conceptelor, pentru a vedea conexiunile

® atat teoria cat si practica sunt accentuate pe tot parcursul jocului

e timpul de joc este flexibil

® necesita investitii financiare reduse

Limitari:

® este posibil ca participantii sa nu fie familiarizati cu sensul real al unui concept (acesta este
reglementat de reguli)

® poate fi folosit de vorbitori de aceeasi limba
5. Exemplu de utilizare in educatia adultilor

Utilizarea cartii tematice este o parte esentiala a curriculum-ului pentru educatia adultilor de la
Academia Fontanus.

e Academia Fontanus l|-a folosit in cursurile sale de educatie pentru adulti in filosofie, comunicare si
argumentare, la care au participat aproape 250 de persoane.

o In programul de formare comun al Fontanus si Liceul de Politie din Szeged, la care au participat 50 de
persoane.
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e in cursurile de comunicare ale Centrului Fontanus.

e Centrul Fontanus ofera cursuri de formare special concepute pentru avocati.

6. Concluzii

Scopul jocului de carti tematic filozofice este de a invata elementele de baza ale filosofiei intr-un mod
ludic. Jocul te Tnvata sa recunosti si sa aplici elementele de baza si conexiunile lor.

Jucatorii extrag carti cu cuvinte si perechi de cuvinte diferite. Fiecare jucator este in joc atata timp cat este
capabil sa-si apere punctul de vedere asupra termenilor de pe carte si a semnificatiilor acestora (si chiar
relatiile dintre mai multi termeni de la nivelurile urmatoare). Jocul poate fi jucat la mai multe niveluri de
dificultate, asigurand o dezvoltare continua si treptata.

Esenta jocului este procesul si conversatiile in care jucatorii incearca sa se convinga, sa se infirme sau sa
se inteleagd. Subiectele au fost compuse in asa fel incat sa poati fi aplicate la probleme reale. in acest fel,
jocul abordeaza teoria din punct de vedere practic, astfel incat cunostintele dobandite vor fi si cunostinte
practice.

[1.2.13. LEVEL UP! Proiectarea de practici bazate pe joc pentru incluziunea copiilor migranti
Sursa: https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/

Parteneriat

Coordonator:
AYUNTAMIENTO DE ALTEA (ES)

Parteneri:

Associazione 2050 (Italia)

Drustvo Za Razvijanje Prostovolinega dela Novo Mesto (DRPDNM) (Slovenia)

Daugavpils pilsétas Izglitibas parvalde DPIP (Letonia)

SSW Collegium Balticum (Polonia)
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Wesley Jadnos Ovoda, Altaldnos Iskola, Szakiskola és Gimndazium (Ungaria)

Casa Corpului Didactic Teleorman (Romania)

Proiectul ,,LEVEL UP” vizeaza elevii imigranti si isi propune sa promoveze incluziunea si respectul in scoli
prin introducerea sistemelor de gamificare in educatie. Aceasta abordare, cunoscuta in mod obisnuit sub
denumirea de gamificare, care incorporeaza elemente de joc precum povestirea, rezolvarea problemelor,
regulile, colaborarea, competitia, sistemele de recompensa, feedback-ul si invatarea prin incercare si
eroare in situatii non-joc, promoveaza implicarea, participarea si munca in echipa n scoli.

Rezultatele proiectului sunt elaborate si rezumate intr-un MOOC interactiv
(https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ ) cu elemente pop-up traduse in engleza si in toate limbile
partenerilor de proiect:

modulul 1: introducere in gamificare si elementele principale (4 unitati), modulul 2: concentrare pe
fnvatarea bazata pe joc pentru copiii din familii de migranti sau grupuri dezavantajate (2 unitati), modulul
3: concentrare pe activitati bazate pe joc pentru abilitati transversale cheie ( comunicare si interpersonale,
culturale, antreprenoriale, lucru in echipd — invatare pentru a invata, cetatenie activa etc.) (2 unitati),
modulul 4: concentrare pe activitati bazate pe joc legate de abilitatile curriculare cheie (limba, STEM,
digitale — altele) (2 unitati) ).

Ghidul pentru planificare, implemetarea si evaluarea activitatilor 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

Colectie de activitati bazape pe joc si exemple de bune practici pentru formarea de competente
transversale: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-
good-practice M3.pdf

Colectie de activitati bazape pe joc si exemple de bune practici selectata de catre partenerii proiectului,
pentru formarea de competente-cheie curriculare: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-
content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice M4.pdf
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11.2.14. imbun3t&tirea abilitatii ,,Rezolvarea problemelor in medii bogate in tehnologie” a
adultilor slab calificati prin gamificare, jocuri educative si LARP — skillUPgame

Sursa: https://ciktrebnje.si/projekti/skillupgame/

https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/101-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-
GUIDELINES.pdf

Durata proiectului desfasurat la nivel national si european: 1.11.2019 — 31.10.2021
Parteneri in proiect:

CIK Trebnje (Slovenia)

Mise HERo s.r.o. (Republica ceha)

BETI Institute (Lithuania)

| and F education and development limited (Irlanda)
Fundacion Aljaraque (Spania)

Scopul principal al proiectului este de a forma sau dezvolta abilitatile de ,,rezolvare a problemelor in medii
bogate in tehnologie”, care, conform celui mai recent studiu PIAAC, este scdzutd in randul adultilor. Tn
acelasi timp, aceasta abilitate este esentiala pentru functionarea cu succes in ocupatiile actuale si viitoare,
precum si pentru functionarea cu succes 1n activitatile de zi cu zi. ,,Rezolvarea problemelor in medii bogate
in tehnologie” este definita ca abilitatea de a utiliza tehnologiile digitale, instrumentele de comunicare si
retelele pentru a obtine si evalua informatii, a comunica cu ceilalti si a indeplini sarcini practice. Este o
combinatie de stapanire a mai multor abilitati de baza: alfabetizare digitala, alfabetizare si calcul in
societatea informationald. in acest scop, proiectul va dezvolta un curriculum si o metodologie
cuprinzatoare si participativda pentru educatorii de adulti pentru dezvoltarea abilitatilor de baza in
societatea informationald folosind gamificarea, jocuri serioase si LARP care incorporeaza principiile
fnvatarii adultilor (cunoastere, experientd si motivatie) pentru a face experienta de Tnvatare mai
interesanta, captivantd si mai eficienta. LARP: Live Action Role Playing - Jocurile care implica jocuri de rol
sunt excelente pentru a experimenta situatii specifice. Scenariile pot fi complexe si foarte dinamice.
Experientele imersive ajutda la dezvoltarea unei intelegeri a situatiilor din viata reala. Nivelul de
complexitate este potrivit cu nivelul de calificare al participantilor, astfel incat, indiferent de nivelul lor de
calificare, acestia se simt confortabil creand povestea pentru cea mai mare parte a activitatii.

85


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/

= Erasmus+

GAME-ED

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

11.2.15. MegaVET

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

Site-ul proiectului desfasurat la nivel national si european: : http://www.mega-vet.eu/

MegaVET este o carte despre gamificare si despre aplicatia Android. A fost scris de membri ai proiectului
Erasmus+ ,Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)".
Cartea gratuita contine capitole care sunt un ghid offline pentru profesori, bazat pe aplicatia Android si
explicand aspecte cheie despre gamificare. Cartea MegaVET nu este doar un ghid, ci si un material auxiliar,
mai ales pentru profesorii implicati in procesul educational. Le permite profesorilor sa inteleaga noul lor
rol in transformarea metodelor de predare pentru a obtine rezultatele dorite. Mai mult, invatam cum sa
cream experiente de invatare eficiente in randul studentilor prin gamificare si cum sa dezvoltam provocari
pentru a gasi solutii la diferite probleme.

Jocul online bazat pe web Mega-VET este o platforma interesanta si functionala care include 4 unitati
diferite din domeniul electronicii, amplificatoare, redresoare, mecatronica, sisteme trifazate si cu patru
faze. Acest joc disponibil pe site este conectat la platforma Android care isi propune sa testeze progresul
si performanta elevilor sub controlul parintilor lor. Structura principala a platformei, proiectata de echipa
slovend, a fost imbogatita si extinsa prin contributiile echipelor turce, grecesti, italiene si slovene.

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

Mega VET Android; este o platforma pe care monitorizarea parentala este disponibila pentru a afla cat de
mult au petrecut copiii lor jucandu-se si cat de bine au oferit performanta in timp ce exersau.

