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Proiectul GAME-ED: Dezvoltarea abilitatilor de creativitate prin metode de invatare bazate pe joc in
educatia adultilor este finantat de programul Erasmus+ al Uniunii Europene in cadrul Actiunii cheie 2:
Cooperare pentru inovare si schimb de bune practici (Tipul de actiune: Parteneriate pentru creativitate).
Proiectul a inceput in martie 2021 si se va derula pana in martie 2023.

Obiectivul principal al proiectului este de a imbunatati calitatea metodelor de predare siinvatare utilizate
pentru a construi si dezvolta abilitati creative la cursantii adulti. Acest lucru se va realiza prin
introducerea unei abordari de invatare bazata pe joc fundamentata pe studii stiintifice, ghiduri, metode
si un joc de invatare pentru formatorii de adulti si, in general, promovarea invatarii bazate pe joc in
educatia adultilor.

Produsul intelectual 3

Al treilea produs intellectual al proiectului GAME-ED ,,Metodologie pentru selectia mecanicilor de joc
potrivite pentru dezvoltarea creativitatii” vizeaza mecanica de joc.

n cel de-al treilea produs intellectual a fost analizatd mecanica de joc si cum functioneaza aceasta
pentru a conecta obiectivele specifice de Tnvatare, cu scopul de a face functionarea mecanicii de joc
accesibila formatorilor de adulti. De asemenea, am dorit sa formulam un raspuns la urmatoarea
intrebare: Ce tipuri de mecanici de joc Ti pot ajuta pe elevi sa atinga obiectivele specifice de invatare si
sa-si dezvolte abilitati creative?

Mecanica jocului este un set de reguli si proceduri care ghideaza jucatorul si modul in care jocul
raspunde la actiunile jucatorului; mecanica jocului este esentialda pentru activitatile din joc pe care
jucatorii le efectueaza in mod repetat in contextual jocului.

n raport, am descris metodologia de proiectare a jocurilor pentru contexte de fnvétare pe tot parcursul
vietii, bazata pe dovezi stiintifice din domeniul cercetarii si dezvoltarii jocurilor educationale din ultimii
15 ani, care pot ajuta elevii sa atinga obiective specifice de invatare. Proiectarea si dezvoltarea de
jocuri eficiente este o mare provocare deoarece necesita o buna cunoastere a aspectelor didactice ale
procesului de Tnvatare precum si a tehnologiei de dezvoltare a jocului.

Desi nu exista o metoda exacta de dezvoltare a unui joc, putem Timparti procesul in mai multe etape
care sunt comune tuturor jocurilor. Prima etapa incepe de obicei cu selectarea obiectivelor de invatare,
a publicului tinta, a mecanismelor de joc si a povestii. Jocurile de Tnvatare trebuie, de asemenea, sa fie
interesante si distractive, altfel beneficiile complete ale invatarii bazate pe joc nu pot fi atinse. Trebuie
sa fim capabili sa integram activitatile care conduc la atingerea obiectivelor de invatare in mecanica
jocului pe care il dezvoltam, astfel incat, odata ce jucatorii si cursantii ating obiectivele jocului, ei ating,
in acelasi timp si obiectivele invatarii.

In raport (care poate fi accesat aici: http://game-ed.eu/services), am prezentat cele mai importante
lucrari din domeniucare au avut un impact major asupra dezvoltarii metodelor de proiectare a
jocurilor, precum si exemple de bune practici de aplicare a metodelor dezvoltate. Pe baza acestor
metode si a exemplelor prezentate, am analizat cateva exemple de bune practici pe care le-am
prezentat in primele doud rezultate intelectuale ale proiectului. Tn acest fel, am pus bazele dezvoltarii
jocului educational care este conceput si dezvoltat ca parte a proiectului GAME-ED.
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Pe site-ul web de mai sus am incarcat si toate rezultatele anterioare:

01 - Culegere de metode pentru dezvoltarea abilitatilor de creativitate in educatia adultilor;

102 - Cele mai bune practici in aplicarea de metode de invatare bazate pe joc in educatia adultilor.
Rezultatele sunt incarcate in versiunea .pdf si in toate limbile proiectului.

