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INTRODUCERE



Introducere:

Jucdnd si Tnvatand din trecut este un proiect Erasmus (Cod proiect: 2021-1-EL01-KA220-SCH-
000027810) care aspira sa reduca inegalitatile sociale si sa promoveze participarea si incluziunea
culturala si sociald prin cunoasterea si prezentarea patrimoniului cultural local al tarilor implicate,
pentru a cultiva sentimentul de "apartenenta" la o comunitate mai larga. Noile tehnologii ofera
oportunitati pentru dezvoltarea competentelor, a creativitatii si a participarii in grupuri, punand
accentul pe egalitate si antidiscriminare, pentru a realiza viziunea unei scoli deschise pentru toata
lumea.

Coordonatorul proiectului, Directia de fnvatamant primar din Trikala (DIPE din Trikala), este o
mare agentie educationald care functioneaza ca o ramura organizationald si administrativa a
Ministerului elen al Educatiei din orasul Trikala, Tesalia. Principalul rol al Directiei de invatamant
primar este de a pune in aplicare, de a completa si de a coordona politicile de reforma
educationald impuse de Ministerul Educatiei din Grecia. Tn plus, aceasta supravegheazd si
faciliteaza realizarea diferitelor proiecte educationale in scoli, cum ar fi proiectele Erasmus derulate
de multe dintre scolile noastre in prezent. Ceilalti parteneri ai proiectului sunt, de asemenea,
Centrul de Dezvoltare din Tesalia din Trikala (AKETH), Gouvernorship of Istanbul (Ttrkiye), CRHACK
LAB FOLIGNO 4D ODV (Italia) si Inspectoratul Scolar Judetean lasi (Romania).

Proiectul se aliniaza la curriculumul invatamantului primar, ceea ce indica faptul ca este conceput
pentru a se incadra Tn cadrul sistemului de invatamant primar. Astfel, se asigura ca elevii primesc o
educatie completa care include alfabetizarea culturala si digitald de la o varsta frageda. Proiectul
urmareste sa integreze tehnologia, alfabetizarea culturala si alfabetizarea digitald intr-un mod care
promoveazad conservarea culturala, interculturalitatea, intelegerea si dezvoltarea de competente
esentiale pentru elevii din Tnvatamantul primar. Acesta se aliniaza la obiectivele educatiei moderne
si necesitatea de a pregati elevii pentru o lume diversa si avansata din punct de vedere tehnologic
prin integrarea culturii si a competentelor digitale in educatia elevilor din Tnvatamantul primar, cu
accent pe conservarea si impartdsirea patrimoniului cultural.

intelegerea interculturald este incurajatd prin utilizarea tehnologiei pentru a evidentia si pastra
identitatile culturale din diferite tari. Aceasta abordare ii poate ajuta pe elevi sa aprecieze si sa
respecte diversitatea culturilor din intreaga lume si, de asemenea, sa recunoasca importanta
alfabetizarii digitale in lumea moderna. Prin incorporarea aplicatiilor online si a TIC (tehnologia
informatiei si comunicatiilor), elevii sunt dotati cu competente digitale esentiale pentru viitorul lor.
Conservarea si transmiterea patrimoniului cultural devin punctele centrale. Prin utilizarea
tehnologiei si a tehnicilor inovatoare, patrimoniul cultural devine mai accesibil si mai atractiv
pentru elevi, asigurand astfel importanta sa continua. Utilizarea abordarilor multimodale asigura
implicarea elevilor prin combinarea diferitelor moduri de invatare, cum ar fi modul vizual, auditiv si
kinestezic, pentru a raspunde diferitelor stiluri de invatare si a face experienta de invatare mai
captivanta.



Obiectivele proiectului:

Rezultatele intelectuale ale proiectului sunt: un ghid de integrare a invatarii bazate pe jocuri,
care va include informatii de baza despre GBL (Game Based Learning), valoarea sa pedagogica,
aplicatii in mediul educational, propuneri tehnice pentru proiectarea de scenarii educationale,
abordari, practici si orientari, apoi o aplicatie pentru dispozitive mobile pe o platforma digitala pentru
navigarea si prezentarea de informatii de interes cultural, imbogatita cu posibilitati de realitate
augmentata si de integrare cu retelele sociale si un joc educational interactiv pentru elevii din scolile
primare (cate unul pentru fiecare tard partenera), care ii va conecta pe elevi cu istoria si cultura
regiunii lor, utilizand tehnologii moderne.

Proiectul 1i familiarizeaza pe elevi cu aplicatii tehnologice care combina elemente reale si
virtuale intr-un mediu real si le permite sa lucreze in mod interactiv in acelasi timp. Cursantii vor
exersa in compunerea si relatarea de povesti prin utilizarea mediilor si aplicatiilor tiparite si
electronice care le vor spori imaginatia si creativitatea. Colaborarea este una dintre principalele
aspiratii ale proiectului care i pregateste pe cursanti sa practice si sa accepte critica, precum si sa
planifice, sa monitorizeze si sa evalueze valoarea activitatilor individuale si comune. Profesorii vor fi
familiarizati cu metode de predare inovatoare pentru a imbunatati alfabetizarea, precum si largirea
orizontului cultural prin incorporarea utilizarii specifice a TIC in predarea lor. Ghidul de proiect ii va
informa cum sa facd schimb de cunostinte despre utilizarea instrumentelor digitale pentru
implementarea activitatilor si cum sa dezvolte spiritul de echipa si sa colaboreze cu alti profesori in
materie de pedagogie si metodologie.

in ansamblu, proiectul isi propune s3 ofere elevilor o educatie de calitate, iar educatorilor
acestora nu doar cunostinte, ci si materiale educationale si mijloace tehnice adecvate. Ghidul de fat3,
cu rol orientativ in dirijarea activitatii didactice a profesorilor pentru a raspunde nevoilor de joc si de
utilizare digitala a cursantilor din tanara generatie este destinat sa formeze si sa motiveze personalul
didactic sa aiba curajul de a experimenta si de a adopta noi abordari educationale inovatoare pe care
cursantii nostri le folosesc deja in timpul lor liber.

Multi educatori considerd ca este dificil sa integreze jocurile in salile lor de clasa din cauza
lipsei de timp, a lipsei de logistica si a simplului fapt ca experimentarea utilizarii unui joc digital
educativ presupune si din partea profesorului in timp suplimentar pentru invatarea jocului. Dar, asa
cum au aratat acum cercetarile, cadrele didactice inteleg importanta utilizarii invatarii bazata pe jocuri
ca o modalitate de a implica cursantii, de a-i motiva precum si de a alterna diferitele stiluri de
predare-invatare. O eventuald experienta in actiuni similare, deja aplicata la clasa de participantii
activi din cadrul proiectului de fata precum si suportul teoretic referitor la istoria jocurilor, la
clasificarea lor, la reperele generale necesare unui specialist creator de jocuri digitale, vor fi
insotitorul perfect pentru adoptarea practicilor propuse pe drumul nostru catre pedagogia digitala.

insd, pedagogia digitald nu inseamnd doar utilizarea tehnologiilor digitale pentru predare, sau
abordarea acestor instrumente doar dintr-o perspectivd pedagogica auxiliara. Atunci cand
administratorii si educatorii nu incorporeaza in mod corespunzator un joc sau o experientd de
invatare centrata pe joc in procesul de invatare, elevii ajung se demotiveaza adesea, devin frustrati si,
in cele din urma, nu reusesc sa obtina rezultatele si beneficiile dorite ale Tnvatarii prin joc. Scenariile de
invitare ii ajuta pe profesori sa conduca elevii spre rezultatele asteptate de la elevi integrand armonios
jocul digital fara a crea discontinuitati in procesul de invatare pe durata lungda. Mai mult, ghidul isi
propune o introducere in pedagogia gamificarii, metoda didactica inca neexperimentata suficient n



scolile publice din tarile partenere, dar care poate fi un instrument pretios in pregatirea unui examen,
spre exemplu.

Capitolele:
Ghidul "Playing and Learning from the Past" este impartit in patru capitole.

n primul capitol, explordm lumea jocurilor, in special a celor digitale. Ne uitdm la modul in care
jocurile au evoluat de-a lungul timpului si la diferitele tipuri de jocuri existente. Ne concentram pe
jocurile digitale pentru ca acestea nu sunt doar distractive, cili pot ajuta pe copii sa invete continutui
clasice si sa formeze competente si abilitati specifice profilului absolventului don societatea
contemporana. Discutam despre modul in care jocurile pot imbunatati abilitatile de gandire si si de
actiune, spiritul critic, munca in echipa. intelegdnd elementele de baz§ ale jocurilor, profesorii le pot
folosi pentru a face invdtarea mai interesantd si mai eficienta pentru elevii din scoala primara.
Capitolul ofera totodata o initiere in lumea construirii si functionarii jocurilor in aplicatii si pe
platformele digitate, domeniu specific tehnicienilor si specialistilor in soft educational, precum si o
clasificare a componentelor unui joc digital cu utilizarea limbajului tehnic specific.

in cel de-al doilea capitol, explordm peisajul transformator al invatarii bazate pe jocuri, ludnd in
considerare natura evolutiva a cursantilor de-a lungul anilor. Plecand de la premisa dovedita a
faptului ca modelele de gandire si atentia elevilor sufera modificari, aprofundam influentul model
Prensky, aruncand lumina asupra modului in care difera elevii de astazi si a implicatiilor pentru
abordarile educationale. Navigam prin conceptul de "tehnologie ca prieten" versus "tehnologie ca
dusman", intelegand rolul esential pe care 1l joaca tehnologia in modelarea experientei de invatare.
Prin examinarea acestor aspecte, ne propunem sa ghidam educatorii in valorificarea invatarii bazate
pe jocuri pentru a se alinia la nevoile si preferintele in schimbare ale elevilor contemporani,
promovand o integrare armonioasa a tehnologiei ca aliat valoros in calatoria educationala.

n cel de-al treilea capitol, ne scufunddm in domeniul proiectérii invatarii bazate pe jocuri, ficand o
distinctie clara intre invatarea bazata pe jocuri si gamificare. Descoperim nenumaratele beneficii ale
tncorporarii jocurilor in educatie, recunoscand in acelasi timp si potentialele dezavantaje. Tn centrul
explorarii noastre se afla legatura complexa dintre motivatie, implicare si proiectarea jocurilor,
deslusind modul in care experientele de joc bine concepute pot Tmbunatati rezultatele Tnvatarii.
Capitolul ofera perspective valoroase si sfaturi practice pentru proiectarea unei Tnvatari eficiente
bazate pe jocuri, subliniind importanta alinierii obiectivelor educationale la mecanica jocurilor. in
plus, vom aborda capcanele comune care trebuie evitate, oferind indrumari educatorilor cu privire la
navigarea nuantelor de proiectare a invatarii bazate pe jocuri pentru un impact optim in clasa.

Cel de-al patrulea capitol explica beneficiile integrarii Tnvatarii bazate pe jocuri in scenariile
educationale si prezinta o colectie de scenarii de predare si bune practici de la toti participantii la
proiect. Acestea includ exemple gata facute pentru implementarea scenariilor de invatare centrate
pe joc, grafice, infografice, continut educational digital gata de utilizare si studii de caz.
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CAPITOLUL 1

EXPLORAREA
LUMIT JOCURILOR:
DE LA ISTORIE LA

DESIGN



1.1. Importanta jocurilor

Joaca este una dintre cele mai importante activitati ale copilariei. Copiii se distreaza, se amuza,
exploreaza lumea si Tnvata in acelasi timp. Jocurile joaca un rol foarte important in dezvoltarea
copiilor, deoarece contribuie la bunastarea lor cognitiva, fizica, sociala si emotionala (Batdi, 2017).
Jocul este ocupatia principald si cea mai importanta a unui copil si 0 metoda de a-i pregati pentru
viitor. Este general acceptat faptul ca jocurile pregatesc copiii din punct de vedere fizic si mental
pentru viata si sunt instrumente importante care le imbunatatesc creativitatea, le dezvolta abilitatile
de rezolvare a problemelor si le sporesc sentimentul de libertate (Mclnnes & Birdsey, 2013).

Exista multe definitii ale cuvantului joc in literatura de specialitate, definitii care descriu in
principal caracteristicile sale dominante. Unele dintre acestea raporteaza ca ceea ce au in comun
toate jocurile este "elementul de distractie, un caracter competitiv cu o provocare pentru atingerea
unui obiectiv, un set de reguli si constrangeri si un cadru specific". Un joc este "un sistem in care
jucatorii se angajeaza intr-un conflict artificial, determinat de reguli care conduc la un rezultat
cuantificat". (Huizinga, 1950; Sutton-Smith, 1997).

Lumea virtuald la care generatia noastra are acces nelimitat este plinda de jocuri, si in ciuda
delimitarii conceptuale intre jocurile pentru distractie si jocurile “serioase” adaptate formarii unor
competente anume, sunt foarte putini beneficiari care le utilizeaza diferentiat. Tn general,
importanta jocurilor este data de faptul ca nu putem invata doar intr-un singur mod, ci diferit, in
functie de aptitudinile personale, de situatia in care se produce invatarea si de continutul ce
urmeaza a fi invatat. Modelul celor cinci metafore ale invatarii reprezinta o descriere a diferitelor
moduri de Tnvatare pentru oameni diferiti, Tncorporate cu teoriile de invatare. Fiecare metafora
reprezinta o preferinta pentru invatare, dar aceasta nu este exclusivd. De fapt, fiecare persoana
poate folosi o combinatie de metafore, in situatii diferite. Cele cinci metafore sunt: achizitia,
imitarea, experimentarea, participarea si descoperirea.

in cazul nostru, prin jocurile create de tdrile partenere in cadrul proiectului, se urméireste
dezvoltarea identitatii locale a fiecdrei tari prin intermediul unei aplicatiilor online, formandu-se,
astfel competente, atitudini si valori in ceea ce priveste semnificatia sociald, conservarea si
transmiterea patrimoniului cultural. Tn acelasi timp, prin intermediul TIC, elevii vor avea ocazia s
asocieze lumea reala cu obiecte virtuale tridimensionale, sa interactioneze si sa colaboreze in mod
curios si sa utilizeze cunostintele lor empirice-experientiale prin intermediul posibilitatilor oferite de
abordarile multimodale. Patrimoniul cultural si tehnologia incurajeaza cooperarea si coexistenta
popoarelor prin identificarea si transmiterea de elemente comune. Acesta cultiva toleranta fata de
diferente si semnifica importantade diversitate, intr-o lume lipsita de viitoarele sindroame xenofobe,
stereotipuri si prejudecati.