1.2.16. ESCAPE AND FLIGHT / Evadeaza si fugi

Numele organizatiei: Forum pentru dezvoltare echitabild / Forum za enakopraven razvoj - FER
Tara: Slovenia

Tip de activitate: joc educational de aventura in aer liber
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Sursa: https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape and Flight.pdf

Descrierea proiectului: Este important sa intelegem ca solicitantii de azil si refugiatii sunt victime si nu
infractori care cauta protectie in tarile noastre. Pentru a realiza aceasta schimbare de constiinta, este
necesar sa se promoveze abordari care sa depaseasca abordarile foarte traditionale ale securitatii
nationale si s se promoveze acceptarea diversitatii. Frica de refugiati este abordata folosind doua
perspective in paralel. Prima abordare este inteleasa de psihologi ca un ,efect de victima identificabil”
pentru a genera sentimente pozitive fata de refugiati. Abordarea se bazeaza pe faptul ca este mai usor sa
empatizezi cu o anumita persoana decat cu un numar. A doua abordare este ,,gamificarea”, care foloseste
principiile si elementele de joc intr-un context non-joc. Cu sprijinul expertilor in gamificare de la
,MindMaze”, a fost dezvoltata o calatorie pe strazile din Ljubljana. Calatoria de 1,5 ore este o versiune in
aer liber a unei ,escape room”. Provocarile cu care se confrunta in calatoria lor se bazeaza pe adevarata
evadare a unui refugiat care a calatorit din Afganistan la Ljubljana intr-o perioada de patru luni. Toate
experientele ,,Escape Room” se termina cu un videoclip care prezinta un tanar refugiat din Sudanul de Sud
si o discutie cu asa-numitul conducator al jocului (eng. game keeper). Prin discutie, participantii, in special
tinerii, devin constienti de legatura dintre caldtoria lor si calatoria unui adevarat refugiat. Reflectia de la
sfarsitul jocului este foarte importanta, asa ca este organizata pentru fiecare grupa.

[1.2.17. Utilizarea de aplicatii virtuale in clasa
Dezvoltat de Scoala de Inginerie Mecanica, Mecatronica si Media din Celje

Sursa: http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf

Tehnologia realitatii virtuale este deosebit de utild atunci cand vine vorba de predarea disciplinelor
profesionale. Similar cu simularea, realitatea virtuala plaseaza elevul intr-o situatie reala in care el sau ea
trebuie sa indeplineasca o anumita sarcind sub supravegherea unui profesor instruit pedagogic. Este o
metoda eficientd de invatare experientiala in care elevul testeaza si justifica cunostintele pe care le-a
dobandit. Tnvatarea prin medii virtuale (simuldri) este o invitare experientiald activd si promoveazd
dezvoltarea abilitatilor utile pe care indivizii le intalnesc in mediu.

fn 2017, Facultatea de Inginerie Mecanicd, Mecatronicd si Media din Celje a dezvoltat o aplicatie de
realitate virtuala pentru cursul Sisteme grafice si de reproducere. Acesta a fost un proiect de invatare
pentru a crea o aplicatie care va permite sa vedeti presa de tipar a lui Gutenberg si urma formei de tiparire.
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Cand elevii isi pun ochelarii, deja simt ca se afla intr-o alta camera. Asa ca profesorul le cere elevilor sa se
uite mai intai n jur. Experienta este noua si le ia ceva timp sa se obisnuiasca cu ea. Apoi profesorul
continud cu explicatiile, conducand elevii printr-un muzeu ca un tur ghidat. In timpul animatiei, profesorul
prezinta componentele tiparului si explica modul de functionare a tiparului. Acest lucru face ca elevii sa
inteleaga mult mai usor procesul de imprimare decat daca ar fi vazut doar o fotografie statica a modelului.

n 2019, in colaborare cu Asociatia Apicultorilor Sloveni, au proiectat si dezvoltat si o aplicatie de realitate
virtualda numita ,, Beekeeping VR” (rom. apiculturd virtuald). Cu aceasta aplicatie, Asociatia Apicultorilor
Sloveni isi propune sa educe incepatorii in apicultura si sa fi initieze in lucrul cu coloniile de albine. Aplicatia
de realitate virtuala poate fi vizualizata printr-un afisaj si doua controlere. Privitorul are senzatia ca se afla
intr-un stup unde se poate misca, poate vedea spatiul in realitate virtuala, atinge obiecte si poate
desfasura activitati de apicultura.

[1.2.18. Hi-Quest

1. Delimitari conceptuale

Hi-Quest - dezvoltat printr-un proces complex de gandirea creativa si design de jocuri de societate, de
catre Innovative Project Arena, printr-un grant Horizon 2020 (https://www.socialchallenges.eu/en-
GB/city/0/pitches/2368).

Au fost implicati experti in educatie nonprofit si persoane specializate in dezvoltarea de jocuri de
societate.

Jocul de societate se joacad timp de 14 saptamani. Este implicat un intreg grup de oameni. Grupa este
impartita in echipe de cel putin 4 jucatori. Timp de o ora pe saptamana, echipele isi stabilesc strategia de
joc, parcurg o serie de provocari si primesc resurse care sa le ajute sa progreseze pe tabla si sa intre intr-
unul dintre cele 7 orase. Ei trebuie sa exploreze acest oras printr-o serie de provocari pe care trebuie sa
le parcurga in afara unui cadru educational formal.

2. Competence - key competences
2. Competente cheie dezvoltate prin intermediul jocului

Folosind conceptul general de ,Scoala pe care nu o ai”, jucatorii vor indeplini o serie de sarcini individuale
si de echipa — Hi-Quest — care graviteaza in jurul competentelor cheie care ii fac pe oameni (jucatori) mai
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buni (inima) si mai inteligenti (mintea). Jocul de societate Hi-Quest este o calatorie educationala pentru
cucerirea oraselor, intruchipand abilitati esentiale bazate pe calatoria eroului si munca in echipa.

Jocul se bazeaza pe abilitatile secolului 21 combinate cu idei de justitie sociala si teme privind drepturile
omului. Abilitatile cheie dezvoltate in acest joc se referd la: ecologie/incluziune, lucru in echipa,
sanatate/sanatate mintald, orientare in cariera - abilitati de angajare care imi implinesc viata, gestionarea
emotiilor, creativitatea si artele, luarea deciziilor si gandirea critica, constientizarea de sine, diversitatea
constientizare, comunicare si empatie, comportament civic si voluntariat.

3. Descriere, aplicare

Jocul are 7 runde corespunzatoare celor 7 orase cucerite in cdlatoria Hi-Quest. CIVIBURG - Orasul in care
devin constient de nevoile comunitatii si ale planetei si dezvolt comportamentul civic si voluntariatul.
DECIDOPIA - Orasul in care invat sa iau decizii si sa gandesc critic. DIVERCITY - Orasul in care devin
constient de diversitatea si unicitatea tuturor oamenilor - invatand sa apreciez constientizarea diversitatii.
EMPATHYVILLE - Orasul in care pot empatiza cu oamenii din jurul nostru - comunicare si empatie.
CREATIVITOWN - Orasul in care devin creativ si imi descopar latura artistica - creativitate si arta.
AUTOCONTROLIA - Orasul in care devin constient de emotiile mele si fnvat cum sa-mi controlez
comportamentul pentru a fi Tn pace cu mine Tnsumi - Controlul emotiilor. REALOPOLIS - Orasul in care ma
cunosc mai bine - constientizare de sine si orientare catre cariera.

Fiecare runda se desfasoara pe parcursul a doua saptamani. Pe scurt, totul se desfasoara astfel: echipa
ajunge intr-un oras nou, are o saptamana pentru a finaliza provocarea obligatorie si o alta sdaptamana in
care membrii echipei pot decide cate provocari doresc sa completeze din provocarile optionale. La
sfarsitul celor 2 saptamani, echipa isi inregistreaza punctele acumulate pe tabela de marcaj si se
pregdteste sa calatoreasca intr-un oras nou. Daca trec provocarea obligatorie, membrii echipei devin
cetateni. Daca trec toate cele 5 provocari, devin cetateni de onoare. Daca reflecta asupra experientei pe
langa aceasta echipa, membrii devin ambasadori pentru orasele lor respective.

Rolul cheie este cel al mentorului - profesorul (coordonatorul) care 1i indruma pe elevi in explorarea
tuturor celor 7 orase.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare

e in aceasta perioads, principalul factor limitativ a fost pandemia. intrucat este un joc fata in fatd, ar putea
fi partial testat, dar nu poate fi jucat timp de 14 saptamani.
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e Un alt factor limitativ este costul de productie - jocul contine mai mult de 400 de carti si alte materiale,
iar o cutie costa 100 de euro fiecare.