De la ultima intalnire!

Pentru prima data de la inceputul proiectului in 2020, partenerii s-au intalnit fata in fata la mijlocul lunii
iulie la Szeged, Ungaria. Tn cadrul intalnirii s-a discutat despre cum evolueaza proiectul, modurl in care
jocurile pot fi integrate in diferite metode de educatie a adultilor si tinerilor si s-a testat cea de-a doua
versiune a unui joc de societate dezvoltat de Fontanus. Jocul, care nu are inca un nume, este conceput
pentru 2 pana la 8 jucatori. Conceptul principal al jocului este de a structura diferite cuvinte scrise pe
tabla cu ajutorul a 50 de carti simbol care sunt incluse in pachetul de joc. Jocul ofera multa libertate si
poate fi un instrument excelent pentru a dezvolta abilitatile creative. Regulile sunt foarte simple, astfel
incat poate fi jucat de o gama larga de varste. Urmatoarea intalnire va avea loc la Bled, Slovenia in
septembrie 2022.

Intéinirea partenerilor de la Szeged, Ungaria



Partenerii testeazd jocul

Testarea jocului
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PARTNERI

Fontanus Center Ltd (Hungary)
Centrul Fontanus este un centru de cercetare cu finantare privata care a dezvoltat numeroase metode
moderne, inovatoare si eficiente pentru dezvoltarea umana in cei 15 ani de existenta.

NetCoGame Gamefull Living Research Center Non-profit Ltd (Hungary)

Fondat in 2014, Centrul de Cercetare NetCoGame Gamefull Living este primul si singurul centru de
cercetare din Ungaria dedicat gamificarii. Scopul principal al centrului este de a oferi diverse solutii si a
dezvolta gamificarea in sensul cresterii motivatiei individuale si organizationale si al cresterii eficientei,
cercetand avantajele si beneficiile practice ale gamificarii.

Universitea , Vasile Alecsandri” din Bacau (Romania)

Universitatea , Vasile Alecsandri” din Bacau este o institutie romaneasca de invatamant superior si
cercetare cu o lunga traditie in educarea si pregatirea studentilor in diverse domenii fundamentale prin
construirea de competente cheie profesionale in concordantacu cerintele pietei muncii.

Universitatea din Ljubljana (Slovenia)

Universitatea din Ljubljana este cea mai veche si cea mai mare institutie de Tnvatamant superior si
cercetare stiintifica din Slovenia, fondata in 1919. Universitatea se numara printre primele 500 de
universitati din lume conform clasamentelor ARWU Shanghai, Times THES-QS si WEBOMETRICS. Ocupa
o pozitie educationala centrala prin furnizarea de servicii publice in zonele de importanta sociald
deosebita care asigura pastrarea identitatii nationale.

Drustvo za razvijanje prostovoljnega dela Novo mesto (Slovenia)

Drustvo za razvijanje prostovoljnega dela Novo mesto este o organizatie non-guvernamentala care
lucreaza in interesul public Tn domeniile tineretului, culturii si incluziunii sociale. Organizatia are o
traditie de 27 de ani. Aceasta este conectata cu peste 1.500 de organizatii si institutii din intreaga lume
siimplementeaza peste 30 de proiecte pe an.

Sprijinul Comisiei Europene pentru realizarea
acestei publicatii nu constituie o acceptare a
continutului, ce reflecta numai punctul de vedere

Mai multe detalii:
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k, al autorilor, iar Comisia nu poate fi considerate

http://game-ed.eu/ raspunzatoare pentru nicio utilizare care se poate

ﬁ da informatiilor continute in aceasta.
https://www.facebook.com/Game-

ED-104804468398425
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