Curriculumul pentru Tnvatamantul primar oferd oportunitati ample de interventie prin tehnici
inovatoare in vederea sprijinirii elevilor in dobandirea de competente culturale si digitale, alaturi de
cele de baza, inca din primii ani de scoald, astfel incat acestia sa poata dobandi competente mai
complexe in viitor. Toti partenerii din cadrul proiectului au cooperat pentru a promova si prezenta
principalele caracteristici ale punctelor de interes cultural local prin aplicatii inovatoare ale
tehnologiei. Scopul nostru a fost de a consolida dimensiunea europeana prin interculturalitate si de a
promova intelegerea faptului cd tehnologia nu anuleaza traditia si trdsdturile distinctive, ci,
dimpotriva, cu ajutorul manipularilor si tehnicilor adecvate, traditia poate fi pusa in valoare prin
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combinarea lumii virtuale cu cea reala.

1.2 Invitarea prin joc si valoarea sa educationali

invitarea bazatd pe jocuri (GBL) este un concept ce reprezintd utilizarea jocurilor in scopuri
educationale cu scopul de a motiva participantii si de a-i face mai implicati in obiectivele de invatare.
Jocurile ar trebui sa fie provocatoare si sa adauge un obiectiv distractiv la o sarcind aparent de rutina
atunci cand sunt utilizate intr-un cadru educational. Utilizarea jocurilor in procesul de fnvatare
sporeste abilitatile participantilor, adesea fara ca acestia sa-si dea seama, deoarece pare sa existe
mai putind presiune in comparatie cu invatarea traditionald. Multe studii arata ca implicarea
afecteaza atat invatarea in sine, cat si motivatia pentru Tnvatare si ca jocurile educationale pot avea
un efect pozitiv in acest sens. Potrivit lui Ignacio Lépez-Forniés: "Teoriile de invdtare a cognitiei
socio-culturale sau teoriile invatarii indica faptul ca potentialul jocurilor trebuie sa motiveze, sa
implice si sd ofere experiente reale de invitare." (2021). in plus, integrarea jocurilor in invitare

poate fi, prin urmare, justificata prin "...implicarea unor elemente de joc, cum ar fi sistemele de
stimulare, pentru a motiva jucatorii sa se angajeze in sarcini in care altfel nu s-ar fi implicat..." (2021).
Pe masura ce GBL a capatat un rol mai important in sistemul educational Tn ultimii ani, unii
cercetatori sunt, de asemenea, ingrijorati de impactul negativ al elementului digital asupra copiilor si
tinerilor. Hong et al. (2009) ilustreaza cateva dintre temutele efecte negative ale utilizarii jocurilor
intr-un mediu de Tnvatare: (1) transformarea unor adolescenti in persoane violente sau agresive in
randul colegilor lor; (2) subminarea identitatilor lor de rol; (3) inabusirea gandirii lor; (4) cresterea
comportamentelor de auto-alienare." Pe de alta parte, Lopez-Forniés (2021) afirma cd GBL are mai

multe sanse de a avea mai multe efecte pozitive. "...viitorul educatiei de calitate trebuie sa fie
centrat pe elev, cu un sistem educational multidisciplinar si inteligent, sustinut de programe de
invatare adaptive, metodologii colaborative si resurse digitale de invatare ..." (2021). Modalitatile
traditionale de predare, cu un singur educator care vorbeste unei clase de aproximativ 20-30 de
elevi, sunt contestate si considerate insuficiente, in timp ce elementele de implicare sunt mai

evidente in jocuri.

Incorporarea jocurilor in procesul de invitare a imbunétitit, de asemenea, flexibilitatea mediului
de Tnvatare si capacitatea acestuia de a integra noi forme de educatie, cum ar fi "invatarea activa".
Ca urmare, aceasta dezvolta creativitatea, comunicarea, motivatia si interesul pentru invatare si
vizualizeaza rezultatele nvatarii, deoarece accentul este pus pe elevi/participanti (Lépez-Forniés,
2021). In general, experienta de invitare favorizeazd cunoasterea ca element care ajutd procesul
cognitiv atunci cand jocurile sunt Tncorporate n obiectivele de Tnvatare. Mai mult, studiile analizate
sustin ca jocurile sunt chiar mai eficiente decat majoritatea metodelor de instruire conventionale;
caracteristicile activitatilor ludice si creative ne amintesc de o relatie pozitiva, inlaturand anxietatea
participantilor si permitandu-le acestora s3 evite concentrarea asupra unui obiectiv specific. Tn cele
din urma, Lopez-Forniés (2021) sustine ca "Jocul educativ dezvoltd, de asemenea, competentele
secolului XXI, care sunt foarte valoroase pentru viitorii designeri, cum ar fi munca in echip3,
colaborarea, co-crearea, rezolvarea problemelor, creativitatea sau comunicarea" (2021). Acesta este
un rezultat pozitiv, deoarece invatarea acestor competente intr-un cadru gestionat, cum ar fi
jocurile, inlatura stresul si presiunea participantilor. Situatia se bazeaza mai putin doar pe gandire, iar
rezultatele academice par mai putin importante, deoarece acestea sunt juxtapuse aldturi de
performantd si de sentimente in timp ce se joacd, cum ar fi sentimentul de distractie. in plus, unele
jocuri pot fi jucate Tn grupuri sau echipe, creand un mediu competitiv sdnatos care imbunatateste

13



abilitatile de rezolvare a problemelor in echipa si de comunicare.
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Figura 1: Principalele valente educationale ale jocului Super Word Search.

1.3. Jocuri digitale

Dupa cum am explicat mai devreme, exista multe aspecte pozitive ale implementarii jocurilor intr-un
mediu de invitare. Exist, de asemenea, diferite tipuri de jocuri pentru a exemplifica acest lucru. in
cadrul GBL exista Tn principal o distinctie intre jocurile digitale care necesita suport electronic (PC,
tabletd, telefon mobil, etc.) si jocurile logice/fizice, precum jocuri de carti, cum ar fi pokerul, jocuri de
societate, cum ar fi scrabble, si jocuri de puzzle, cuburile Rubik, sudoku. Unele sunt caracterizate ca
fiind logice altele sunt fizice si includ sporturi mai traditionale, precum fotbalul, sofatul/ cursele,
inotul, alergatul etc.

Cu toate acestea, aceste doua categorii au devenit mult mai legate in ultimii ani, deoarece multe
jocuri digitale sunt, de asemenea, inspirate total sau partial din cele logice/fizice, deoarece sunt
concepute pentru a implica jucatori aflati in imposibilitate logistica (terenuri si sali de sport) sau nu
sunt aproape unul de celalalt. Sunt disponibile atat versiuni online, cat si fizice ale acestor jocuri.
Multe dintre acestea sunt acum disponibile online sau se joaca in interior, cum ar fi FIFA sau Fotbal-
table, in ciuda traditiei lor de a fi jucate in aer liber. In ciuda diferentelor si asemandrilor lor, aceste
categorii nu mai sunt atat de distincte. Tns3, jocurile educationale disponibile pe piatd nu indeplinesc
in general asteptdrile educatorilor. De fapt, calitatea multor jocuri educationale este scazuta.
Aceasta poate fi legatda de faptul ca marile companii care produc jocuri tind sa ignore piata
educationala din cauza dificultatilor impuse de curricula variata, lipsa interesului din partea factorilor
educationali decizionali, incapacitatea scolilor de a gdsi resurse financiare pe care jocurile
educationale tind sa le consume si problemele de securitate asociate institutiilor mari cu un buget
mic pentru domeniul IT. Ceea ce este cert este catoate contribuie la crearea unui mediu de invatare
pozitiv, imbunatatesc obiectivele de invatare si fi motiveaza pe concurenti.

In schimb, jocurile digitale "serioase” pot fi eficiente la matematicd, geografie sau la Tnvatarea
despre patrimoniul cultural. Aceste materii sunt predate de la o varsta frageda si sunt considerate
cunostinte de baza esentiale. Societatile moderne sunt multiculturale in zilele noastre, la fel si
scolile. Patrimoniul cultural si geografia ne ajutd sa descoperim mai multe despre istoria si cultura
noastra si despre culturile altora. Utilizarea jocurilor in educatie poate fi un mediu de invatare
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1.3.1.

interesant si mai putin stresant pentru fiecare participant.
Valoarea educationala a jocurilor digitale

Dupa cum s-a explicat mai devreme, implicarea si motivatia sunt parti esentiale ale Tnvatarii,
deoarece fara ele, este dificil pentru copii sa absoarba cunostintele. Implementarea GBL este o
abordare eficienta pentru a crea un mediu de invatare mai bun pentru elevi. Dupa cum s-a observat,
in multe studii, jocurile pot angaja jucdtorii sa invete mai mult si sa le stimuleze capacitatea de a
gandi si de a crea semnificatii datorita setarilor multisenzoriale ale jocurilor (Abdul Jabbar si Felicia,
2015). O alta constatare principald este importanta placerii si a motivatiei, care sunt necesare pentru
a-i mentine pe jucatori implicati. Nu exista o indicatie clara dacad implicarea depinde de natura jocului
sau de dorinta de a invata. Cu toate acestea, studiile au aratat ca elevii invatda mai mult prin
implicarea in jocuri decat prin metodele traditionale de predare. Prin urmare, se poate sustine ca
tipul de implicare nu este atat de important, atata timp cat obiectivele de invatare sunt indeplinite si
cunostintele sunt absorbite. Cercetarile efectuate de Abdul Jabbar si Felicia (2015) au constatat ca
exista un decalaj in ceea ce priveste eficacitatea GBL si, prin urmare, au urmarit sa il umple. Studiul
lor a identificat si ilustrat oportunitatile de invatare si de implicare oferite de jocuri prin intermediul
urmatoarelor intrebari:

(a) Ce elemente pot oferi oportunitati pentru ca elevii sa se implice in activitatile GBL?
(b) Cum creeaza aceste elemente implicare si, astfel, influenteaza invatarea si motivatia in

activitatile GBL?" (Abdul Jabbar si Felicia, 2015).

Rezultatele au fost urmatoarele:

1. Cele mai multe cercetari arata ca jocurile de noroc ofera jucatorilor oportunitati de a castiga din joc.

2. GBL i ajuta pe elevi sa isi dezvolte abilitatile si cunostintele si le intdreste capacitatea de a
face fata experientelor de invatare oferite de jocuri.

3. Analizdnd elementele de joc care produc placere si motivatie, devine mai clar ce fi face pe
elevi sa se implice sau nu in joc si Tn invatare. Mai multe elemente au sustinut si au declansat
entuziasmul, Tncrederea si comportamentul strategic al jucatorilor pentru a accesa si
intelege continutul si pentru a-si atinge obiectivele.

1. Implicarea elevilor in GBL este in primul rand o chestiune de implicare cognitiva si emotionala a
acestora.

2. Existd o linie subtire intre abilitate, motivatie si placere care i incurajeazd pe elevi sa

depdaseasca cerintele pentru a atinge obiective extinse.
Astfel, GBL are multe efecte pozitive si oferd o valoare educationala notabilad atunci cand este folosit

cu copiii, cum ar fi abilitatile de comunicare, munca in echipd, rezolvarea problemelor si
creativitatea. Acesta sporeste implicarea, motivatia, interesele, increderea in sine si colaborarea.

1.3.2. Istorie

Istoria jocurilor video este o calatorie captivanta care a inceput cu originile umile ale jocurilor interactive si de
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divertisment electronic la mijlocul secolului al XX-lea. De la simplitatea primelor experimente, cum ar
Cathode-Ray Tube Amusement Device in anii 1940, industria a luat amploare odata cu introducerea

jocuri arcade emblematice, precum Pong, in 1972, care a revolutionat viata sociald a tinerilor
americani ai deceniului al optulea al secolului al XX-lea. Evolutia a continuat odata cu aparitia
consolelor de acasa, cum ar fi Atari 2600, ceea ce a dus la razboiul consolelor din anii 1990.
Progresele tehnologice au adus epoca graficii 3D si a jocurilor online, in timp ce secolul XXI a fost
martorul cresterii explozive a jocurilor mobile. Odata cu explorarea continua a realitatii virtuale, a
realitatii augmentate si a jocurilor in cloud, istoria jocurilor video reflecta o intersectie fascinanta de
tehnologie, creativitate si impact cultural.

Nasterea jocurilor video

Un moment esential n istorie ar fi aparitia jocurilor pe ecran ce dateaza de la mijlocul secolului al XX-
lea, odata cu aparitia televiziunii. Primele experimente cu divertisment electronic interactiv pot fi
urmarite pana in anii 1940 si 1950. Una dintre primele creatii notabile a fost Cathode-Ray Tube
Amusement Device, proiectat de Thomas T. Goldsmith Jr. si Estle Ray Mann in 1947. Acest dispozitiv
a simulat atacuri cu rachete pe un ecran, permitand utilizatorilor sa controleze traiectoria
"rachetelor" cu ajutorul unor butoane.

Era Arcade

Adevarata nastere a industriei jocurilor video este adesea atribuita lansarii jocului Pong in 1972 de
catre Atari, fondata de Nolan Bushnell. Pong, dupa cum ii spune si numele, a fost o simpla simulare
de tenis de masa care a devenit extrem de populara in sdlile de jocuri, marcand inceputul erei
Arcade. Tn urma succesului lui Pong, industria a cunoscut o crestere rapid3, companii precum Atari,
Namco si Taito introducand o varietate de jocuri arcade, inclusiv Space Invaders si Pac-Man.

Revolutia consolelor de acasa

Sfarsitul anilor 1970 si inceputul anilor 1980 au fost martorii aparitiei consolelor de jocuri video
pentru acasd. In 1977, Atari a lansat Atari 2600, primul sistem de jocuri pentru acasd de mare succes.
Aceasta a deschis calea pentru intrarea pe piata a altor companii precum Nintendo, Sega si
Intellivision. Anii '80 au fost martori, de asemenea, la aparitia unor francize de jocuri emblematice,
precum "Super Mario Bros." si "The Legend of Zelda", ambele create de Nintendo.