® Persoana care coordoneaza jocul joaca un rol cheie si trebuie sa aiba un anumit profil (o persoana cu
bune abilitati de facilitare) si atitudine (empatie, deschidere catre sprijin si autoajutorare, cooperare)
pentru ca jocul sa aiba succes.

5. Exemplu de aplicare in educatia adultilor

Jocul este conceput pentru a dezvolta abilitati pentru oamenii care fac parte dintr-un grup. Deci, poate fi
adaptat si pentru echipele de adulti si ajuta la integrarea unui proces interactiv intensiv si, de asemenea,
la un proces de rezolvare a problemelor. Competentele sunt initiate si promovate pe parcursul a 14
saptamani si este o provocare sa sprijiniti indivizii in procesul de dezvoltare personala.

5. Concluzii

Jocul poate fi folosit Tn invatamantul superior, dar si pentru studenti. Trebuie adaptat pentru utilizare de
catre adultii care nu sunt implicati intr-un proces educational. Jocul dezvolta un set de abilitati care sunt
esentiale pentru adaptarea la contextul social actual. Caracterul provocator al jocului, determinat de
sarcinile sdptamanale, promoveaza dezvoltarea empatiei, a autoresponsabilitatii, a gandirii critice si a
abilitatilor de decizie, dar si a unui set de abilitati moral-civice, cunoastere si respect pentru diversitatea
culturala.

[1.2.19. Bune practici de invatare bazate pe jocuri TIC utilizate pentru a construi competenta
digitala

Expresia ,competente digitale” Tncapsuleaza un numdr mare de abilitati care sunt esentiale pentru
societatea actuala. Urmatoarele sectiuni prezinta un subset al acestora si descriu un set de bune practici
pe care educatorii din TIC (sau informatica sau stiinta computationald) le cunosc bine. Aceste bune practici
pot si trebuie sa fie Tncorporate si in predarea altor discipline, deoarece cunostintele digitale traverseaza
domenii si reprezinta fundamentul dezvoltarii noastre ca indivizi care trebuie sa evolueze, sa se deplaseze
rapid intre diferite sarcini si, uneori, sa preia noi locuri de munca in noi domenii. Indicele economiei si
societatii digitale (DESI) aratd ca 4 din 10 adulti si 1 din 3 profesionisti din Europa nu au competente
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digitale de baza. Prin urmare, educatorii joacd un rol crucial in imbunatatirea ecosistemului digital.
Practicile adoptate din jocurile pe calculator sunt foarte adecvate si foarte eficiente, asa cum arata
urmatoarele paragrafe.

Abilitatile care contribuie la dezvoltarea abilitatilor digitale includ: gandirea computationala, competenta
in noile media, colaborarea virtuala si transdisciplinaritatea.

Gandirea computationald este capacitatea de a traduce cantitati mari de date in concepte abstracte si de
a intelege rationamentul bazat pe date.

Cantitatea de date cu care ne confruntam ca cetateni obisnuiti si ca profesionisti creste exponential. Este
probabil ca tot mai multe sarcini sa necesite abilitati de gandire computationala pentru a utiliza aceste
date. Utilizarea simularilor va deveni o competenta de baza, deoarece simularile sunt in mod regulat
necesare in discurs si luarea deciziilor. Departamentele de HR, care in prezent cauta experienta cu aplicatii
de baza pe CV-urile solicitantilor, isi vor schimba asteptarile si cauta CV-uri care sa includa analiza statistica
si abilitati de rationament cantitativ.

Cand vorbim despre abilitatile de gandire computationald, trebuie sa fim constienti de limitarile lor si sa
intelegem ca modelele sunt la fel de bune ca si datele care le alimenteaza. Chiar si cele mai bune modele
sunt aproximari ale realitatii, nu realitatea in sine. Mai important, trebuie sa fim capabili sa ludm masuri
chiar si in absenta datelor. Atunci cand algoritmii sau sistemele de luare a deciziilor nu sunt disponibili,
creativitatea trebuie activata si solutiile trebuie aplicate.

Educatia pentru noile media este abilitatea de a evalua critic si de a dezvolta continut care utilizeaza noi
forme de media si de a folosi aceste media pentru o comunicare de succes.

Media generata de utilizatori a crescut enorm Tn ultimii ani: videoclipurile, blogurile si podcasturile domina
viata noastrd sociala si vor fi, fara indoiald, folosite la locul de munca in urmatoarele decenii.
Instrumentele de comunicare care permit trecerea de la continutul static la continutul media nou vor fi
obligatorii.

Urmatoarea generatie de lucratori va trebui sa stapaneasca utilizarea si evaluarea videoclipurilor, precum
si crearea si prezentarea de informatii vizuale cu instrumente de productie si editare usor de utilizat.

Noile competente media trebuie integrate in toate programele educationale.

Colaborarea virtuala este capacitatea de a se implica, de a lucra productiv si de a fi prezent ca membru al
unei echipe virtuale.
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Tehnologiile de astazi ne permit sa impartasim idei, sd muncim si sa fim productivi in ciuda separarii fizice.
Cu toate acestea, acest lucru necesita noi abilitati.

Liderul unui grup virtual trebuie sa dezvolte strategii pentru a motiva un grup disparat. Membrii echipei
virtuale trebuie sa fie productivi si nu doar sa depaseasca izolarea, ci sa isi gaseasca o stare de bine.

Transdisciplinaritatea este capacitatea de a intelege si aplica concepte in mai multe discipline.

Problemele globale cu care ne confruntam astazi sunt foarte complexe si au multe fatete, necesitand
specialisti din mai mult de o disciplind pentru a le rezolva. In timp ce specializarea restransd a fost
fncurajata in trecut, transdisciplinaritatea este noua tendinta. Au aparut noi domenii de studiu care se afla
la granitele disciplinelor traditionale si sunt necesare contributii din mai multe domenii pentru a aborda
o problema dificila.

Acest tip de rezolvare a problemelor are implicatii semnificative pentru abilitatile pe care oamenii ar trebui
sa le aduca organizatiilor in viitor. Transdisciplinaritatea depaseste echipele multidisciplinare; necesita
cercetatori care pot ,,vorbi” limbile mai multor discipline. A aparut conceptul de lucrator ,,in forma de T”
- acesta este specialistul care aduce o intelegere profunda a cel putin unei discipline, dar are si capacitatea
de a conversa in limbajul unei game mai largi de discipline. Acest lucru necesita curiozitate si hotarare de
a continua sa invete, cu mult dincolo de anii de pregatire formala.

n acest cadru, prezentdm mai jos o listd de metode de invitare bazate pe joc legate de TIC, care fi pot
inspira pe educatori sa le foloseasca intr-o varietate de contexte. Aplicabilitatea lor nu cunoaste limite
atunci cand este implicata creativitatea. Cu toate acestea, acestea trebuie adaptate si trebuie utilizate
instrumentele si aplicatiile adecvate pentru a atinge obiectivele fiecarei activitati.

- Elementele de baza ale matematicii pot fi predate in medii de Tnvatare interactive distractive si cu risc
scazut (cum ar fi Scratch).

- Prezentarea informatiilor este stimulata vizual si abordata folosind o varietate a noilor media (de
exemplu, proiecte dezvoltate folosind retelele sociale sau microblogging).

- Se intentioneaza intotdeauna crearea de experiente colective (in special cele care ofera beneficii socio-
emotionale semnificative).

- Jocurile inteligente de nvatare (cu obiective clare, provocari si feedback imediat) sunt incurajate
pentru a dezvolta competenta de a se implica in comunitati virtuale mari.
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Procesele educationale formale, dar mai ales activitatile non-formale si informale, urmaresc sa trezeasca
curiozitatea elevilor si sa le ofere oportunitatea de a invata despre diferite domenii ale activitatii umane.
Acest lucru ofera viitorilor specialisti oportunitatea de a se angaja in echipe complexe si de a-si aduce
contributia. Domeniul informaticii are avantajul de a oferi instrumente pentru toate celelalte domenii,
astfel incat dezvoltarea competentelor digitale este echivalentd cu dezvoltarea competentelor
transdisciplinare.

Initiative precum 21st Century Skills Partnership si Cisco/Intel/Microsoft 21st Century Skills Assessment
and Teaching Project subliniaza, de asemenea, importanta dezvoltarii creativitatii si inovatiei ca noi
moduri de gandire. TIC sta la baza societatii noastre si trebuie sa transmitem aceste informatii importante
studentilor nostri, iar acestia trebuie sa le foloseasca pentru a-si atinge obiectivele.

[1.2.20. Laboratorul de teatru OFF BOOK

1. Delimitari conceptuale

Laboratorul de teatru (Theatre Lab) este rezultatul proiectului Erasmus+ KA2 denumit Off Book, 2017-1-
LTO1-KA201-035235 http://off-book.pixel-online.org la care au participat 8 parteneri din 3 tari europene
diferite: Klaipeda University (Lituania), Pixel Associazione (ltalia),Teatro Stabile di Grosseto (ltalia),
Universita di Siena (ltalia), Klaipeda Puppet Theatre (Lituania), Klaipéda Simon Dach School (Lituania),
Colegiul National de Artd "Octav Bancild" (Romania), Scoala primara EUROED (Romania). Tn cadrul
proiectului a fost fundamentat si experimentat modul in care se poate valorifica laboratorul de teatru —
ca strategie formativa de tip experiential - pentru dezvoltarea diferitelor competente cheie la nivelul
grupurilor tinta formate din elevi si profesori din scoli gimnaziale, directori de scoli si personal
administrativ, experti si factori de decizie politica in domeniul educatiei. Din punctul nostru de vedere,
Theatre lab este o buna practica de tip gamificare multipl3, joc in joc, care se poate folosi cu succes in
educatia adultilor, pentru ca reuseste sa 1i motiveze si sa i implice cu succes intr-un proces placut,

autoreflexiv, care are printre efecte nu doar un mod util de petrecere a timpului liber ci, in primul rand,
dezvoltarea si elevarea propriilor competente, in convergenta cu dinamica autodescoperirii,
autoclarificarii si autovalorificarii.

2. Acest demers contribuie la dezvoltarea, cu precadere, a 5 competente cheie: 1. de comunicare in limba
maternd; 2. de a invata sa inveti; 3. sociale si civice; 4. constiinta si expresia culturalad; 5. spiritul de
initiativa si antreprenoriat fara ca aceasta sa insemne ca nu poate aduce contributii, dupa caz, si la
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dezvoltarea competentei de comunicare in limba strdina, a celei digitale sau a competentei matematice
si a competentei de baza in stiinte si tehnologii.

3. Descrierea demersului: Laboratorul de teatru este un demers complex, un macro joc de rol care
valorifica tehnicile dramatice si pedagogia teatrala. Acesta plaseaza componentele emotionale, cognitive
si comportamentale ale oamenilor si potentialul lor creativ in centrul procesului. Teatrul dezvaluie
atitudinile potentiale ale oamenilor, promoveaza exprimarea libera, incurajeaza gestionarea relatiilor si
capacitatea de a raspunde individual si colectiv stimulilor. Laboratorul de teatru OFF-book reprezinta
spatiul in care se poate cultiva realizarea individuald si colectivd. in sursele bibliografice identificate, se
evidentiaza o serie de pasi care trebuie parcursi in realizarea si asigurarea functionarii laboratorului de
teatru:

>

amenajarea spatiului si dozarea timpului in care se va desfasura activitatea: sigur din punct de
vedere fizic (fara pericole potentiale sau obstacole); suficient de larg; aerisit; luminos; curat;
relativ neutru din punct de vedere acustic si vizual. Este sugerata si desfasurarea unor sesiuni in
aer liber, ceea ce nu poate necesita, eventual, decat grija pentru cateva detalii corelate temei. Din
punct de vedere temporal, Tn activitatile cu adultii se poate lucra eficient pana la 2-2,5 ore, un
numar de sesiuni de laborator stabilite/dorite de comun acord cu adultii din grupul tinta, pana la
realzarea spectacolul final sau nu, dupa caz (nu este obligatoriu ca toate grupurile tintd sa isi
propunad un spectacol final!l NU acesta este scopul laboratorului, spectacolul poate fi doar unul
dintre mijloace!);

stabilirea grupului tintad (de preferat eterogen din punct de vedereal varstei, rasei, religiei,
identitatii de gen, chiar al dizabilitatilor - Laboratorul de teatru OFF-Book lucreaza la cresterea
emotionald, la intalnirea cu ceilalti, la respectul diversitatii si Tntarirea alternativelor si a
creativitatii);

identificarea nevoilor educationale ale grupului tintd (faza de investigatie);

organizarea/desfdsurarea sesiunilor de laborator (faza de derulare): precizarea scopului si
obiectivelor programului; selectarea textelor si selectarea/pregatirea materialelor; conceperea,
asigurarea si complementarizarea celor doua categorii de abordari, cea mentala si cea fizica);
selectarea/derularea tehnicilor de ice-breaking, a exercitiilor, a tipurilor de drama technicques).
Tehnicile sugerate pentru integrarea in sesiunile de laborator sunt: tehnici legate de miscarea
fizica, tehnici vocale, tehnici de ascultare, tehnici actoricesti, tehnici de lucru pe text;
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realizarea spectacolului final sau a sesiunilor reflexive finale (faza de feedback). Daca se alege
realizarea unui spectacol, el trebuie sa fie in intregime scris, proiectat, jucat si inregistrat de catre
participanti, fiecare valorificandu-si aptitudinile, competentele, ideile, creativitatea intr-un
produs de grup. Acesta se poate desfasura fie in spatiul laboratorului, fie sub forma unei calatorii
de spectacol — spectacol neconventional (ca spectacol itinerant, sau ca teatru in etape - la fiecare
oprire se petrece o secventd a spectacolului). Daca nu se realizeazd un spectacol final, se pot
valorifica pentru feedback orice alt material considerat de participanti relevant pentru
impartasirea experientei in cadrul laboratorului: lucrari scrise, desene, inregistrari, jurnale
reflexive, orice poate lasa participantul la sfarsitul laboratorului ca semn, un salut, un cuvant de
multumire, un mesaj, o reprezentare, o fotografie. in acest context, cursantii au libertate deplina
de a se manifesta.

4. a. Dintre principalele avantaje, evidentiem:

1.

valorificarea creativd a paradigmei pedagogice a invatdrii experientiale prin conectarea cu
specificul artei teatrale, folosita ca strategie formativa;

integrarea jocului (de la joc de rol pana la diferite tehnici de tip drama techniques) si a gamificdrii
in sesiunile laboratorului, pe intreaga durata a activitatilor, ceea ce defineste caracterul ludic al
acestei abordari;

accesibilitatea demersului pentru orice tip de grup tinta (indiferent de varsta, pregatire, mediu
de rezidentd, s.a.m.d.), constituit dupa orice fel de tipuri de nevoi (de integrare, de diminuare a
stresului, de valorificare a aptitudinilor, de sporire a increderii in sine, de dezvoltare personal3,
s.a.m.d.);

dimensiunea interdisciplinard, cu impact asupra tuturor categoriilor de competente care se pot
dezvolta in sesiunile laboratorului;

contribuie semnificativ la: manifestarea libera, spontand; stimularea initiativei; diminuarea
tendintei de a-i judeca pe ceilalti; cultivarea creativitatii; stimularea integrarii in grup;
valorificarea/stimularea fiecarui participant din perspectiva aspectelor specifice de personalitate
(aptitudini, hobbyuri, dorinte, vointa); dezvoltarea abilitatilor sociale si lingvistice; imbunatatirea
capacitatii de concentrare; acceptarea diversitatii; diminuarea starilor de tensiune, tristete,
depresie, frustrare, inadaptare; diminuarea disconfortului emotional si social;
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6. impactul formativ superior, pe toate componentele formarii/dezvoltarii personalitatii si
ameliorarii diferitelor manifestari deficitare ale conduitei au facut ca acest tip de interventie
pedagogica sa poata fi valorificat atat in activitatea cu elevii, in mod formal (din 2020 in Romania
in curriculum optional pentru clasele a X-a si a Xl-a a fost introdus Laboratorul de teatru) si
nonformal, cat si in activitatea cu adultii.