Ascensiunea calculatoarelor personale

n acelasi timp, revolutia computerelor personale din anii 1980 a contribuit la schimbarea peisajului
jocurilor de noroc. Jocuri precum "Space Quest" si "King's Quest" de la Sierra On-Line au demonstrat
potentialul experientelor narative pe computerele personale. Pe masura ce tehnologia avansa,
jocurile pe PC au devenit o forta formidabila in industrie.

Razboaiele consolelor si grafica 3D

Anii '90 au fost marcati de concurenta intensa dintre Nintendo si Sega Tn ceea ce a devenit cunoscut
sub numele de "razboiul consolelor". Genesis de la Sega si Super Nintendo Entertainment System
(SNES) de la Nintendo au captivat publicul cu ofertele lor distincte. intre timp, progresele in
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tehnologia grafica 3D de la mijlocul anilor 1990, reprezentate de consola PlayStation de la Sony, au
revolutionat experienta de joc.

Aparitia jocurilor online

Sfarsitul anilor 1990 si inceputul anilor 2000 au fost martorii aparitiei jocurilor online, care sunt
simultane cu aparitia retelelor de computere si a WWW. Titluri precum Quake si StarCraft au
popularizat jocurile multiplayer pe internet. Lansarea serviciului Xbox Live al Microsoft in 2002 a
consolidat si mai mult jocurile online ca fenomen de masa.

Boom-ul jocurilor mobile

in secolul XXI, proliferarea telefoanelor inteligente a dus la un boom al jocurilor mobile. Jocuri
precum "Angry Birds" si "Candy Crush Saga" au devenit fenomene globale, ajungand la un public
care depaseste cu mult categoriile demografice traditionale ale jocurilor.
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Figura 2: Cateva dintre cele mai cunoscute personaje din jocurile digitale din 1990 pdnd in prezent.
Realitatea virtuala si dincolo de ea

n ultimii ani, jocurile de realitate virtuald (VR) au revenit in fortd, cu companii precum Oculus si
Valve in frunte. Industria jocurilor de noroc continua sa evolueze odata cu dezvoltarile continue ale
tehnologiei, cu accent pe realitatea augmentata (AR), jocurile in cloud si experientele de joc
inovatoare.

Istoria jocurilor video este o poveste despre inovatie tehnologica, expresie creativa si cautarea
continua de a oferi experiente captivante si distractive pentru jucatori de toate varstele. De la
inceputurile umile din salile de jocuri pana la peisajul expansiv si divers de astazi, jocurile video au
devenit un fenomen cultural cu un impact profund asupra divertismentului si educatiei.

1.3.3. Platforma

Fiecare joc digital are nevoie de o platforma pentru a functiona; o combinatie specifica de componente
electronice sau hardware si software asociat, denumita si sistem. Dezvoltatorii pot crea jocuri pentru o
singura platforma sau pentru un numar limitat de platforme, dar pot, de asemena sa creeze jocuri pentru



fiecare platforma, in functie de intentiile lor si, in principal, pentru piata digitala.

Diferitele platforme potrivite pentru jocurile digitale sunt urmatoarele:

Tabelul 1: Platforme

Joc pe calculator

Jocurile pe PC implica interactiunea jucatorului cu un computer
personal (PC) conectat la un monitor video. Caracterul sdu deschis
permite dezvoltatorilor sa reduca costurile software-ului, sporind

flexibilitatea, inovatia, emularile si crearea de modificari.

Consola de acasa

O consolda este un dispozitiv electronic specializat care poate fi
conectat la un televizor obisnuit sau la un monitor video compozit,
utilizdnd un mediu hardware dedicat. Xbox, PlayStation si Nintendo

sunt cele mai cunoscute console de acasa.

Consola portabila

Un dispozitiv de joc portabil este un dispozitiv electronic mic, portabil
si autonom; are aceleasi caracteristici ca o consola, dar dimensiunile

sale mai mici va permit sa il transportati oriunde doriti.

Arcade Videogame

Marea majoritate a jocurilor arcade se afla intr-un dulap vertical, in
care jucatorul sta Tn fata acestuia, in timp ce altele folosesc o abordare
de masa, cu ecranul afisat intr-un dulap de tip masa, cu o suprafata

transparenta.

Joc de browser

Un joc de browser poate fi jucat pe browsere web, profitand de
standardizarea tehnologiilor acestora pentru functionalitatea pe mai

multe dispozitive si oferind un mediu cross-platform.

Joc mobil

Jocuri care pot fi jucate pe smartphone-uri, tablete si computere

standardizate pe sistemele de operare iOS si Android.
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Jocuri in cloud

Jocurile Tn cloud necesita un dispozitiv hardware minim; jocul este
calculat si redat pe hardware-ul de la distanta, folosind o serie de
metode predictive pentru a reduce latenta retelei intre intrarea si

iesirea jucatorului pe dispozitivul de afisare.

Realitatea virtuala

Tn general, jocurile de realitate virtuald (VR) presupun folosirea de
catre jucatori a unei casti speciale care ofera ecrane stereoscopice si
urmarire a miscarilor pentru a imersa jucatorul intr-un mediu virtual

de 360 de grade, care raspunde exact la miscarile capului sau.

Emulare

Un emulator permite ca jocurile de pe o consola sau de pe un alt
sistem sa ruleze intr-o masina virtuald adaptata pe un sistem modern,
simuland hardware-ul originalului si permitand astfel sa ruleze si

jocurile vechi.

Figura 3: Jucdtor care utilizeazd casca PlayStation VR, un amestec de consold de acasd si realitate virtuala

1.3.4. Gen

Ca orice alta forma de media, jocurile digitale sunt clasificate in genuri. Denumirile genurilor sunt

usor de inteles, in mod normal se autodescriu in functie de tipul de joc, cum ar fi jocurile de actiune,

jocurile de rol sau jocurile de tip "shoot 'em up", desi unele genuri sunt derivate din lucrari influente

care au definit genul respectiv.

Tabelul 2: Joc Gernes

Actiune

Jocurile de actiune sunt pur si simplu jocuri in care jucatorul preia controlul

absolut asupra actiunii, care consta in principal in provocari fizice pe care
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jucatorii trebuie sa le depaseasca.

Aventura

in jocurile de aventurd, jucdtorii interactioneazd, de obicei, cu mediul
inconjurator si cu alte personaje, rezolvand puzzle-uri cu indicii pentru a
progresa in poveste sau in joc; acestea implica rareori elemente traditionale
din jocurile de actiune si se concentreaza mai mult pe mini-jocuri

ocazionale.

Actiune-aventura

Actiunea-aventura se afla chiar la mijloc, asa cum am plasat-o in
categorisirea noastra; fintre jocurile de actiune si cele de aventur3a,
incorporand cele doua mecanici de joc - cautari de lungd duratd sau
obstacole care trebuie depdsite folosind un instrument sau un obiect

colectat.

Joc de rol

Cunoscute si sub numele de RPG-uri, dupa jocurile de actiune, jocurile de
rol sunt probabil al doilea cel mai popular gen de jocuri, avand frecvent un

decor medieval sau fantastic.

Simulare

Jocurile din genul simularii au un lucru in comun: toate sunt concepute
pentru a emula realitatea reala sau fictiva, pentru a simula o situatie sau un

eveniment real.

Strategie

Jocurile de strategie le ofera jucatorilor un acces divin la lume si la resursele

acesteia; jucatorii dezvolta strategii si tactici pentru a depasi provocarile.

Sport

Jocurile sportive simuleaza sporturi precum golful, fotbalul, baschetul,
baseball-ul si tenisul; sporturi olimpice precum schiul si sporturi de bar, cum

ar fi darts si biliardul, chiar daca mai rar.

Puzzle

Jocurile de puzzle sau de logica necesitd, de asemenea, strategie, dar mai
putin frecvent decat jocurile de strategie obisnuite, deoarece acestea se
desfasoara de obicei pe un singur ecran sau pe un singur teren de joc si

necesita ca jucatorul sa rezolve o problema pentru a avansa in actiune.
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Inactivitate

Jocurile inactive sunt jocuri simplificate, care necesita o implicare minima a
jucatorului, cum ar fi: apasarea repetata a unei pictograme, recompensarea
celor care indeplinesc obiective simple si obtinerea unui sentiment de

satisfactie.

B POPLLAR UIDED GAME TYPES

Game genres in high demand include the following:

Action Idle Rele-playing Simulation Sporis Sirategy
games games games (RPGs) games games games

Sources: Gameluster, Gaming Shift, Hacker Noon

Figura 4: Sase tipuri populare de jocuri video, surse: Gameluster, Gaming Shift, Hacker Noon.

1.3.5. Tipuri de jocuri

Jocurile digitale pot fi, de asemenea, diferentiate in functie de intentie. Cele mai multe jocuri video

sunt create n scopuri de divertisment; o categorie numita altfel "jocuri de baza". Exista insa si un

subset larg de jocuri dezvoltate Tn alte scopuri decat cele de divertisment.

Unele dintre aceste subseturi sunt urmatoarele:

Tabelul 3: Tipuri de jocuri

Jocuri casual

Un gameplay simplu, care sa fie inteles rapid (cu seturi de reguli usor de

inteles) si care sa se adreseze publicului de masa.

Jocuri educationale

Furnizarea unei forme de interactivitate si divertisment legate de

elementele de design ale jocului pentru a ajuta profesorii si parintii.

Jocuri serioase

Jocurile serioase implica si alte tipuri de jocuri, printre care fitness,

simulatoare de zbor, advergames, etc.

Jocuri de arta

Sa genereze emotie si empatie din partea jucatorului prin provocarea
normelor societale si prin oferirea de critici prin interactivitatea jocului

video.
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1.3 Designul de jocuri:

Figura 5: The Oregon Trail of Gameloft

Se pune intrebarea de ce sa creeze profesorii jocuri cand acestea deja exista? Crearea unui joc este o

sarcind consumatoare de timp, mai ales in sistemul educational in care exista constrangerile legate

de curricula, iar profesorii se lupta sa atinga scopurile definite de catre institutie sau autoritati. Si

atunci, intrebarea este: “Merita sa pierd timpul?” Exista insa beneficii clare care apar din utilizarea

jocurilor personalizate, create direct de catre educatori. Dintre toate aspectele legate de

Gamification si de dezvoltarea jocurilor digitale, cu siguranta Game Design-ul este cel care i face pe

profesori sa se teama cel mai mult pentru a fi incerca. Pentru a fi mai usor de inteles, iata un tabel cu

cele mai necesare competente complementare necesare.

Tabelul 4: Elemente de bazd pentru proiectarea jocurilor

Vizualizare Cele mai multe jocuri incep cu un proiect pe hartie; cu cat proiectul
este mai detaliat in aceasta faza, cu atat mai putine iteratii vor fi in
dezvoltare.

Analiza Va trebui sa examinati in mod constant alte jocuri pentru a evalua

modul Tn care au fost obtinute rezultatele, sa identificati erorile, sa
oferiti solutii eficiente si sa aplicati ceea ce ati invatat la dezvoltarea

jocului dumneavoastra.

Design grafic si UX

Va trebui sa realizati zeci de prototipuri de interfatd; in mod ideal,
acestea ar trebui sa fie rafinate, gata sa comunice toate informatiile

dintr-o privire si usor de utilizat.

Programare si logica

Nu trebuie sa fii expert in C++, dar probabil ca va trebui sa intelegi
limbajele de scripting pentru a realiza prototipuri de niveluri sau harti

care pot fi jucate.
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Scrierea n cazul in care jocul are o poveste si personaje, designerii se ocupa, de

obicei, cu scrierea acestora.

Abilitati de calcul Daca jocul tau se bazeaza pe statistici de echilibrare, ar trebui sa poti
analiza modul in care fiecare factor interactioneaza cu celdlalt;
bonusurile ar trebui exprimate in numere sau procente? Este mai bine

sa le aplicati in functie de o logica aditiva sau multiplicativa?

Figura 6: Tortul nostru este in sfdrsit gata!

1.4.1. Elemente de design de joc
Elementele de proiectare a jocului sunt considerate ca fiind elementele de baza ale aplicatiilor de
gamificare; ele functioneaza ca un "carlig" pentru a mentine jucatorii in joc si a-i face sa dezvolte o
relatie profundd cu jocul. Ele sunt cele mai potrivite parti ale jocurilor care au un impact
fundamental asupra proceselor atunci cand sunt utilizate in contexte non-recreative.

Tabelul 5: Elemente de proiectare a jocului

Puncte Punctele sunt elementare in numeroase jocuri si aplicatii gamificate;
acestea sunt in general recompensate pentru finalizarea unor activitati
specifice Tn cadrul mediului gamificat si reprezinta progresul jucatorului in

cifre.
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Insigne Insignele sunt reprezentari vizuale ale realizarilor si pot fi castigate si
colectionate in cadrul mediului de gamificare; ele confirma realizarile
jucatorilor, simbolizeaza meritele acestora si aratda in mod vizibil
indeplinirea de catre acestia a unor niveluri sau obiective.

Clasamente Clasamentele clasificd jucatorii in functie de succesul lor relativ,

masurandu-i Tn raport cu un criteriu de succes specific; clasamentele pot
determina cine are cele mai bune performante intr-o activitate si sunt,
astfel, indicatori competitivi ai progresului care raporteaza performanta

jucatorului la performanta celorlalti.

Grafice de performanta

Graficele de performanta sunt adesea utilizate in jocurile de simulare sau
de strategie si ofera informatii despre performanta jucatorilor in
comparatie cu performanta lor anterioard in timpul unui joc. n schimb,
clasamentele si graficele de performanta nu compara performantele

jucatorilor, ci evalueaza performanta acestora in timp.

Povesti semnificative

Povestile semnificative sunt elemente de design de joc care nu au legatura
cu performanta jucatorului; contextul narativ in care este incorporata o
aplicatie gamificatda contextualizeaza activitatile si personajele din joc si le

confera un sens dincolo de simpla cautare de puncte si realizari.

Avataruri

Avatarurile sunt reprezentari vizuale ale jucatorilor in cadrul jocului sau al
mediului de gamificare; ele pot fi alese sau chiar create de jucatori;
designul poate fi o simpla pictograma sau pot fi reprezentari

tridimensionale complexe si animate.

Colegii de echipa

Colegii de echipa, fie ca sunt alti jucatori reali sau personaje virtuale care nu

sunt jucatori, pot induce conflicte, competitie sau cooperare.