4.b. Dintre principalele limitari, unele coreland chiar cu avantajele, reprezentand o alta fateta a acestora,
mentionam:

1. necunoasterea suficientd de catre formatori (profesori, alte categorii) a specificului paradigmei
experientiale, respectiv nevoia formarii acestora pe aceasta dimensiune;

2. dificultatea schimbdrii, poate, a unor aborddri traditionale in mentalitatea unor formatori cu privire la
teatru, valorificarea lui in educatie, impactul acestuia in formarea/dezvoltarea adultilor, utilitatea unor
demersuri nonformale sau mai putin obisnuite de acest tip, nedestinate stdentilor care se pregatesc sa
devina actori sau unor categorii specializate de (viitori) profesionisti in lumea teatrului;

3. dimensiunea interdisciplinara a demersului antreneaza nevoia unei echipe interdisciplinare — e foarte
greu sa existe specialisti complet formati in cele doua aspecte fundamentaele ale strategiei — pedagogie
experientiala si teatru, in plus este nevoie si de acoperirea altor aspecte ale laboratorului de teatru cum
ar fi: dictie, muzica, literatura, psihologie, tehnica, informatica;

4. nevoia mentinerii desfasurarii activitatii sesiunilor de laborator teatral pentru o perioadd relativ
indelungatd de timp, in vederea obtinerii schimbarilor propuse, Tn acord cu nevoia de baza a grupului de
beneficiari, respectiv pericolul abandonului sau renuntarii unora dintre beneficiari;

5. nevoia unui spatiu propriu, chiar daca cu minime amenajari dar cu un anumit specific, utilizabil doar in
acest scop precum si a unor materiale si dotari cu care sa se poata lucra atat la decoruri, costume cat sila
desfasurarea reprezentatiilor finale;

6. nevoia asigurdrii unui buget suficient, care sa acopere cheltuielile cu spatiul, lumina, caldura,
materialele, internetul, plata formatorilor si pregatirea /desfasurarea reprezentatiilor finale;

5. Aplicatie:

1. precizarea contextului: un grup de beneficiari adulti a carei nevoie de interventie este problema
acceptarii diversitatii, a celorlalti, a alteritatii (dupa diferite criterii: varsta, aspect fizic, profesie,
etnie, rasa, religie, statut economic);
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2. descrierea unei structuri de sesiuni ale Laboratorului de teatru cu tema Strainul:

a. activitdti 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 inseamna strainii pentru mine? — participantii la sesiune sunt invitati sa raspunda
la aceasta intrebare in maniere diferite, cum doresc: fizic, in scris, mimand, improvizand,
selectand un obiect, cantand ... lucrand singur sau in echip3;

c. jocuri de rol succesive, urmate de sesiuni reflexive si de feedback pentru scrierea piesei Strainul,
elaborarea scenariului si a regiei, distribuirea personajelor, interpretarea rolurilor, realizarea
decorurilor si a costumelor;

d. repetitii succesive ale diferitelor variante ale piesei, bazate pe improvizatie;
e. sesiuni reflexive si de feedback dupa fiecare repetitie;
f. desfdsurarea spectacolului final,

3. sesiune finald de feedback care vizeaza discutii cu membrii grupului tinta privind impactul
activitatilor desfasurate in sesiunile din Laboratorul de teatru asupra asupra starilor, atitudinilor,
fricilor. Printre modalitatele de expresie poate fi valorificat jocul de mimd care sa exprime
raspunsul a intrebarea Cum m-am simtit in timpul sesiunilor de la Laboratorul de teatru? Cum m-
am simtit in timpul spectacolului final?

7. Concluzii: In acord cu literatura de specialitate pe tem3, apreciem ci Laboratorul de teatru se dovedeste
o strategie extrem de benefica atat in educatia copiilor, adolescentilor cat si a adultilor. Pentru sistemul
de invatamant din Romania este un element de mare noutate, care se foloseste, deocamdata, pe o scara
restransa in corelatie cu procesul de invatamant (ca disciplina optionala sau in mod nonformal), fiind mai
degrabd o propunere decat o realizare propriu zisa. In educatia adultilor marja sa de utilizare este
minimala (atat din necunoasterea specificului sau, cat, mai ales, din cauza barierelor de ordin material si
paradigmatic).
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[1.2.21. Integrarea artelor creative Tn proiectarea predarii - invatarii - evaluarii

1. Delimitari conceptuale

Scopul principal al proiectului a fost de a combina creativitatea cu programele de invatare inovatoare
pentru a Tmbunatati calitatea predarii si a Tnvatarii in toate scolile participante si pentru a ridica
standardele pentru toti elevii, indiferent de abilitati sau mediul socio-economic. Am plecat de la premisa
ca introducerea artelor creative in invatamantul primar este o solutie pentru eficientizarea procesului de
evaluare a predarii-invatarii si iImbunatatirea rezultatelor elevilor, imbunatatirea relatiei scoald-familie si
implicarea parintilor in activitatile scolare.

2. Competente cheie dezvoltate prin intermediul artelor creative

Pe masura ce elevii au participat la diferite activitati creative, au fost practicate urmatoarele abilitati
cheie:

e Comunicarea in limba materna prin invatarea elevilor sa exprime si sa interpreteze concepte, ganduri,
sentimente, fapte si opinii atat oral, cat si in scris;

e alfabetizare matematica, stiintifica si tehnologica, prin incurajarea motivatiei elevilor de a dobandi
cunostinte matematice specifice folosind tehnici creative;

e alfabetizarea digitald, demonstrata prin utilizarea fiabila si critica a tehnologiei informatiei si
comunicatiilor pentru a produce produse creative;

e invatarea de a invata, ca abilitatea de a gestiona eficient propria invatare, fie individual, fie Tn grup;

e competenta sociala si civica, demonstrata de participarea efectiva si constructiva la producerea de
produse creative cu ajutorul colegilor.

3. Descriere, aplicare

n proiectarea activitatilor didactice au fost introduse elemente specifice artelor creative (muzicd, pictura,
dans, modelaj, teatru etc.) pentru fiecare lectie de limba romana, matematica si stiinta. Au fost selectate
cele mai potrivite activitati de Tnvatare, care au avut legatura cu tema lectiei, au facilitat invatarea, au
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contribuit la dezvoltarea creativitatii elevilor si le-au asigurat bunastarea. Fiecare profesor a folosit diferite
tehnici creative in lectii cu elevii sai. 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 ofera elevului siguranta de care are
atat de disperat nevoie si libertatea de a-si exprima si manifesta dorintele, nevoile, opiniile si atitudinile.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare

Beneficiile utilizarii tehnicilor creative sunt evidentiate atat in ceea ce priveste formarea profesorilor, cat
si Tnvatarea elevilor. Au fost dezvoltate abilitati la profesori pentru a dezvolta o abordare integrata a
invatarii si pentru a depasi granitele dintre discipline. Profesorii au fost, de asemenea, incurajati sa puna
intrebari atunci cand proiecteaza lectii, ceea ce a sporit eficienta predarii. Un alt beneficiu a fost
diversificarea constanta a tehnicilor creative folosite. Folosirea acestor tehnici a facut ca salile de clasa sa
fie transformate in veritabile ateliere creative.'

Pe langa aceste beneficii, exista si o serie de avantaje in ceea ce priveste invatarea elevilor:
e formarea capacitatii de a se exprima in diferite moduri;

v

e integrarea artelor creative a dus la cresterea motivatiei elevilor de a invata sa scrie si sa citeasca si sa
dobandeasca anumite abilitati matematice;

e imbunatatirea comunicarii verbale, paraverbale si non-verbale;

e cresterea atractivitatii predarii limbii romane si matematicii;

® Posibilitatea de a invata mai usor profitand de ,inteligentele multiple”;
e |dentificarea aptitudinilor;

e Crearea de retele de cooperare intre clase;

e Facilitarea colaborarii si sprijinului reciproc in realizarea produselor.

Unele beneficii pot fi observate si in ceea ce priveste implicarea parintilor. Parintii au participat la diverse
activitati cu copiii lor, au lucrat impreuna pentru a produce produse si, la randul lor, au fost o resursa, un
suport, un model de urmat si un sustinator al copilului. Tatii i-au ajutat pe copii sa faca cadouri pentru
mame, familii si copiii au construit fundaluri pentru expozitii sau au proiectat diferite spatii in clasa.
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5. Un exemplu/ilustrare a modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor
Studenti

Un exemplu specific care se refera in mod specific la activitatile educationale online este ,Aplicatii digitale
— Sprijin pentru invatare si mijloace de dezvoltare a creativitatii”.

Profesorii au identificat numeroase aplicatii digitale si diverse mijloace (telefoane mobile, tablete, ochelari
— realitate virtuald) si le-au folosit Tn munca lor cu elevii pentru a facilita invatarea si a dezvolta
creativitatea elevilor. Plikers, Kahoot, Movie Maker, Paint, Android Painting au devenit usor familiari
elevilor, deoarece raspund interesului crescand al copiilor pentru activitatile pe calculator si contribuie la
dezvoltarea creativitatii si a increderii, oferind mai multa libertate copilului si abilitatilor lor. Evaluarea a
devenit rapida si feedbackul a venit imediat cu Plikers sau Kahoot, elevii de clasa a patra si-au creat primele
filme cu programe precum Moovie Maker, talentul si imaginatia copiilor au fost valorizate pozitiv.

Profesori

Casa Corpului Didactic Dambovita a elaborat un program de formare (suport de curs, materiale de
instruire) care a fost inaintat spre aprobare Ministerului Educatiei din Romania si este pus la dispozitia
cadrelor didactice din judetul Dambovita. Prin programul de formare, participantii vor beneficia de cele
mai bune practici identificate n proiectul ,,Inovare prin arte creative”. Ei vor invata despre diferite moduri
de a eficientiza invatarea prin integrarea artelor creative si vor invata sa asigure bunastarea elevilor.

6. Concluzii

Diseminarea bunelor practici identificate in Tara Galilor si Spania a fost organizata in asa fel incat, la finalul
proiectului, toti cei 1100 de cadre didactice din judetul Dambovita au primit informatii si au participat la
activitati de formare pentru a aplica abilitatile dobandite in munca lor cu elevii lor. Produsele realizate de
elevi la lectiile la care au fost introduse artele creative au fost expuse in diferite sali in mod conventional
sau neconventional. Astfel, au fost organizate mini-expozitii in sali de clasa, sali de spectacol, sali de scoala,
biblioteca si gradina scolii. Fiecare elev din ciclul primar al celor doua scoli a gasit cel putin un produs
realizat de ei intr-una dintre expozitiile organizate. Ele au putut fi admirate de elevii mai mari ai scolii,
profesori, parinti si vizitatori ai scolii, iar unele dintre ele au fost publicate pe site-urile scolii sau pe retelele
de socializare.
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[1.2.22. Labirintul — joc de rol

1. Delimitari conceptuale

Labirintul (eng. The Labyrinth) este o structura de joc de rol care poate fi adaptata pentru utilizarea cu
studenti si adultii intr-o varietate de discipline dintr-o varietate de domenii: limbi si literaturi clasice si
moderne, filosofie, arte plastice, muzicologie, arte spectacolului, stiinte, si asa mai departe. Structura
jocului a fost dezvoltata de profesori si cercetatori de la Universitatea Vasile Alecsandri din Bacau,
Romania, n cadrul proiectului Erasmus+ GamelT: Gamestorming for Innovative Teaching, 2017-2020.

Jocul se numeste Labirintul. Conform povestii jocului, exista 2 echipe, fiecare echipa constand din patru
personaje pentru patru jucatori diferiti: Erou, Consilier, Povestitor si Gardian. Gardianul este un factor
provocator deoarece este membru al echipei adverse. Eroul si echipa sa calatoresc printr-o tara
(Romania). Pe masura ce calatoresc prin labirint, trebuie sa depaseasca o serie de obstacole pentru a
progresa. Ajutandu-se reciproc, reusesc sa treaca prin toate cele trei niveluri ale jocului si sa iasa din
labirint. Scopul jucatorilor este sa iasa din labirint calatorind prin labirint Tntr-un anumit timp limita. Toti
membrii echipei ar trebui sa faca echipa pentru a ajuta eroul sa ajunga la iesirea din tinut. Au 45 de minute
la dispozittie pentru a depasi toate obstacolele.

2. Descriere, aplicare

La inceputul jocului, fiecare jucator trage o carte de rol/personaj sub supravegherea conducatorului
jocului (eng., game master; conducatorul jocului este profesorul/educatorul); apoi formeaza echipe
dupa cum urmeaza:

Echipa 1. Echipa Rosie: Erou Rosu + Consilier Rosu + Povestitor Rosu + Guardian Albastru

Echipa 2. Echipa albastra: Erou albastru + Consilier albastru + Povestitor albastru + Gardian Rosu
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Tnainte de inceperea jocului, fiecare jucitor isi prezintd personajul citind ceea ce este scris pe cartea de
rol.

Rolurile de pe carti contin o scurta descriere a personajului si a actiunilor pe care le poate efectua fiecare
jucator, de exemplu: Eroul este asertiv, initiaza si mentine discutii si negocieri. El/ea este pasionat, altruist,
cinstit si iubitor de pace. El/ea iubeste si protejeaza animalele si natura. El/ea este un caldtor, un
explorator, cu bune aptitudini diplomatice. Eroul deseneaza harta Labirintului (un set de carti) cu sarcini.
Pentru a rezolva fiecare sarcing, el/ea efectueaza una dintre urmatoarele actiuni, in functie de ceea ce
este disponibil pentru sarcina: 1. El/ea rezolva singur sarcina; 2. El/ea solicita Consilierului resurse; 3. El/ea
gaseste raspunsul rezolvand o ghicitoare a Gardianului; 4. El/ea gaseste raspunsul pe hart3; 5. El/ea cauta
pe internet indicii pentru a rezolva sarcina.

Harta labirintului consta dintr-o serie de sarcini diferite pe care Eroul trebuie sa le rezolve pentru a primi
permisiunea de la Gardian pentru a trece la nivelul urmator, cum ar fi: intrebari de tip test; sarcini care
implica scrierea si povestirea unei povesti; ghicitori; descrierea unei retete alimentare; interpretarea unui
fragment dintr-un dans popular; interpretarea unui fragment dintr-un cantec; cautarea de indicii pe o
harta; gasirea raspunsului folosind indicii; rezolvarea unui puzzle.

Labirintul este format din 3 niveluri, fiecare continand 6 sarcini de dificultate crescanda. La sfarsitul
fiecarui nivel, la punctul de plecare, povestitorul si echipa sa trebuie sa alcatuiasca o poveste si sa o spuna
Gardianului. Dupa ce au auzit povestea, Gardianul le permite sa iasa din acel nivel si sa inceapa urmatorul
nivel al labirintului.

nainte de a incepe nivelul urmétor, jucitorii isi schimba rolurile prin tragerea de carti de rol diferite sub
supravegherea Gamemasterului.

Eroul intra in Labirint cu 1 LEU si poate cumpdra doar 1 rdspuns pe tot parcursul jocului. Eroul este
recompensat de catre Gardian cu 1 LEU (moneda romaneasca) pentru fiecare sarcind pe care o rezolva
singur (adica fara resurse de la Consilier, puzzle-uri, harta sau internet).

Consilierul este in posesia Cartii cu Resurse si ofera Eroului resurse la cererea Eroului. Consilierul poate sa
nu dea Eroului raspunsul, dar il va ajuta pe Erou sa rezolve/indeplineste orice sarcina. Gardianul detine
cufarul de comori si ghicitorile si poate vinde doar 1 raspuns eroului pe tot parcursul jocului. The Guardian
are si niste bani pentru a-l recompensa pe erou. Gardianul tine, de asemenea, evidenta timpului total pe
care il are eroul pentru a rezolva toate cele 3 niveluri ale labirintului pentru a termina jocul: 45 de minute.
Utilizarea dispozitivelor de tehnologie a informatiei pentru a gasi raspunsurile la sarcini este permisa
numai pentru sarcinile in care este mentionata. Este interzis pentru restul sarcinilor.
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Jocul se termina cand una dintre echipe este prima care paraseste labirintul, depasind toate obstacolele
celor 3 nivele. Jocul se termina si cand timpul limita de 45 de minute pentru joc a expirat, indiferent daca
echipele au finalizat toate cele 3 niveluri si au iesit din labirint. Exista doua versiuni ale jocului:

Versiunea 1: un joc pentru 2-4 jucatori, fara echipa concurenta si fara element competitiv; jocul se termina
fie cand timpul limita de 45 de minute este expirat, fie cand jucatorii ies din labirint;

Versiunea 2: un joc pentru 6-8 jucatori, in care se formeaza doua echipe si concureaza pentru a iesi mai
intai din labirint.

3. Competencte cheie dezvoltate prin acest joc
Acest joc de rol are urmatoarele obiective de invatare:
Scopul 1: Elevii si vor spori cunostintele Tntr-un anumit domeniu (in cazul nostru, cunostintele culturale);
Scopul 2: Elevii vor exersa si dezvolta abilitati de comunicare in limba englez3;

Scopul 3: Elevii vor exersa si vor dezvolta abilitati soft: abilitati de conducere: de ex. luarea deciziilor,
comunicarea Tn echipa, negocierea; abilitati de management: de ex. prioritizarea timpului, abilitati
interpersonale, comunicare, management financiar;

Scopul 4: Elevii vor exersa si vor dezvolta abilitati legate de constientizarea interculturala: schimbarea
perspectivelor, observarea, empatia, luarea deciziilor, actiune practica si eficienta.

Sarcinile pot fi adaptate si modificate pentru a se potrivi cu continutul unui anumit subiect (practica
limbii - gramatica, vocabular, literatura, filozofie, logica, etica etc.).