Cu toate acestea, crearea unor jocuri de calitate este o provocare foarte mare, cu multiple modalitati

si posibilitati. Care este cea mai buna optiune pentru profesori si educatori, daca acestia nu au

cunostinte tehnice temeinice sau nu au un buget mare la dispozitie sa angajeze personal specializat?

Multi dintre cei care dezvolta propriile jocuri utilizeaza structuri de dezvoltare a jocurilor care au
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tendinta de a fi instrumente mai mult sau mai putin profesioniste. in domeniul economic, in
companii si n formare profesionala, invatarea bazata pe jocuri digitale este o alternativa care este
utilizata - cu un succes uimitor si din ce Tn ce mai mare - in buzunare si in "skunk works" din cadrul
corporatiilor, scolilor si institutiilor specializate, cum ar fi cele militare. De la simulatoarele de afaceri
la titlurile de "edutainment" pentru prescolari, 0 noua paradigma de invatare - invatarea prin joc -
apare treptat. lata cateva exemple:

e Prescolarii invata alfabetul si cititul prin jocuri pe calculator.

e Elevii din clasele primare Tnvata programa K-6 pe Playstation; notele cresc cu 30-40%.
e Sahul pe calculator devine o parte importanta a programelor scolare K-12.

e Jocurile de dactilografiere sunt printre cele mai bine vandute produse software.

e  Elevii de liceu joaca un joc online multiplayer pentru a invata politica electorala.

e  Comerciantii financiari folosesc jocurile pe calculator pentru a-si perfectiona abilitatile.

e Factorii de decizie joaca un joc de tip Sim City pentru a intelege sistemul de sanatate.

e Directorii de afaceri se joaca de-a conducerea unor departamente de resurse umane si
rafinarii de petrol simulate.

e Inginerii folosesc un joc video de tip consumer pentru a invata o noua tehnologie CAD.

e Cursantii militari se lupta n batalii realiste in jocuri video - precum simulatoarele.

invatarea bazatd pe jocuri, ale cédrei radacini non-tehnologice sunt foarte vechi, a devenit, odat3 cu
aparitia calculatoarelor, valul de invatare al viitorului. in curand, ea va cuprinde intreaga populatie,
de la "leagan la mormant”.

n concluzie, invitarea digitald bazatd pe jocuri nu este doar o ampl trecere in revista a ceea ce se
intampla in acest domeniu captivant si un manifest despre ceea ce se poate realiza, ci si un manual
practic, deoarece oricine - formatori, directori, educatori, parinti si, mai ales, dumneavoastra,
cititorul acestei carti - poate incepe sa foloseasca invatarea digitala bazata pe jocuri la un anumit
nivel mult mai repede decat ati putea crede.

25525

Figura7: Prescolari invata alfabetul
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CAPITOLUL 2
NATIVI DIGITALLI,

EDUCATIE ANALOGICA



2.1. Cum s-au schimbat elevii?

Internetul si posta electronica fac parte integranta din viata multora dintre cei mai noi angajati ai
nostri, daca nu chiar a majoritatii, de cel putin trei decenii, adica de cand exista World Wide Web.
Mesageria instantanee 1i Tnsoteste deja de un deceniu sau doi, iar pentru fiecare promotie
urmatoare de noi elevi si angajati, aceasta perioada va fi din ce in ce mai lunga. Nimic din toate

||’I\

aceste lucruri nu reprezintda pentru ei ceea ce noi numim "inalta tehnologie". Dupda cum ne
aminteste Alan Kay, "tehnologia este tehnologie doar daca a fost inventata dupa ce te-ai nascut".
Aceasta este lumea copiilor nostri, la fel cum masinile sau telefonul au fost lumea parintilor nostri.
Dupa cum subliniaza Don Tapscott in Growing Up Digital, "Copiii de astazi sunt atat de scaldate in biti

incat cred ca totul face parte din peisajul natural”.

Ca urmare a faptului ca au crescut inconjurati de aceasta gama incredibild de noi tehnologii, mintile
generatiei sub 40 de ani au fost literalmente modificate. "Rewired" este termenul popular folosit
adesea de multi dintre cei al caror cadru de referinta este tehnologia.

"Modificarile mintii" sau "schimbarile cognitive" cauzate de noile tehnologii si mijloace de
comunicare digitale au condus la o varietate de noi nevoi si preferinte din partea tinerei generatii, in
special - desi nu exclusiv - Tn domeniul invatarii. Cercetarile lui Don Tapscott arata ca acesti oameni
"Invata, se joaca, comunica, lucreaza si creeaza comunitati foarte diferite fata de cele ale parintii
lor". Rezultatul este o discontinuitate uriasa, nemaiintalnita pana acum in istoria lumii.

Impactul psihic si social al noilor tehnologii si al mediului care rezulta din acestea, inverseaza
consecintele psihice si sociale caracteristice ale vechii tehnologii si ale mediului sau". De fapt, spune
el, "fiecare noua tehnologie necesita un nou razboi intre generatii".

2.2. Chiar gandesc acestia diferit?
Diferite tipuri de experiente conduc la structuri cerebrale
diferite Dr. Bruce D. Berry, Baylor College of
Medicine

Baby Boomers, printre care se numdra marea majoritate a formatorilor si profesorilor de
astazi, au crescut cu intelegerea clara a faptului ca creierul uman nu se schimba fizic in functie de
stimulii pe care fi primeste din exterior, mai ales dup3 varsta de 3 ani. "inca din anii '50, una dintre
marile teme ale neurostiintei a fost aceea ca neuronii din cortex se maturizeaza in timpul unei
perioade critice din primii ani de viata si ca organizarea creierului nu se schimba prea mult dupa
aceea", spune neurobiologul Michael Merzenich de la Universitatea California-San Francisco. Dar
acum se pare ca acest punct de vedere este, de fapt, incorect. (Cachia et al., 2009).

Cateva ore pe zi, cinci zile pe saptamana, atentie concentrata - va aminteste asta ceva? Oh,
da - jocuri video! Este exact ceea ce fac copiii de cand a aparut Pong in 1974. Ei si-au ajustat sau
programat creierul la viteza, interactivitatea si alti factori din jocuri, asa cum creierul celor din
generatia Boomers a fost programat sa se adapteze la televizor. Este posibil ca aceasta sa nu fie, de
fapt, nici macar a doua oara cand se intampla aceasta "reprogramare a creierului". Unii oameni de
stiinta sugereaza cel putin alte doua "programari majore ale creierului" in istoria omenirii - una
legata de necesitatea de a face fata schimbarilor radicale si cealalta pentru a face fata inventiei
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limbajului scris si a cititului, unde creierul a trebuit sa fie reeducat pentru a face fata lucrurilor intr-
un mod extrem de liniar. 1n Fapt, "diferite tipuri de experiente duc la diferite tipuri de creier
structuri cerebrale", spune Dr. Bruce D. Berry de la Baylor.College of Medicine.Dupa cum vom vedea
in urmatoarele randuri, este foarte probabil ca, si creierul elevilor nostri s-a schimbat fizic - si este
diferit de al nostru - ca urmare a modului Tn care au au crescut. Dar, indiferent daca acest lucru este
sau nu literalmente adevarat, putem spune cu certitudine ca, in mod tiparele de gandire s-au
schimbat. (Prenski, in The Horrizon, 2001)

Spre exemplu, Patricia Marks Greenfield, profesor de psihologie la Universitatea din
California-Los Angeles, studiaza de mult timp efectele mass-media asupra socializarii si dezvoltarii
cognitive. Greenfield povesteste cad a devenit interesata de acest domeniu atunci cand si-a dat seama
ca fiul ei, pe atunci in varsta de aproximativ 11 ani, isi dezvolta abilitati de gandire prin intermediul
jocurilor video pe care ea nu le avea. Printre descoperirile lui Greenfield se numara urmatoarele:

e Jocurile video sporesc abilitatile de citire a imaginilor vizuale ca reprezentari ale spatiului
tridimensional (competentd de reprezentare). Aceasta este o combinatie de mai multe
competente, inclusiv parteneriatul cu computerul in construirea reprezentarii, utilizarea
joystick-ului (sau a altui controler) ca instrument de reprezentare "la distanta", lucrul in
timp real, abilitati vizuale-spatiale multidimensionale si harti mentale.

e Abilitatea in jocurile pe calculator imbunatateste si este un factor cauzal pentru alte
abilitati de gandire, cum ar fi abilitatea de a impaturi hartia mental (de exemplu,
imaginandu-ti in minte rezultatele diferitelor impaturi de tip origami, fara a le face
efectiv). Ceea ce este important, constata ea, este ca aceasta este o abilitate cumulativa
- nu exista nici un joc sau o activitate de Tnvatare specifica care sa aiba drept efect
dezvoltarea abilitatilor de impaturire mentalad a hartiei si care sa fie jucat timp de doar
cateva ore. Aceste efecte au fost gasite si in alte studii.

¢ Deoarece nimeni nu va spune regulile in avans, jocurile video imbunatatesc abilitatile de
"descoperire a regulilor" prin observare, incercare si eroare si testarea ipotezelor. In
cuvintele lui Greenfield, "procesul de a face observatii, de a formula ipoteze si de a afla
regulile care guverneaza comportamentul unei reprezentari dinamice este, in esent3,
procesul cognitiv de descoperire inductiva ... procesul de gandire din spatele gandirii
stiintifice". Jocurile pe calculator, constata ea, necesitad aceasta abilitate.

¢ Competentele in domeniul jocurilor video se transfera si conduc la o mai buna intelegere
a simularilor stiintifice, datorita capacitatii sporite de decodificare a reprezentarii iconice
a graficii computerizate.

e Jocurile video imbunatatesc abilitatile jucatorilor la sarcinile de "atentie divizata", cum ar fi
monitorizarea simultand a mai multor locatii, ajutdndu-i sa fisi ajusteze in mod
corespunzator "strategiile de desfasurare a atentiei". Jucatorii devin mai rapizi in a
raspunde atat la stimuli asteptati, cat si la stimuli neasteptati.

"Sunt aceste tehnologii etape n procesul de creare a unei noi persoane?", se intreaba ea. Raspunsul
ei este ca abilitatile cognitive nu sunt noi, dar combinatia speciald ar putea fi. Aceasta observatie a
fost facuta in 1984. De atunci, cercetarile ulterioare ale lui Greenfield au confirmat si imbunatatit
constatarile sale anterioare. Este clar ca acum avem o noua generatie cu o combinatie de abilitati
cognitive foarte diferita de cea a predecesorilor sdi - generatia jocurilor. (Cachia et al., 2009).
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2.3. Media digitala: o a doua limba

Multi oameni au spus ca usurinta tinerilor in utilizarea calculatoarelor este ca o a doua limba, pe care
batranii nu o vorbesc sau cel putin nu la fel de bine ca tinerii. "Pentru adulti, abilitatile informatice
sunt un instrument, dar pentru adolescenti, utilizarea calculatoarelor a devenit o a doua limba", scrie
Moore. Este o metafora potrivita. Citand experimentele doctorilor Hirsh si Kim, Moore sugereaza ca
"usurinta adolescentilor in utilizarea calculatorului, la fel ca si usurinta lingvistica dobandita in
copilarie, ar putea foarte bine sa apara dintr-o parte a creierului pe care adultii nu o folosesc in timp
ce fac aceleasi operatiuni cu calculatorul". McLuhan se refera, de asemenea, la aceste facilitati in
termeni de limbaj: "A educa adolescentul "pornit" in vechiul stil mecanic este ca si cum i-ai cere unui
copil de trei ani care tocmai a invatat limba engleza sa vorbeasca pidgin-engleza sau sa foloseasca un
greoi brogue scotian. Aceste lucruri nu se afla in mediul sau si, prin urmare, nu sunt cognoscibile".
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Figura 8: Joc video

2.4. Diferit de televiziune: manipularea fata de vizionare

Pentru a intelege elevii generatiei jocurilor de astazi, este esential sa distingem si sa separam acele
schimbari de mentalitate care provin de la generatia televiziune de schimbarile de mentalitate ale
generatiilor urmatoare, influentate de asemenea de tehnologiile interactive, cum ar fi jocurile video,
jocurile pe calculator si internetul. Diferenta esentiald este ca Generatiile Jocurilor sunt participanti
activi, mai degraba decat observatori pasivi. Greenfield numeste jocurile video "primul mediu care
combina dinamismul vizual cu un rol activ, participativ pentru copil, ei vor sa fie utilizatori, nu doar
spectatori sau ascultatori". Desi folosesc atat mediile active, cat si cele pasive, membrii Generatiei
Games preferd adesea jocurile video si internetul televiziunii datorita interactivitatii acestora. Ideea
este ca, desi ambele forme de divertisment vor continua sa coexiste, Generatia Games traieste acum
mult mai mult intr-o lume interactiva - cu accent pe "activ". Asadar, atunci cand formatorii sau
profesorii din generatia Baby Boomer aduc video pasiv, in orice fel, forma sau mod - asa cum le place
sa faca, multi dintre acestia cred ca le fac o favoare cursantilor lor. Dar ceea ce 1si doresc cursantii de

astazi este interactivitatea - restul practic fi plictiseste de moarte. (Chicu Smaranda Gabriela et al.
2018)
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Figura 9: Diferit de TV

2.5. Cum raméne cu durata de atentie?

Cei din generatia mai in varsta ii vad adesea pe angajatii mai tineri cum fsi pierd rabdarea si nu mai
acorda atentie formarii traditionale. Conducerea si formatorii pot concluziona ca durata de atentie a
acestora devine foarte scurtd, ceea ce nu este adevarat. Eu sustin ca persoanele care au aceste opinii
privind durata scurtd a atentiei nu i-au urmdrit sau ascultat suficient de atent pe cei mai tineri. in
cuvintele lui Edward Westhead, un fost profesor de biochimie la Universitatea din Massachusetts,
Amherst: "Sigur ca au atentia scurta pentru vechile metode de invatare." Durata atentiei lor nu este
scurta pentru jocuri, de exemplu, sau pentru muzica, sau pentru mersul pe role, sau pentru
petrecerea timpului pe internet, sau pentru orice altceva care ii intereseaza cu adevarat. Instruirea si
scolarizarea traditionala pur si simplu nu 1i mai atrage. Nu este vorba de faptul ca nu pot fi atenti, ci
doar ca aleg sa nu o faca.

n ceea ce priveste atentia, existd doi termeni relativ noi veniti in lexicul medical, discutati pe larg in
ultimul deceniu sau cam asa ceva: tulburarea de deficit de atentie (ADD) si sora sa, tulburarea de
hiperactivitate cu deficit de atentie (ADHD). Toate aceste manifestari erau cunoscuta fnainte sub
numele de hiperactivitate. Aceastda asa-numita boald este diagnosticata de psihopedagogi la un
numadr enorm de copii, care sunt adesea tratati in cazuri extreme cu Ritalin si alte medicamente. Dr.
F. Xavier Castellanos, care conduce unitatea de cercetare a deficitului de atentie si hiperactivitate din
cadrul National Institutes of Health, spune: "Toata lumea cunoaste persoane cu deficit de atentie
care se pot concentra suficient de bine pentru a juca jocuri pe calculator timp de ore intregi". Unii
cercetatori spun ca ADD provine din incapacitatea creierului unei persoane de a produce unde beta
extinse, spre deosebire de undele theta. Nu este intotdeauna usor sa determinam daca deficitul de
atentie al unui copil este rezultatul unei boli sau al plictiselii si nu intotdeauna reusim sa o facem
corect. Dar chiar si atunci cand reusim, este interesant faptul ca jocurile video - detinatoarele chiar si
ale atentiei acestor tipuri de copii - sunt tot mai des folosite pentru a reeduca creierul copiilor si a-i
ajuta sa se concentreze. (Chicu Smaranda Gabriela et al. 2018)
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Aceasta capacitate de a alege selectiv ceea ce conteaza pentru noi si de a invata prin distragere nu
este, probabil, un fenomen nou, dar este extrem de important intr-o epoca in care suntem
bombardati de mediile digitale. Este fenomenul care va fi observat mai tarziu la copiii care fisi fac
temele cu televizorul, care lucreaza ascultand muzica, si este o cheie, dupa cum vom vedea, pentru
imbunatatirea si accelerarea invatarii si a instruirii

2.6. Reflectie: abilitatea care dispare?

Una dintre cele mai interesante provocari si oportunitati in invatarea bazata pe jocuri digitale este de
a gasi si de a inventa modalitati de a include reflectia si gandirea critica (fie incorporate in joc, fie
printr-un proces de informare condus de instructor) in procesul de invatare si de a face din acesta un
joc distractiv. Existda multe genuri de jocuri care permit deja acest lucru (ganditi-va la sah.) Este un
lucru pe care multi utilizatori de jocuri de simulare, cum ar fi armata, il fac de ceva vreme. Unele
dintre exemplele de invatare bazata pe jocuri digitale pe care le vom discuta in capitolele urmatoare
au facut pasi interesanti in directia integrarii reflectiei si a gandirii critice in software. Dar putem si
trebuie sa facem mai mult in acest domeniu. (Marc Prensky et al. 2001)

Figura 10: Reflectie si gdndire criticd

2.7. Zece moduri in care generatia jocurilor este diferita

Crescute cu jocuri video cu viteza de twitch, MTV (peste 100 de imagini pe minut) si cu viteza
ultrarapida a filmelor de actiune, mintile generatiei Games au fost programate sa se adapteze la o
vitezd mai mare si sa se dezvolte. Cu toate acestea, atunci cand merg la scoalad sau la serviciu,
educatorii si instructorii le ofera, de obicei, toate caracteristicile "no twitch" din trecut: educatia
"spune-teste”, sdlile de clasa plictisitoare ale scolilor, vorbitori saraci care le tin prelegeri,
videoclipuri corporatiste cu cap de vorbitor si, in ultima vreme, cursuri nesfarsite de "click si adormi"
pe internet. Din punctul de vedere al vitezei, le dam efectiv depresie si apoi ne intrebam de ce se
plictisesc! Aceasta este, fara indoiald, o mare parte din ceea ce vrea sa spuna elevul atunci cand se
plange ca trebuie sa se "relaxeze" dupa experienta de la scoala.

Mai jos sunt prezentate zece dintre principalele schimbari ale stilului cognitiv pe care le-am observat

la generatia Jocurilor, toate acestea ridicand o serie de provocari importante si dificile pentru
educatie, formare continua si resurse umane in general:
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1. Viteza de contractie vs. viteza conventionala

2. Procesare paralela vs. procesare liniara

3. Grafica mai intai vs. text mai intai

4. Acces aleatoriu versus pas cu pas

5. Conectat versus independent

6. Activ versus pasiv

7. Joc versus munca

8. Castig de cauza versus rabdare

9. Fantezie versus realitate

10. Tehnologia ca prieten versus tehnologia ca dusman

2.7.1 Viteza Twitch versus viteza conventionala

Generatia jocurilor a avut mult mai multa experienta in procesarea rapida a informatiilor decat
predecesorii sdi si, prin urmare, este mai buna in acest sens. O mare problema cu care se confrunta
aceastd generatie este ca, dupa MTV si jocurile video, mintea lor se loveste de un zid de caramida
pentru ca, in afara de pilotarea unui avion cu reactie, putine lucruri in viata reala se misca atat de
repede. La locul de muncd, observam ca nevoia de viteza a generatiei jocurilor se manifesta in mai
multe moduri, inclusiv prin solicitarea unui ritm mai rapid de dezvoltare, mai putin "timp de
asteptare" Tnhainte de promovari si timpi mai scurti intre cursus honorum sau etapele de succes. O
provocare importanta pentru managerii de afaceri din ziua de azi este cum sa accelereze
presupunerile lor cu privire la rapiditatea cu care pot fi realizate lucrurile, pastrand in acelasi timp in
vedere alte obiective cheie, cum ar fi calitatea si relatiile cu clientii. Acestia trebuie sa creeze cursuri
de formare si alte experiente care sa mentina ritmul si sd exploateze facilitatea vitezei de reactie,
addugand n acelasi timp continut important si util. Invitarea digitald bazata pe jocuri este una dintre
modalitdtile prin care pot face acest lucru. (Marc Prensky et al. 2001)
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Figura 11: Cdrti de joc cu personaje istorice

2.7.2 Procesare paralela versus procesare liniara
O mare parte din generatia Games a crescut facandu-si temele in timp ce se uita la televizor si facand
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aproape orice in timp ce purta un walkman. Ei se simt adesea mult mai confortabil decat
predecesorii lor atunci cand fac mai mult de un lucru Tn acelasi timp. Desi unii sustin ca procesarea
paralela limiteaza atentia la o singura sarcina, acest lucru nu este neaparat asa - mintea are de obicei
destul de mult "timp liber" de la sarcina principala, care poate fi folosit pentru a se ocupa de alte
lucruri. Managerii, formatorii si educatorii trebuie sa se gdndeasca la modalitati suplimentare de a
imbunatati procesarea paraleld pentru ca generatia jocurilor sa profite de aceasta capacitate umana
acum mai mult imbunatatita. Putem, fie ca este vorba de formare profesionala sau de educatie, sa le
furnizam mult mai multe informatii deodata decat s-a facut pana acum. Priviti pe oricare dintre ei
navigand pe internet - vor avea zeci de ferestre deschise simultan pentru acelati proiect. A avea la
indemana toate informatiile necesare pentru a-si face treaba - numere, fluxuri video, linkuri, intalniri
simultane, precum si capacitatea tehnologica de a realiza swich-uri, adica de a naviga rapid de la o
informatie la alta, este nirvana lucratorului din generatia Games.

2.7.3. Acces aleatoriu versus pas cu pas

Generatia jocurilor este prima care a experimentat hipertextul si "click-ul", in educatia si
divertismentul educational, in CD-ROM-uri si pe web. Rezultatul este "mintile hipertextante care fac
salturi" de care vorbeste William Winn. (A conceptual Basis for educational application of virtual
reality, Wiliam Winn, 1993). Tapscott raporteaza ca copilul din generatia gemes asimileaza si
produce informatii in mod diferit. De obicei, aceastd informatie provine din mai multe surse provine
din mai multe surse si apare intr-o maniera mai putin secventiald. Aceasta noua structurd de
informatii, mai putin secventiala, a crescut constientizarea si capacitatea generatiei jocurilor de a
face conexiuni, i-a eliberat de constrangerea unei singure cdi de gandire. in multe privinte, aceasta
este o evolutie extrem de pozitiva. In acelasi timp, unii sustin, pe bund dreptate, ci hiperconexiunea
neingradita poate face mai dificila pentru acesti lucratori urmarirea unei traiectorii liniare a gandirii
si realizarea unor tipuri de gandire profunda sau logica. "De ce ar trebui sa citesc ceva de la inceput
pana la sfarsit sau sa urmez logica altcuiva, cand pot pur si simplu sa "explorez legaturile" si sa mi-o
creez pe a mea?", ar putea spune, si chiar o fac, acestia. Desi urmarirea propriei cdi duce adesea la
rezultate interesante, intelegerea logicii altcuiva este, de asemenea, foarte importantd. O provocare
dificila este cum sa cream experiente care sa ne permita sa ne legdm oriunde si s3 experimentam
lucruri in orice ordine, dar sa comunicam totusi idei secventiale si gadndire logica. (Marc Prensky et al.
2001)

2.7.4. Grafica mai intii vs. text mai intai
in generatiile anterioare, grafica era, in general, o ilustratie, care insotea textul si oferea un fel de
elucidare. Pentru generatia jocurilor de astazi, relatia este aproape complet inversata: rolul textului
este de a elucida ceva ce a fost experimentat mai intdi ca imagine. incd din copildrie, aceste
persoane au fost expuse continuu la televizor, videoclipuri si jocuri pe calculator care le pun in fata
grafica de inalta calitate, foarte expresiva, cu putin sau deloc text insotitor.

Rezultatul a fost ascutirea acuta a sensibilitatii lor vizuale. Ei considera ca este mult mai natural decat
predecesorii lor sa inceapa cu imagini si sa imbine textul si grafica intr-un mod bogat si semnificativ.

Un exploatator bine cunoscut al acestei capacitati este revista Wired, a carei utilizare intensiva a
graficii o face foarte atractiva pentru cititorii din generatia Games, dar greu de asimilat pentru multi
dintre cei mai in varsta. Profesoara Greenfield a documentat aceste cresteri in ceea ce priveste
abilitatile de reprezentare si intelegerea iconica, citand o crestere la nivel mondial a 1Q-ului "de
performanta" sau "nonverbal", pe care ea il numeste inteligenta vizuald. Tehnologia, si in special
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jocurile video, figureaza in mod important in explicatia ei pentru acest fenomen. Ea este legata si de
alte schimbari pe care le discutam, de asemenea, deoarece, in cuvintele ei, "imaginile picturale, Tn
general, tind sa provoace o procesare paraleld". Aceasta trecere la primatul graficii Tn randul tinerei
generatii ridica unele probleme extrem de spinoase, in special in ceea ce priveste alfabetizarea
textuald si profunzimea informatiilor. Provocarea consta in conceperea unor modalitati de a folosi
aceasta schimbare pentru a spori intelegerea, mentinand in acelasi timp aceeasi bogatie sau chiar o
multime mai mare de informatii in noul context vizual. Designerii de jocuri pe calculator si jocuri
video sunt specialisti Tn acest domeniu, ceea ce reprezintd un mare avantaj al invatarii bazate pe
jocuri digitale. O alta oportunitate potentiald de utilizare a acestei perceptii vizuale sporite este
aceea de a accelera invatarea, permitand utilizatorului sa asimileze o cantitate mare de informatii
dintr-o data. Deja, dupa cum am vazut, realizatorii de videoclipuri de tip MTV includ adesea sute de
imagini pe minut, prezentand fiecare imagine timp de cateva zecimi de secunda. Dar cateva miimi de
secundd este tot ceea ce este necesar pentru ca o imagine s fie inregistratd. In cadrul unui
experiment realizat la Massachusetts General Hospital (MGH), Paul Whelan, Dr. Scott Rauch si
colaboratorii sdi au descoperit ca oamenii pot percepe imagini care le activeaza circuitele de frica
fara sa fie constienti de acest lucru. Cercetatorii de la MGH au folosit o abordare cunoscuta sub
numele de mascare; ei au aratat subiectilor, intr-un aparat de imagistica prin rezonanta magnetica
(RMN), fotografii ale unor fete infricosatoare timp de doar 33 de milisecunde, urmate de o expunere
mai lungd, cu mascare, la fete fara expresie, timp de 167 de milisecunde. Subiectii nu au avut
memorie constienta de a fi vazut fetele infricosatoare, dar creierele lor au vazut-o fara echivoc;
amigdala s-a aprins chiar si Tn timpul scurtului flash al unei fete infricosatoare, dar nu si in timpul
expunerii la fel de scurte a unei fete fericite. Whelan considera ca aceasta expunere foarte rapida
este un "mod foarte rapid si preferential” de a obtine informatii. (Marc Prensky et al. 2001)

2.7.5. Conectat versus autonom

Tinerii si copiii secolului XXI au fost numiti in literatura pedagogica "copii digitali" tocmai pentru ca
mijloacele de comunicare dintre ei si lume se realizeaza prin intermediul conexiunilor digitale: e-
mail, mesaje de difuzare, panouri de afisaj, grupuri de utilizatori, chat, jocuri multiplayer, platforme
g- suite. Aceste tipuri de comunicare au fost impartite in forme asincrone (panouri publicitare,
YouTube, Facebook, Twitter etc.) si forme sincrone (sms, Skype, Whatsapp, comunicare telefonica).
Unii sustin ca acest lucru duce la "depersonalizare", deoarece oamenii se intalnesc, converseaza, se
joaca si chiar lucreaza pe internet fara sa se vada vreodata sau sa isi cunoasca numele sau sexul,
astfel incat cele doua concepte din titlul capitolului trebuie reinterpretate. Potrivit lui Aldrich,
"Oamenii spun ca salile de clasa sunt minunate pentru ca oamenii se pot vedea unii pe altii. Aceasta
este un fel de caracteristicd a generatiei noastre [adica a generatiei mai in varstd], dar nu si a
urmatoarei generatii, care se simte foarte bine lucrand cu oameni pe care nu i-a intalnit niciodata, si
care, sincer, nici macar nu stiu cati ani au, nu cunosc sau nu le pasa de personalitatea lor. Ca urmare
a experientei lor "conectate", generatia games are tendinta de a gandi diferit in ceea ce priveste
modul de obtinere a informatiilor si de rezolvare a problemelor. De exemplu, daca am nevoie de un
raspuns la o intrebare, de obicei sun trei sau patru persoane care cred ca ar putea sti. S-ar putea sa
imi ia ceva timp sa ajung la ei si s-ar putea sa le ia ceva timp sa imi raspunda. Atunci cand un tanar
vrea sa stie ceva, posteaza imediat intrebarea pe un grup unde trei sau patru mii de oamenii ar
putea sa o vada si probabil ca vor primi un raspuns mult mai rapid si mai oportun.
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Figura 12: Un experiment incedit: elevii generatiei games de la Scoala Gimnaziald “Carol I”, citind ziare

Provocarea pentru profesorii care nu fac parte din Generatia Jocurilor este sa inventeze modalitati
de a profita de acest mod de conectare pentru a interactiona cu acesti oameni, asa cum face
Generatia Jocurilor intre ei. (Cati profesori, de exemplu, trimit mesaje instantanee cu studentii lor,
mai ales in afara formarii formale?). Cu cat ajutam mai mult sa conectam toti angajatii "mental”,
precum si fizic, unii cu altii, cu atat mai repede vor inventa modalitati pozitive de a profita de aceasta
schimbare cognitiva. Joc digital este o modalitate de a face acest lucru. Prin intermediul jocurilor
digitale, "conectivitatea" generatiei Games fi face, de asemenea, mult mai putin constransi de locatia
lor fizica si mai dispusi sa lucreze in asa-numitele echipe virtuale. Pe piata muncii, formarea de
echipe virtuale este deja un lucru obisnuit. Aceste echipe sunt adesea recrutate prin intermediul
mesageriei pe internet, functioneaza fara intreruperi din zone foarte dispersate ale lumii si multe
dintre ele nu Tsi intalnesc niciodata clientii sau nu se intalnesc fizic. Prin urmare, cadrele didactice
trebuie sa devina mai pricepute in gestionarea acestor capacitati conectate si in directionarea
achizitiei, imbunatatirii si desfasurarii adecvate a informatiilor, cunostintelor si capitalului intelectual
in scoli.