Obiectivul O4 se refera la construirea unui cadru care le permite educatorilor din diferite discipline
umaniste sa inteleaga mai bine avantajele si dezavantajele jocurilor si simularilor pentru obiectivele lor
pedagogice.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare

n ceea ce priveste beneficiile, analiza literaturii de specialitate a relevat eficienta relevanta a jocurilor la
nivel cognitiv, afectiv si comportamental.
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La nivel afectiv, jocurile: promoveaza atitudini pozitive fata de invatare; angajarea tuturor elevilor dintr-o
clasa si mentinerea momtivatiei acestora; oferda un anumit nivel de satisfactie (Ritzhaupt et al. 2014;
Tsekleves et al. 2014; Fu et al. 2016; Carenys & Moya 2016).

La nivel comportamental, jocurile conecteaza cursantii sifi ajuta sa construiasca invatarea auto-construita;
sustine Tnvatarea experientiald; sa ofere un cadru pentru Tnvatarea colaborativa, interactivitate si
feedback intre jucatori; si sa promoveze abilitatile sociale si 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 arata ca utilizarea jocurilor nu este eficienta in invatare (Young et al. 2012;
Girard et al. 2013; Merchant et al. 2014), in timp ce altele sustin ca jocurile imbunatatesc achizitia de
continut de Tnvatare si consolidarea cunostintelor dobandite anterior (Peng 2009; Suh, Kim & Kim 2010;
Nishikawa & Jaeger 2011; Arnab et al. 2013; Badea 2015). Mai mult, este general acceptat ca jocurile
promoveaza abilitati si operatiuni cognitive superioare precum memoria, retinerea, atentia, logica,
abstractia, generalizarea, analiza si sinteza, comparatia, sistematizarea, particularizarea si creativitatea.

Dezavantajele utilizarii jocurilor in educatie includ: invatarea bazatd pe joc poate consuma timp si
gestionarea timpului poate fi dificild in timpul jocului; riscul ca elevii/jucatorii sa considere activitatea de
joc ca un simplu divertisment si sa se dedice acesteia cu mai putina responsabilitate si seriozitate, sau sa
nu recunoasca obiectivul de invatare; dificultatea recunoasterii cunostintelor dobandite de studenti si
posibile erori/lacune in evaluare.

5. Un exemplu/ilustrare a modului in care poate fi aplicat in educatia adultilor

Jocul de rol Labirintul poate fi folosit ca atare in educatia adultilor, sau sarcinile pe care jucatorii trebuie
sa le indeplineasca pentru a-si documenta progresul pot fi inlocuite cu sarcini din diferite domenii (arta,
muzicd, drama, dezvoltare personald, parenting etc.) .

6. Concluzii

Pe scurt, in ceea ce priveste avantajele si dezavantajele utilizarii jocurilor in clasa, nvatarea bazata pe joc
este un tip de joc cu rezultate de invatare clar definite: combina materialul de invatare cu jocul si
capacitatea jucatorului de a retine si aplica materialul de invatare la lumea reala intr-un mod echilibrat;
este abordata din punct de vedere al metodei pedagogice, al demersului didactic si al organizarii activitatii
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de predare-invatare. Teoriile moderne ale Tnvatarii eficiente au aratat ca invatarea este cea mai eficienta
atunci cand este activa, experientiala, situata, bazata pe probleme si ofera feedback imediat; jocurile au
toate aceste caracteristici (Connolly et al. 2012; Popescu 2014). Jocurile in echipa ajutd la dezvoltarea
abilitatilor de comunicare si relatie: jucatorii lucreaza fata in fata pentru a raspunde la intrebari sau pentru
a rezolva probleme si constata cd, lucrand Tmpreuna, sunt mai capabili sa gaseasca si sa implementeze
solutii mai rapid. Jocurile de societate sunt o modalitate excelenta de a-i face pe jucatori/adulti constienti
de punctele forte ale colabordrii. Tn companii, aceasts constientizare poate schimba de fapt relatiile de
lucru in bine (Elizabeth Treher 2011: 4).

[1.2.23. Turul orasului

1. Conceptual delineations
1. Delimitari conceptuale

Pe baza conceptului de trasee educationale, care sunt un instrument popular pentru educatia bazata pe
naturd, o echipa din Ungaria a venit cu ideea de a crea trasee educationale similare in orase folosind IT
(eng. Walking tour). Aceste trasee sunt axate pe teme specifice si conduc prin orase, astfel incat, dupa
parcurgerea acestor trasee, vizitatorii sa aiba o legatura mai profunda cu orasul, care poate avea impact
vizibil asupra bunastarii lor, comportamentului constient de mediu, activitatilor civice etc.

2. Competente cheie dezvoltate
Comunicare, rezolvare de probleme, abilitati de cooperare, orientare, observatie, creativitate
3. Descriere, aplicare

Participantii lucreaza in echipe de 5 sau 6. In cadrul povestii, existd un personaj numit Geowarrior care are
un profil pe Facebook si este liderul studentilor. Geowarrior are aceeasi varsta cu participantii, astfel incat
acestia se pot simti mai aproape de el. Ei comunica cu el si 1i trimit selfie-uri pentru a dovedi ca au vizitat
locurile specificate pe traseu. Telefonul participantului aratd unde se afla urmatoarea locatie folosind
aplicatia Sighter sau poate fi verificat si de pe un computer sau tableta in Prezi cu o harta si imagini. Pentru
fiecare locatie de pe traseu, exista intrebari specifice despre tema aleasa la care participantii pot raspunde
in Redmenta. intrebérile sunt furnizate de Geowarrior, care tine, de asemenea, un clasament al jucitorilor
la zi. Exista recompense pentru anumite sarcini si la sfarsitul traseului, Geowarrior le ofera un puzzle care
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arata un cod QR atunci cand este rezolvat. Codul QR duce la un site web unde fsi pot posta fotografiile
despre aventura si isi pot semna numele pe un panou de faima. Ei vor primi, de asemenea, un voucher pe
care il pot schimba gratuit pentru prajituri sau inghetata la patiseria locala.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare

Avantaje: contribuie la dezvoltarea a numeroase competente si abilitati, ofera o experienta memorabila
si grozava, este sanatos deoarece activitatea se desfasoara pe jos, ajuta participantii sa exploreze un oras
care poate fi nou pentru ei si pot afla despre imprejurimile lor. Necesita munca in echipa.

Dezavantaje: Necesita lucru in echipa. Membrii echipei pot intra in conflict. Ai nevoie de instrumentele
necesare si de multa pregatire.

5. Concluzii

Aceasta este o metoda foarte flexibila in ceea ce priveste grupurile tinta si subiectele. Poate fi folosit
pentru a ghida bobocii unei universitati (care tocmai s-au mutat in capitala din mediul rural, de exemplu)
prin oras, pentru a le arata locuri importante care vor juca un rol important in viata lor universitara etc.
poate fi utilizat Tn cursuri de formare si in orice alta forma formala sau informala de educatie a adultilor,
dar obtinerea instrumentelor si configurarea acestora necesita o multime de resurse.

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/gamifikacio-jatekositas-es-pedagogia

[1.2.24. Povestirea digitald LEGO

1. Delimitari conceptuale

Exista nenumadrate bune practici pentru predarea literaturii, dar aceasta metoda tine cont de faptul ca
instrumentele digitale si utilizarea lor joaca un rol imens in viata noastra de zi cu zi. Prin metodele de
gamificare si de povestire digitald, putem introduce utilizarea instrumentelor LEGO in mediile
educationale. Cele mai cunoscute exemple de scoli care folosesc aceste metode sunt din Danemarca.

2. Competente cheie dezvoltate
Competenta de comunicare, creativitate, abilitati sociale, abilitati emotionale, abilitati cognitive

3. Descriere, aplicare
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Modelul se bazeaza pe o abordare holistica a Tnvatarii care afirma ca exista 4 aspecte ale unui proces de
invatare (The 4C):

Conecteaza: ar trebui sa ne bazam sarcinile pe curiozitatea elevilor.

Construieste: daca proiectdm sarcina astfel incat studentii sd poata castiga experientd, ei vor invata
realizand sarcina.

Contempla: daca pot rezuma ceea ce au invatat si pot trage o concluzie, vor intelege mai bine subiectul si
capacitatea lor de a pune intrebari constructive va fi, de asemenea, imbunatatita.

Continua: aplicam abilitatile si informatiile proaspat invatate la o noua sarcina.

Jocul cu LEGO dezvolta multe abilitati precum viziunea spatiald, cautarea vizuald, perceptia vizuala,
gandirea flexibila, memoria pe termen scurt, imitatia, autocunoasterea, rabdarea etc.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare

Avantaje: creeaza o experienta distractiva, ajutd la dezvoltarea multor abilitati, Tncurajeaza munca in
echipa, trebuie sa lucreze in echipa, ceea ce ajuta la Tmbunatatirea abilitatilor si ii motiveaza pe toti sa
participe. Nu exista limite (cu exceptia creativitatii noastre), poate fi folosit mai multe ore la rand pentru
a dezvolta o poveste, poate fi folosit pentru a pregati elevii pentru situatii din viata reala.

Dezavantaje: consumatoare de timp, necesita instrumente (IT si LEGO), profesor/antrenor pregatit, ar
putea fi dificil sa gestionezi grupuri de studenti care lucreaza la asta. Ar putea fi dificil sa-i motivezi pe
toti sa participe. S-ar putea sa apara conflicte in echipe.

5. Un exemplu/ilustrare

LEGO StoryStarter este un instrument special de invatare conceput pentru utilizarea in clasa, care contine
elemente unice. Folosind piesele, elevii pot recrea situatii din viata reala sau povesti din carti si le pot
captura folosind instrumente din IT, cum ar fi realizarea unui film LEGO stop-motion.

6. Concluzii

Aceasta metoda utilizeaza anumite abordari care ar putea fi transformate si utilizate in educatia
adultilor si dezvoltarea competentelor.
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http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO Digitalis tortenetmeseles.pdf

[1.2.25. Jocurile din categoria “Escape rooms”

1. Delimitari conceptuale

Arany-Nagy Zsuzsanna a cercetat utilizarea gamificarii in orele de istorie si literatura din liceu. Ea a
descoperit ca crearea unui sablon cu variatii ale prelegerilor clasice si sarcini gamificate care duc la o
provocare asemanatoare jocurilor de tipul , Escape Room” la sfarsit pentru a rezuma materialul este
extrem de eficienta. Aceasta metoda poate fi utilizata in multe scenarii diferite de educatie/formare.

2. Competente cheie dezvoltate

Comunicare, abilitati de lucru in echipa, a Tnvata cum sa inveti, abilitati sociale, abilitati de conducere,
competenta digitald, cunostinte culturale, creativitate, rezolvare de probleme, luare de decizii

3. Descriere, aplicare

in primul rand, trebuie s& nvitdm elevii pilonii principali ai conceptului nostru in metoda de predare
aleass, pe care o putem condimenta oricand cu sarcini din ce in ce mai interactive. in 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 noastra pe care trebuie si le rezolve in echipe. in acest fel, ei vor invita
toate informatiile si abilititile importante legate de acest subiect. Tn al doilea pas, pentru a rezuma ceea
ce au invatat, putem crea un Escape Room cu sarcini legate de tema noastra. Aceste provocari se pot baza
pe gasirea informatiilor lipsa, realizarea de conexiuni intre informatii, verificarea cat de bine cunosc
informatiile pe care au avut de Tnvatat etc. Putem folosi instrumente digitale precum smartphone-uri,
coduri QR etc. pentru a le face mai incitant.

De exemplu, intr-o clasa de istorie, putem sa-i invatam pe elevi despre evenimentele din al Doilea Razboi
Mondial si sa amenajam o camera de evacuare bazata pe o locatie specifica din cel de-al doilea razboi
mondial. Tn prima faza, ei trebuie s afle numele unui general din litere. Odat3 ce au ficut asta, primesc
urmatoarea ,cheie”, care poate fi un plic cu un cod QR la un test online in care trebuie sa atinga un anumit
punctaj pentru a obtine urmatoarea ,,cheie”, si asa continud. Experientele distractive 1i ajuta sa memoreze
materialul chiar daca nu I-au invatat inca.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare
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Avantaje: poate fi folosit cu multe subiecte si scenarii diferite pentru diferite audiente. Dezvoltd o gama
larga de abilitati si competente. O experienta memorabild, distractiva, care 1i ajutd pe studenti sa
internalizeze abilitatile si cunostintele. Le cere sa lucreze in echipa, ceea ce ajuta la imbunatatirea
abilitatilor lor sociale si de cooperare si i motiveaza pe toti sa participe.

Dezavantaje: ar putea fi dificil sa-i motivezi pe toti sa participe. Pot exista conflicte in cadrul echipelor.
Necesita multa pregatire. Consuma timp. Necesita instrumente.

5. Concluzii

Poate fi o metoda buna in educatia adultilor si dezvoltarea abilitatilor, dar are nevoie de o structura
adecvata si de multa munca pentru a o face eficient.

https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089

11.2.26. The Big Book Initiation

1. Delimitari conceptuale

Evenimentul a fost organizat de Bibliotecile din Ungaria in 2015 si a avut ca scop transformarea utilizarii
bibliotecilor intr-o activitate sociala, dovedind ca lectura nu este o activitate solitara si oferind
participantilor posibilitatea de a se aldatura unei comunitati in care se pot simti confortabil si se pot distra
impreuna, ajutandu-se unii pe altii sa invete, recomandand carti si impartdsind experiente.

2. Competente cheie dezvoltate
Comunicare, abilitati de cooperare, competente digitale, creativitate
3. Descriere, aplicare

Participantii au fost impartiti in grupuri, carora li s-a dat o listd de carti de autori clasici/contemporani,
maghiari/straini. Au fost nevoiti sa aleaga carti din lista, sa le citeasca si apoi sa prezinte celorlalte grupuri
o recomandare de carte creativa, pe care au trebuit sa o creeze iTmpreuna. Dupa aceea, ei au trebuit sa
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vina cu sarcini creative pentru o carte selectata, cum ar fi proiectarea unei coperti, realizarea unui montaj
din povestea cértii etc. In acest eveniment, elevii nu numai c§ citesc cirti interesante, dar au trebuit si s-
si transforme experiente pentru a le prezenta altora intr-un mod interesant si distractiv. Ei au
experimentat cum se simte sa fii profesor si creeaza sarcini interesante pe anumite subiecte pe care le
predau elevilor rezolvandu-le. De asemenea, au primit note pentru prezentarile lor, jocurile si temele pe
care le-au creat, iar echipele cu cele mai mari note au primit recompense la final.

4. Avantaje si limitari / factori limitativi pentru aplicare

Avantaje: Motiveaza participantii sa citeasca, 1si dezvolta abilitatile de comunicare, prezentare si limbaj
general, contribuie la creativitatea, cunostintele generale si abilititile gramaticale. isi dezvolt3 abilitatile
de colaborare, management de proiect si management al timpului.

Dezavantaje: greu de organizat, necesita mult timp pentru finalizare.
5. Concluzii

Este un bun exemplu pentru a le aréta elevilor alte perspective. in acest fel, ei pot afla mai multe despre
cartile selectate si despre ei insisi. Pe aceasta metoda se poate construi un intreg curs, fiecare echipa
acumuland puncte pentru fiecare tema pe parcursul semestrului, iar membrii primind nota finala pe baza
punctelor castigate de echipa lor. O forma revizuita a acestei metode ar putea fi utilizata in educatia
adultilor. Cu toate acestea, deoarece cursantii adulti au mai putin timp liber, metoda ar trebui adaptata
la nevoile si circumstantele lor, de ex. stirile stiintifice, teoriile etc. pot fi folosite in locul cartilor.

https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089

https://nagykonyvesbeavatas.hu/hu/node/446
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[Il. Concluzii

Cele mai bune practici de invatare bazata pe joc prezentate in aceasta colectie se concentreaza pe
construirea competentelor si abilitatilor secolului XXI. Exista o varietate de metode de predare interactive.
Totusi, provocarea a fost identificarea, selectarea si prezentarea metodelor care pun un accent puternic
pe activarea proceselor mentale asociate creativitatii: gandirea analitica si criticd; imaginatie;
aprovizionarea, reorganizarea si restructurarea informatiilor; generarea de idei si produse noi;
transformarea produselor invechite in unele noi, inovatoare; dand forma si forma noua resurselor vechi,
dar utile.

Aceasta colectie de metode pentru stimularea creativitatii in educatia adultilor se adreseaza educatorilor
adultilor si cursantilor adulti, precum si tuturor educatorilor/adidasilor actuali si viitori de la toate
nivelurile de educatie care lucreaza cu elevii de toate varstele intr-o varietate de setari de activitate. Acest
lucru se datoreaza faptului ca metodele prezentate in acest document au o alta caracteristica importanta,
flexibilitatea. Metodele din aceasta colectie sunt adaptabile oricarui cadru educational si pot fi adaptate
pentru a raspunde nevoilor elevilor de toate varstele. Cu toate acestea, accentul acestei colectii este pe
aplicarea acestor metode in educatia adultilor.
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