2.7.6. Activ versus pasiv

in ceea ce priveste o abordare instantanee a software-ului, existd, de asemenea, o diferent3 de
generatie. Spre deosebire de profesorii lor, studentii din generatia jocurilor se gandesc rareori sa
citeascd un manual. Ei se vor juca cu software-ul, apasand fiecare tasta daca este necesar, pana cand
isi dau seama cum functioneaza. Daca nu reusesc, ei presupun ca problema este la software, nu la ei
- software-ul ar trebui sa te Tnvete cum sa-l folosesti. Aceastd atitudine este aproape sigur un
rezultat direct al cresterii cu Sega, Sony, Nintendo si alte jocuri video in care fiecare nivel si monstru
trebuiau descoperite prin incercare si eroare, iar fiecare clic ezitant putea duce la o surpriza ascunsa.
Jocurile sunt aproape toate concepute pentru a te invata pe parcurs.

in prezent, in silile de clasd vedem mult mai putind tolerantd in randul generatiilor de jocuri de
noroc pentru situatii pasive, cum ar fi cursurile si intalnirile traditionale, si cei tineri doresc ca acestea

sa fie inlocuite cu experiente mai active, cum ar fi chat-ul, postarea, cdutarea de informatii si
invatarea bazata pe jocuri digitale, in care elevii nu numai ca sunt mai activi, dar au si mai mult
control asupra a ceea ce se intampla. Procesele de "proiectare pentru a face" si "proiectare pentru
fnvatare" (adica proiectarea de sisteme si experiente pe care cursantii le pot utiliza in mod activ
pentru a nvata,

mai degraba decat lucruri p e care trebuie sa le asculte sau de care se tem sa nu le greseasca) poate deveni
echivalentul noii generatii36 de "proiectare pentru productie”, in care realizarea produsului este un aspect
important al procesului de proiectare. (Marc Prensky et al. 2001)
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2.7.7. Joc versus munca
n timp ce unii au sustinut c& jocul si jocurile sunt o simpld pregatire pentru munca, eu cred ca pentru
generatia jocurilor de astazi, jocul este munca, iar munca este vazuta din ce in ce mai mult in termeni
de joc si joaca. Faptul ca jocurile din viata reala sunt foarte serioase nu face ca abordarea gamerului
sa fie diferita de modul in care abordeaza software-ul de joc. Realizarea, castigarea si infrangerea
competitorilor fac parte din ethos si din proces.

Pe mdsura ce generatia jocurilor de noroc intrd pe piata muncii, preferinta lor pentru computer ca
mediu de joc incepe deja sd aiba un impact profund asupra modului in care se desfasoara activitatea
profesionala. Interferenta jocurilor are loc in software-ul de lucru. Companiile financiare inventeaza
interfete de tranzactionare asemanatoare jocurilor, in care castigarea jocului inseamna obtinerea
unui profit real. Si din ce Tn ce mai multi lucratori invata sa 1si faca meseria prin intermediul Tnvatarii
bazate pe jocuri digitale. Resursele educationale puse la dispozitia elevilor vor urma probabil aceeasi
cale, cu atat mai mult cu cat, pentru grupa de varsta sub 14 ani, dimensiunea ludica trebuie sa fie pe
primul loc. Educatorii trebuie sa dezvolte noi interfete de joc care sa ajute tandra generatie sa
lucreze si sa Tnvete Tn propriul lor stil cognitiv si ar trebui sa isi reconsidere cu atentie rezistenta fata
de astfel de schimbari.
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Figura 13: Joc de rézuit pentru anteprescolari
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2.7.8. Rasplata vs. rabdare

O nevoie puternica a oamenilor de toate varstele este aceea de a obtine satisfactia efortului. Jocurile
video din mass-media exceleaza in a oferi satisfactie, chiar si virtuala, precum si un feedback imediat.
Un rezultat cheie al acestui feedback este o intoleranta uriasa din partea generatiilor de jucatori fata
de lucrurile care nu dau roade in timpul si la nivelul asteptat.

ll’l‘

Oamenii din Generatia Jocurilor iau aceste decizii de tipul "castig contra rabdare" in fiecare minut si,
uneori, Tn moduri care sunt contraintuitive. Provocarea pentru profesori este de a intelege cat de
importante sunt pentru tineri aceste compromisuri intre castig si rabdare si de a gasi modalitati de a
le oferi recompense semnificative acum, mai degraba decat sfaturi despre cum lucrurile vor da roade
"pe termen lung". Cu alte cuvinte, este nevoie de o expunere mai personalizata la recomandari,
impreuna cu tendinta tot mai mare de a plati pentru performanta. O alta provocare este utilizarea
din ce In ce mai frecventa a echitatii ca o componenta a compensatiei, impreuna cu replicarea
structurilor de compensare asemanatoare echitatii pentru a recompensa studentii cu o "parte din
actiune" pentru initiativele si eforturile lor proprii. Constientizarea din ce in ce mai mare a faptului ca
aceasta generatie doreste sa fie recompensata acum a dus, de asemenea, la o disponibilitate sporita
din partea multor profesori de a oferi modalitati alternative de recompensare in afara sistemului
clasic de note si calificative.

2.7.9. Fantezie versus realitate
Unul dintre cele mai izbitoare aspecte ale generatiei jocurilor de noroc este gradul in care
elementele fantastice, atat din trecut (imagini medievale, Dungeons & Dragons), cat si din viitor (Star
Wars, Star Trek si alte imagini science fiction), le invadeaza viata. Desi tinerii si-au permis
dintotdeauna sa se joace cu fantezia, computerul a facut acest lucru mai usor si mai realist, aducand-
o la viata in multe feluri.

Sociologii ar putea spune ca o parte sau toate aceste jocuri de fantezie se datoreaza dorintei de a
scapa de realitatile vietii de astazi: mai putine locuri de munca bune, mai multa alienare si un mediu
degradant. Oricare ar fi cauza sa, fenomenul fanteziei a fost cu siguranta fncurajat de tehnologie.
Tehnologia de retea permite oamenilor nu numai sa isi creeze noi identitati fantastice, ci si sa le
exprime, iar altora si sa se alature comunitatilor si jocurilor fantastice, cum ar fi EverQuest.

Asadar, in loc sa le ceara celor de la Generation Games sd se maturizeze si sa devina realisti si sa
renunte la bogatele lor lumi fantastice, educatorii ar fi mai bine sa caute noi modalitati de a combina
fantezia si realitatea in beneficiul tuturor. Un loc in care acest lucru se intampla deja este proiectarea
spatiilor de lucru. Spatiile proiectate de generatia tanara sunt foarte diferite de cele ale
predecesorilor lor si de cele proiectate pentru ei de generatia mai in varsta. Companiile conduse deja
de persoane din generatia jocurilor au, in general, un cadru mult mai informal si au adesea camere
speciale pentru jocuri, mini-golf si activitati "distractive". "Campusul" Microsoft este plin de
oportunitati de joaca in interior si in exterior. (Marc Prensky et al. 2001)
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Figura 14: Studentiin muzeu

2.7.10. Tehnologia ca prieten vs. tehnologia ca dusman
Faptul de a fi crescut cu computere a generat o atitudine generald fata de tehnologie Tn mintea
generatiei de jucatori, care este foarte diferitd de cea a predecesorilor lor. Pentru o mare parte din
generatia mai n varsta, tehnologia este ceva de temut, tolerat sau, in cel mai bun caz, exploatat
pentru castig personal.

Dar pentru generatia jocurilor, calculatorul este un prieten. Este locul in care au apelat intotdeauna
pentru joaca, relaxare si distractie. Pentru multi din aceasta generatie, a detine sau a avea acces la
un computer pare a fi un drept de la nastere. A fi conectat este o necesitate. Inversarea uriasa a
generatiilor in ceea ce priveste abilitatile tehnice, in care parintii trebuie sa apeleze la ajutorul
copiilor lor pentru a-si folosi echipamentele scumpe, este acum legendara. Raspunsurile la
intrebarile "Ce fel de computer voi avea?" si "Voi avea propria mea conexiune la internet de mare
viteza?" sunt foarte adesea factori-cheie in decizia unui tanar lucrator cu privire la ce loc de munca
sa accepte.

Cum poate o generatie mai in varsta de educatori sa se raporteze la si sa ajute elevii care privesc
computerele si tehnologiile conexe in acest mod? O modalitate este de a le da posibilitatea de a-si
crea propriile lucruri: aplicatii informatice, structuri, modele, relatii, pagini web - care au sens pentru
generatia lor sau, cel putin, de a-i inrola in echipele care creeaza aceste lucruri. O alta abordare este
de a cauta Tn mod constant modalitati de a comunica, de a transfera informatiile necesare si de a
dezvolta competentele dorite prin intermediul mijloacelor de comunicare cu care generatia tanara
se implica de buna voie, cum ar fi calculatoarele si jocurile, adica prin invatarea bazata pe jocuri
digitale.
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2.8.

"Atitudine™

Pe langa toate cele de mai sus, o caracteristica definitorie a generatiei Games este "atitudinea" - un
mod ireverentios, adesea sarcastic, de a spune lucrurilor pe nume, un mod direct si dezinvolt de a se
exprima. Poate ca aceasta atitudine este cel mai bine surprinsa de seria de jocuri de mare succes You
Don't Know Jack de la Jellyvison, in care crainicul te mustra personal pentru ca nu stii raspunsurile.
("La ce te-ai gandit?").

intr-o masurd uriasa si subapreciat, in formarea si educatia noastrd, le oferim generatiilor Games
foarte putine lucruri la care merita sa le acordam atentie din perspectiva lor, iar apoi le reprosam ca
nu le acorda atentie. Multi oameni obisnuiti cu lumea jocurilor video, cu MTV si cu internetul lor, cu
viteza twitch, cu multitasking-ul, cu accesul aleatoriu, cu grafica pe primul loc, cu lumea activa,
conectata, distractiva, fantezista, cu castiguri rapide, sunt plictisiti de majoritatea abordarilor actuale
ale formarii si invatarii, oricat de bine intentionate ar fi. Si, mai rdu, numeroasele competente pe
care noile tehnologii le-au Tmbunatatit de fapt (de exemplu, procesarea paraleld, constientizarea
grafica si accesul aleatoriu) - care au implicatii profunde pentru invatarea lor - sunt aproape in
intregime ignorate de educatie si formare.

Asadar, in cele din urma, toate aceste diferente cognitive, rezultate in urma anilor de "socializare cu
noile media" si care afecteaza si schimba profund stilurile si abilitatile de Tnvatare ale generatiilor,
sunt cele care cer cu insistenta noi abordari ale invatarii pentru generatia Game, cu o mai buna
"potrivire". Si, desi cu siguranta nu este singura cale, jocurile pe calculator si jocurile video ofera unul
dintre putinele cadre pe care le avem 1n prezent care ar fi capabild sa raspunda la multe dintre
nevoile si cerintele de invatare in schimbare ale generatiei jocurilor. Acesta este principalul motiv
pentru care invatarea digitala bazata pe jocuri incepe sa apara si sa prospere. (Marc Prensky et al.
2001)

2.9. Distractie, joaca si jocuri: Ce face ca jocurile sa fie captivante
Jocurile pe calculator si jocurile video sunt, potential, cea mai captivanta distractie din istoria
omenirii. Acest lucru se datoreaza unei combinatii de douasprezece elemente:

-Jocurile sunt o forma de joaca. Asta ne oferd o implicare intensa si pasionala.
-Jocurile sunt o forma de distractie. Asta ne ofera bucurie si placere.

-Jocurile au reguli. Asta ne ofera o structura.

-Jocurile au obiective. Asta ne da motivatie.

-Jocurile sunt interactive. Asta ne da posibilitatea de a face.

-Jocurile sunt adaptative. Acest lucru ne ofera flux.

-Jocurile au rezultate si feedback. Acest lucru ne ofera invatare.

-Jocurile ne ofera castiguri virtuale sau reale in stadii. Asta ne ofera o satisfactie pentru orgoliu.
-Jocurile au conflicte/concurenta/provocare/opunere. Asta ne da adrenalina.
-Jocurile au rezolvarea problemelor. Asta ne stimuleaza creativitatea.
-Jocurile au interactiune. Asta ne ofera grupuri sociale.

-Jocurile au reprezentare si poveste. Asta ne da emotie.

in diversitatea formelor de prezentare pe care le imbracd continuturile si ideile pe care le
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transmitem tinerilor spre educare, fie ca este vorba despre legende, carti, filme, spectacole, nici o

alta forma nu este mai atractiva. Nici una nu putea sa cuprinda o combinatie din toate aceste

elemente de mai sus. Jocurile reprezintd, de asemenea cea mai activa forma de socializare si ofera
xn

cea mai "interactiva experienta” . Jocurile sunt amuzante si, pentru ca, de cele mai multe ori, nu
exclud efortul si sacrificiul, ele devin, astfel un educator de success.

2.10. Modelul Prensky

in proiectarea unei activititi de invitare bazatd pe jocuri (GBL) este necesar si se defineasca
elementele care caracterizeaza un joc educational. Apoi sa se faca legatura intre aceste elemente si
paradigme psihopedagogice solide. Valoarea pedagogica a rezultatului este mult mai mare daca
profesorul tine cont de liniile directoare pentru educatia bazata pe joc.

Pentru a crea jocuri, trebuie mai intai sa cream conditii riguroase de victorie si infrangere, pentru a
putea folosi rezultatele experimentelor lui lvan Pavlov. Aceste reguli stricte au fost aplicate la fiecare
dintre nivelurile de joc. Fiecare nivel de joc este un mediu in care jucatorul are alegeri libere, in orice
moment jucatorul poate explora si invata in propriul ritm, ramanand fidel principiilor pe care Maria
Montessori le-a dat pentru educatia Montessori.

Marc Prensky (2001, 2003) prezinta un model analitic al diferitelor niveluri de Tnvatare dezvoltate de
un joc, adica subiecte care sunt invatate in mod constient sau inconstient de catre jucatori in
eforturile lor de a atinge obiectivele jocului. Un joc de succes promoveaza invatarea intrinseca, adica
experientele de invatare sunt create in mod natural de scenariu, fara a da senzatia de intrerupere
sau de joc arbitrar. Modelul Prensky ajuta prin impartirea experientei de joc in niveluri specifice,
ghidand educatorii sau proiectantii de jocuri sa caute si sa dezvolte functii si obiective de Tnvatare la
fiecare nivel. Pe baza cuvintelor-cheie pe care le-am evidentiat:

- Cum se joaca?
- Cereguli?

- Dece?
- Unde? In ce conditii?

- Cand? Care este momentul potrivit pentru luarea unor decizii?

in acest fel, profesorul/proiectant poate lucra la orice nivel, introducand elemente utile de
cunostinte/abilitati intr-un scenariu de joc pe masurd ce proiecteazd jocul, regulile, strategia,
conditiile si deciziile pe care jucatorul trebuie sa le ia. De exemplu, Tntr-un joc care are ca scop
sensibilizarea cu privire la elemente ale culturii locale, modul de desfasurare a jocului (presupunand
ca se joaca cu carti) poate fi conceput astfel incat sa ofere jucatorilor cunostinte utile despre
clasificarea cladirilor, personalititi locale etc. (de exemplu, prin organizarea/clasificarea cértilor). in
mod similar, regulile si strategiile pot fi concepute pentru a-i ajuta pe jucatori sa inteleaga care sunt
modalitatile legale, permise si eficiente de a actiona in lumea reald, prin ajustarea acestor reguli si
strategii in lumea jocului.

2.11. Cum se joaca?
Jucatorul trebuie sa invete cum se joaca jocul, cum functioneaza diferitele elemente ale jocului:

regulile, cum functioneaza diferitele personaje, obiecte sau orice altceva din joc si ce poate face
jucatorul cu ele. La acest nivel, cercetarile arata ca jocurile le cer jucatorilor sa invete cum sa distinga
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intre diferite modele de design in spatiu, imbunatatindu-si astfel abilitatile cognitive in care are loc
procesarea informatiilor vizuospatiale. Th mod similar, se poate emite ipoteza ci un anumit mod de
joc poate conduce in mod corespunzator la dezvoltarea unor abilitati specifice.

Cum sa proiectezi un oras virtual sau un parc tematic, cum sa lupti virtual impotriva dusmanilor
digitali. Cum sa antrenezi o creatura si sa o ajuti sa evolueze si, bineinteles, cum sa operezi comenzile
relevante (mai simple sau mai complexe) ale jocului. (McGraw-Hill, 2001)

2.12. Ce poate face fiecare jucator? Care sunt regulile jocului?

Regulile reprezinta ceea ce poate face fiecare jucator, regulile definesc ceea ce este posibil si permis
sa faci in joc, precum si ceea ce se intampla daca jucatorul nu joaca sau daca un jucator incalca
regulile. Tn jocurile digitale (spre deosebire de jocurile traditionale), jucitorii invata adesea regulile
pe masura ce se joaca (prin explorare), mai degraba decat Tnainte de a incepe sa joace. De fapt, jocul
consta tocmai in intelegerea in profunzime a regulilor sale prin explorarea scenariilor, a strategiilor
etc. Acest element al jocurilor ar putea fi exploatat pentru a-i ajuta pe jucatori sa isi dezvolte
abilitatile de testare a ipotezelor. (McGraw-Hill, 2001)

2.13. De ce? De ce ar trebui jucatorul sa faca ceva?

Strategia pe care o aplica jucatorul este In mod evident legata de o intelegere mai profunda a
modului de a castiga jocul si poate fi un element de invatare puternic, in special in jocurile care
necesita o analiza mai profunda si mai aprofundata a strategiei (de exemplu, sahul, jocurile de
strategie militara etc.). De ce ar prefera sa aplice o tactica in locul alteia Tn joc? Explorand mai mult
sau mai putin jucatorii pot fi condusi la concluzii extrem de utile si este rezonabil ca acestia sa
manifeste un interes deosebit pentru jocurile de strategie.

2.14. Unde: Unde are loc jocul? in ce "lume" si in ce conditii?

Jucatorii Tnvata despre lumea jocului si despre valorile din ea. Acestia se familiarizeaza cu lumea si
valorile jocului, cu conditiile specifice pe care le creeaza jocul, cum ar fi metaforele culturale, mediul
inconjurator, conditiile de mediu (de exemplu, conditiile meteorologice, poluarea mediului etc.) La
nivelul actual, progresele tehnologice in materie de grafica, sunet si periferice de feedback ofera
posibilitatea unei imersiuni realiste in lumea virtuald, implicand aproape toate simturile jucatorului.
Acest lucru este se crede ca sprijina o invatare mai profunda, deoarece cu cat o persoana se simte
mai imersata intr-un mediu cultural, cu atat mai mult se invata despre sine. (McGraw-Hill, 2001)

Urmatorul element care trebuie luat in considerare este raspunsul la intrebarea in ce "lume" si in ce
conditii evolueaza jocul digital. Jucatorii trebuie sa invete regulile jocului si valorile din cadrul
acestuia. In joc sunt create conditii speciale, pe care fiecare jucitor trebuie sa le cunoascd, cum ar fi
conditiile culturale si sociale, metaforele culturale, fictiunile (de exemplu, cuvinte sau personaje cu
un comportament special datorita unor caracteristici culturale), conditiile de mediu (de exemplu,
conditiile meteorologice, contaminarea mediului, conditiile de mediu, conditiile de mediu. Nivelul
actual al progreselor tehnologice in materie de grafica, sunet si controllere cu reactie de fortd ofera
posibilitatea unei imersiuni realiste in lumea virtuala.

2.15. Cand?
Acesta este nivelul de luare a deciziilor bazate in primul rand pe o anumita scara de moralitate,
valori, care fie sunt introduse de joc si dezvoltate de jucator in timpul jocului, fie sunt deja dezvoltate
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la nivelul jucatorului. Este tipul de decizii care sunt dezvoltate de catre jucator sau dezvoltate in
timpul jocului, pe baza unor judecati cu privire la faptul daca o actiune sau o strategie - toate fiind
legale conform regulilor jocului - ar fi acceptabile pentru a fi puse in aplicare conform eticii sau scalei
generale de valori a elevului-jucitor. Tnvatarea la acest nivel este intdrita de imagini, situatii, sunete,
muzica si alte elemente generatoare de emotii (cum ar fi in filme si jocuri narative). (McGraw-Hill,
2001)

Asa cum am mentionat mai sus, un joc de succes promoveaza invatarea in mod intrinsec, adica
experientele de invatare sunt create in mod natural de scenariu, fara a da senzatia de intrerupere
sau de desfasurare arbitrara a jocului. Modelul Prensky ajuta prin faptul ca imparte experienta de joc
in niveluri specifice, directionand educatorii sau proiectantii de jocuri sa caute si sa dezvolte functii si
obiective de invitare la fiecare nivel. in acest fel, educatorul/proiectantul poate lucra la fiecare nivel,
introducand elemente utile de cunostinte/abilitati intr-un scenariu de joc pe masura ce proiecteaza
modul de joc. De asemenea, invatarea este intarita (sau descurajata) prin recompense, pedepse si
alte consecinte n cadrul jocului).

2.16. Concluzie

in general, jocul poate fi folosit si pentru a creste gradul de constientizare a valorilor patrimoniului
cultural in randul tinerilor, ceea ce, dupa cum am vazut din exemplele de implementare, este un
succes. Jocurile educative pot fi create tinand cont de tehnicile lui Pavlov (mecanismele de victorie si
infrangere), de metoda Montessori (alegerea libera a actiunii si a scopului), dar mai ales de modelul
lui Prensky (invdtare endogena fara intreruperea jocului). Utilizarea jocurilor cu asistenta
personalizata oferita de educator, reuseste sa rezolve multe dintre problemele formei actuale de
fnvatdamant prin promovarea unui mediu de Tnvdtare flexibil si personalizat. (McGraw-Hill, 2001)

Un ultim element este nivelul de luare a deciziilor, bazat in principal pe o scald de etica, valori care
fie sunt subliniate de joc si dezvoltate de jucator in timpul jocului, fie sunt deja dezvoltate. Este genul
de decizie bazata pe consideratii privind daca o strategie - legalda conform regulilor jocului - ar fi
acceptabila de implementat conform regulilor morale sau scalei de valori a jucatorului in general.
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CAPITOLUL 3

INVATAREA PRIN JOC



3.1. invitarea bazati pe joc si gamificarea

Gamificarea si Tnvatarea bazata pe jocuri au devenit cuvinte la moda in educatie. Exista diferente
semnificative Intre cele doua cand vine vorba de modul in care sunt utilizate si de modul in care
afecteaza elevii. Dar unde se opreste una si unde incepe cealalta?

Gamificarea consta Tn addugarea de elemente de joc la un scenariu care nu este un joc.
Recompensezi anumite comportamente prin beneficii sau prin deblocarea de noi caracteristici sau
servicii. Invitarea bazatd pe joc d peste cap gamificarea. Mai degrab& decat sa implementeze tropi
de joc in lectii, invatarea bazata pe joc foloseste jocuri reale pentru a preda, consolida, aplica si
evalua intr-un singur joc articulat.

GAMIFICATION GAME-BASED LEARNING
Gamification is adding game elements to Game-based learning (GBL) flips

a non-game scenario. You reward certain gamification on its head. Rather than
behaviors with benefits or by “unlocking” implement game-like tropes into lessons,
new features or services. GBL uses actual games to teach.

Using games (such as Minecraft) to
teach specific learning objectives

Adding game-like elements (badges,
experience points, etc.) to a lesson

Motivation: Games are designed to
be intrinsically rewarding. May also
be extrinsically rewarding.

Motivation: Likely extrinsically
rewarding. |.E. the reward is tied
to grades.

Assessment is not within the “game.” Assessment is in-game.

Lesson content is adjusted to fit
the game.

Game-like aspects are adjusted to
fit the lesson content.

Figura 15: Gamificarea vs. invatarea bazatd pe joc

Daca aveti experienta in GBL, este foarte probabil sa fi intalnit termenii "gamificat" sau "gamificare".
Si, desi sunt similare, cele doua aplicatii sunt net diferite.

n invatarea bazatd pe jocuri, profesorii incorporeazd in lectiile lor activititi educationale care fi pot
ajuta pe elevi - independent sau prin munca in echipa - sa reimprospdteze concepte vechi sau sa
consolideze altele noi.

Prin valorificarea cunostintelor intime ale elevilor de astazi despre jocuri, profesorii pot crea medii de
invatare interesante care sa sporeasca implicarea elevilor.

Gamificarea se bazeaza pe elemente de proiectare a jocurilor, cum ar fi:

e (Castigarea de puncte

¢ Notiuni de baza pe clasamente

e (Castigarea de insigne

e Colectarea altor recompense
Cu toate acestea, cea mai mare diferenta fata de GBL este aplicarea sa in alte contexte decat cele de
joc. In sala de clas3, gamificarea ar putea fhsemna crearea unui clasament pentru elevii care fsi
termina temele la timp in fiecare zi si obtinerea unui fel de premiu pentru cea mai lunga serie in

fiecare luna.
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3.1.1. Invitarea bazati pe jocuri digitale (DGBL)

ntr-o lume din ce in ce mai plind de tehnologie, DGBL face un pas inainte si foloseste tehnologia
pentru a face invatarea bazata pe jocuri si mai atractiva si mai eficienta. Ofera un echilibru delicat
intre lectiile din clasa si jocul educational. Profesorii le prezinta elevilor concepte noi si le aratda cum
functioneaza. Apoi, elevii exerseaza aceste concepte prin intermediul jocurilor digitale. O platforma
DGBL buna ar trebui sd urmareasca fara intreruperi progresul pe masura ce elevii parcurg materia si
sa ajute la identificarea domeniilor in care elevii exceleaza, precum si a celor in care au nevoie de
sprijin.

Figura 16: invdtarea bazatd pe jocuri digitale

3.1.2. Principalele beneficii ale invatarii prin joc
Unii educatori si cercetatori sustin Tn continuare ca invatarea bazata pe jocuri poate fi in detrimentul
experientei educationale.

‘

Figura 17: Puzzle-uri elementare
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Cu toate acestea, studiile continua sa demonstreze ca jocurile pot avea un impact pozitiv asupra

Tnvatdrii matematicii si a limbilor strdine de citre elevi in multe feluri. Invitarea bazata pe jocuri:

Ajutd la rezolvarea problemelor - Tnvitarea bazatd pe jocuri ii poate ajuta pe elevi s3
rezolve probleme, promovand abilitati precum Tntelegerea cauzalitatii, logica si luarea
deciziilor, pe care le pot folosi in viata de zi cu zi in afara scolii.

Incurajeazd gandirea critica - Cercetdrile au aratat c3 GBL poate imbunatiti abilitatile de
gandire critica ale elevilor, "inclusiv dezvoltarea unor convingeri independente Thainte de
a se angaja in discursuri colaborative si oferirea de oportunitati pentru reflectie ghidata".
(Cicchino, Marc. ,2015)

Creste implicarea si motivatia elevilor - O lucrare de cercetare din 2019 a constatat c3,
atunci cand profesorii au incorporat elemente de invatare bazate pe jocuri digitale, cum
ar fi feedback-ul, alegerea si colaborarea, in designul lor educational, elevii devin mai
implicati si mai motivati sa invete. (Serrano, 2019)

Introduce invitarea situationald - Tnvdtarea nu are loc doar in mintea noastrd; de fapt,
este un proces fundamental social. Propusa in 1991 de Jean Lave, antropolog, si Etienne
Wenger, informatician, invatarea situata fi ajutd pe elevi sa inteleaga noi concepte in
contextul relatiilor lor sociale.

Abordeaza nevoile educatiei speciale - GBL are un impact pozitiv si asupra claselor de
educatie speciald, conform acestei analize a literaturii din 2020. Cercetatorii au constatat
ca pentru elevii cu planuri educationale individualizate, "invatarea bazata pe jocuri este
0 necesitate pentru a ajuta la ghidarea instruirii, la crearea unui mediu pozitiv si la

generarea succesului academic.Sielevii cu autism au mai mult succes si sunt mai motivati
atunci cand folosesc calculatorul si jocurile pentru lectii academice."

Promovarea colaborarii.
Creeaza un mediu sigur pentru invatare prin experimentare si incercare si eroare.
Ajuta la dezvoltarea unui spirit de rabdare si perseverenta in randul elevilor.

3.2. Dezavantajele potentiale ale invatarii prin joc
Dupa cum am mentionat mai sus, nu toata lumea este Thca convinsa de invatarea prin joc. Scopul GBL

nu a fost niciodata acela de a inlocui profesorii si invatarea traditionald, ci de a contribui la cresterea

pozitivd a acesteia. In functie de abordarile didactice personale sau de stilul individual de invitare al

elevului, Invatarea bazata pe jocuri poate avea dezavantaje:

Prea mult timp petrecut in fata ecranului

Jocurile nu sunt intotdeauna create in mod egal

Jocurile pot fi o sursa de distragere a atentiei

Necesita o curba de invatare a tehnologiei

Nu nlocuieste strategiile traditionale de invatare

Nu sunt intotdeauna aliniate la obiectivele de predare sau de invatare

Cercetatorii mai au inca multe de studiat despre GBL si, daca nu este implementat eficient, profesorii

si elevii pot avea o experienta proasta. Cu toate acestea, speram ca resurse precum cea pe care o cititi

acum ajuta educatorii si elevii sa beneficieze de Tnvatarea bazata pe jocuri - in scoala si dincolo de ea!
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3.2.1. Sapte tipuri de exemple de invitare prin joc
Explorarea lumii GBL va va deschide usa catre multe tipuri si exemple de jocuri, indiferent daca
predati la gradinita, la scoala primara sau la liceu.

in comparatie cu jocurile din afara spatiului educational, "jocurile serioase" sunt cele concepute
pentru a-i Tnvata sau a-i ajuta pe elevi sa exerseze anumite abilitati sau continuturi.

Fig. 18: Experiente VR

Unele dintre cele mai comune exemple de invatare bazata pe jocuri includ:

e Jocuri de carti - Un joc care foloseste un pachet de carti traditional sau specific jocului.
"Razboiul" este un joc de carti traditional care poate avea o intorsatura matematica.
Consultati lista noastra de jocuri de matematica in clasa pentru a fnvata cum sa jucati.

e Jocuri de societate - Un joc pe care il jucati pe o tabla si care implica, de obicei, miscarea
pieselor. Sahul si damele sunt cele mai populare, dar exista sute, daca nu chiar mii de
jocuri de societate pe care copiii le pot explora.

e Jocuri de simulare - Un joc conceput pentru a simula indeaproape activitatile din lumea
realda. The Sims, lansat in 2000, este una dintre cele mai populare serii de jocuri de
simulare a vietii, care implica crearea si explorarea unor lumi virtuale.

e Jocuri de cuvinte - Un joc conceput de obicei pentru a explora proprietatile limbajului
sau abilitatea de a folosi un limbaj. Scrabble este un exemplu de joc de cuvinte
traditional, in timp ce aplicatia Words With Friends este unul mai modern.

e Jocuri puzzle - Un joc care pune accentul pe rezolvarea puzzle-urilor prin utilizarea unor
elemente precum logica, completarea cuvintelor, rezolvarea secventelor, precum si
recunoasterea spatiald si a modelelor. De exemplu, Sudoku si 2048 sunt puzzle-uri
matematice populare.

e Jocuri video - un joc electronic in care jucatorii pot manipula ceea ce apare pe ecran cu
ajutorul, de exemplu, unui joystick, al unui controler sau al unei tastaturi. Cateva care v-
ar putea veni in minte sunt clasicul Pac-Man, vechi de zeci de ani, sau, mai recent,
Fortnite.
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e Jocuri de rol (RPG) - un joc in care jucatorii isi asuma rolul unor personaje imaginare care
se implica Tn aventuri. Un RPG de masa fantasy popular este Dungeons & Dragons si a
fost introdus pentru prima data in 1974. Prodigy Math Game este, de asemenea, un joc
de rol online masiv multiplayer (MMORPG) in care elevii din clasele I-VIIl merg in
aventuri captivante si raspund corect la intrebari de matematica aliniate la programa
scolara pentru a progresa.

Desigur, tipurile de invatare prin joc pe care alegeti sa le folositi pot depinde de elevii pe care 1i aveti
intr-un anumit an. Dar aveti o multime de optiuni daca GBL este ceva ce doriti sa incercati.

3.3. Implicare si design de joc

Designul jocului de Tnvatare bazata pe jocuri digitale joaca un rol important in implicarea elevilor.
intr-un studiu realizat de Ronimus et al. (2014), doud caracteristici ale jocului, provocirile si
recompensele, au fost investigate pentru a determina efectul asupra nivelului de angajament al
elevilor din clasa intai si a doua in timpul Tnvatarii bazate pe jocuri digitale. Cercetatorii au fost
interesati in mod special daca caracteristicile jocului ar duce la un interes sustinut peste timp, astfel
incat studiul a fost efectuat timp de 8 saptamani. O suta treizeci si opt de elevi au jucat un joc digital
de Tnvatare bazata pe joc numit Graphogame (Lyytinen et al., 2009) un joc de invatare bazat pe web,
care i implica pe elevi in realizarea de conexiuni intre litere si sunete. Elevii au jucat Graphogame
acasa timp de opt saptamani, dupa ce in prealabil au jucat jocul la scoald. Cercetatorii au ales ca
elevii sa joace acasa pentru a masura impactul pe care il are mai mult timp pentru a se implica in joc
asupra implicarii elevilor. Implicarea a fost mdsurata cu ajutorul unui sondaj in joc, care a fost
completat de participanti la sfarsitul fiecarei sesiuni de joc. Cercetatorii s-au concentrat in mod
special asupra placerii, timpului de joc si interesului pentru lectura atunci cand au determinat daca
elevii erau implicati sau nu.Placerea initiala a participantilor in timpul jocului a fost mare si apoi a
scazut pana la sfarsitul celor patru ore de

studiu. Timpul total de joc pentru toti participantii a fost de 179,60 minute.

Cand cercetatorii au analizat impactul pe care recompensele si provocarile |-au avut asupra timpului
de joc, au descoperit ca nu a existat niciun efect asupra timpului total de joc. S-a constatat ca jocurile
cu recompense au dus la o crestere a duratei unei sesiuni de joc initial, insa, Tn timp, sesiunile de joc
au devenit mai scurte. Constatarile au aratat ca, desi copiii au fost interesati de joc initial, pe masura
ce timpul a trecut, angajamentul lor a scazut.

Pe masura ce cercetatorii din cadrul studiului au Tnceput sa analizeze elementele jocului si sa caute
principiile cheie de proiectare a jocului care pot creste implicarea elevilor, au constatat ca mai multe
lipseau, cum ar fi colaborarea, alegerea si feedback-ul. Lipsa acestor elemente cheie a fost propusa
ca un posibil motiv pentru declinul angajamentului elevilor in timp pe parcursul studiului. Acest
studiu a concluzionat ca implicarea studentilor poate fi influentatd in mod semnificativ de
proiectarea jocurilor. "Atunci cand se dezvolta jocuri digitale de invatare pentru copiii mici cu
abilitati academice slabe, este important ca jocul sa indeplineasca principiile de proiectare care
sustin implicarea pe termen lung si interesul pentru materia de studiu" (Ronimus et al., 2014, p. 245).
Feedback-ul este un element-cheie intr-un joc, deoarece, daca elevii nu primesc feedback cu privire
la progresul lor, acest lucru poate duce la o scadere sau la pierderea interesului.

48



Giannakas et al. (2017), au constatat ca lipsa cadrelor de instruire pe care educatorii sa le utilizeze
impreuna cu invatarea bazata pe jocuri mobile poate duce la un sprijin insuficient pentru cursanti, in
special pentru cei care au dificultati academice. Ca urmare, atunci cand elevii se lupta sau se
confrunta cu provocari si nu exista un cadru instructional care sa fii sprijine; angajamentul poate
scadea. Includerea unui cadru instructional in predare inseamna ca instruirea este conceputa
folosind strategii si resurse de cercetare care pot satisface nevoile individuale ale elevilor (Marzano,
2007). Utilizarea unui cadru de instruire cu invatarea bazata pe jocuri digitale permite, de asemenea,
sa se faca o legatura intre jocul pe care il joaca elevii si continutul academic.

Khan et al. (2017) au constatat prin studiul lor ca utilizarea modelului aplicat, Game Based Learning
Instructional Design (GBL ID), atunci cand se proiecteaza lectii care Tncorporeaza utilizarea Tnvatarii
bazate pe jocuri digitale poate spori implicarea. Cele sase faze ale GBL ID includ:

¢ |uareain considerare a nevoilor si a caracteristicilor elevilor.

¢ Luand in considerare obiectivele si scopurile lectiei sau ale instruirii.

¢ Luareain considerare a ceea ce va fi o dovada acceptabila a crearii unei instruiri care sa fi
sprijine pe elevi in realizarea de progrese in vederea atingerii obiectivelor de invatare.

e Proiectarea si realizarea si evaluarea jocului, selectarea jocurilor care raspund nevoilor
elevilor, planificarea si dezvoltarea suportului tehnic si introducerea jocului in mediul real
in care se vor afla elevii atunci cand vor juca jocul.

e Selectarea strategiilor si resurselor pentru elevi.

¢ Planificarea si dezvoltarea instruirii, a experientelor de invatare si a reflectiei pentru
sesiunile de joc. (Khan et al., 2017, p. 2773)

3.3.1. Motivatie

Motivatia diferd de angajament. in timp ce angajamentul se referd la implicarea activa a elevului in
timpul Tnvatarii, motivatia reprezinta dorinta elevului de a incepe sa invete sau de a participa la un
process care continua pe parcursul timpului (Keene, 2018). "O persoana care nu simte niciun imbold
sau inspiratie pentru a actiona este astfel

caracterizat ca fiind nemotivat, in timp ce cineva care este energizat sau activat spre un scop este
considerat motivat" (Ryan & Deci, 2000, p. 54). Exista doua tipuri de motivatie bazate pe motivele
sau obiectivele care 1l determina pe elev sa actioneze. Aceste doua tipuri diferite sunt motivatia
intrinseca si motivatia extrinseca. "Motivatia intrinseca este definita ca fiind realizarea unei activitati
pentru satisfactiile sale inerente, mai degrabad decat pentru o consecinta separabild" (Ryan & Deci,
2000, p. 56). Motivatia intrinseca apare atunci cand exista o legatura intre individ si activitate.

Activitatile la care indivizii sunt motivati sa ia parte pot fi denumite activitati motivate intrinsec (Ryan
& Deci, 2000) parte a unui proces si care continua peste timp (Keene, 2018). "O persoana care nu
simte niciun impuls sau inspiratie pentru a actiona este astfel caracterizata ca fiind nemotivata, in
timp ce o persoana care este energizata sau activatd spre un scop este considerata motivata" (Ryan
& Deci, 2000, p. 54). Exista doua tipuri de motivatie n functie de motivele sau obiectivele care 1l
determind pe elev sa actioneze. Aceste doua tipuri diferite sunt motivatia intrinseca si motivatia
extrinseca. "Motivatia intrinsecd este definita ca fiind realizarea unei activitati pentru satisfactiile
sale inerente, mai degraba decat pentru o consecintd separabild" (Ryan & Deci, 2000, p. 56).
Motivatia intrinseca apare atunci cand exista o legatura intre individ si activitate. Activitatile la care
indivizii sunt motivati sa ia parte pot fi denumite activitati motivate intrinsec (Ryan & Deci, 2000).
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Figura 19: Motivatia

"Motivatia extrinseca este un construct care apartine ori de cate ori o activitate este realizata pentru
a atinge un rezultat separabil” (Ryan & Deci, 2000, p. 60). Motivatia extrinseca apare uneori prin
utilizarea de recompense, de exemplu, elevii primesc premii pentru finalizarea nivelurilor intr-un joc.
O preocupare care este adesea mentionata in ceea ce priveste motivatia extrinseca este aceea ca
efectele nu vor dura odata ce recompensele sunt eliminate. Unii sustinatori ai motivatiei extrinseci
subliniaza faptul ca motivatia extrinseca poate devin internalizate si conduc la o motivatie intrinseca
sau la un angajament mai mare.

Conform teoriei autodeterminadrii motivatiei, atat motivatia extrinseca, cat si motivatia intrinseca
sunt esentiale pentru a influenta si conduce comportamentul prin autodeterminare (Ackerman,
2019). "Teoria autodetermindrii sustine cd, cu cat motivatia extrinseca este mai autodeterminata,
sau mai internalizata, cu atat mai bune sunt comportamentele sau rezultatele observate; de
exemplu, o invitare mai profundd" (Unlii & Dettweiler, 2015, p.688). Autodeterminarea este
importanta deoarece se refera la faptul cd oamenii simt ca au control asupra vietii lor. Potrivit lui
Unli si Detweiler (2015), cu cat motivatia extrinsecd este mai mult internalizatd, cu atat mai
autonoma este o persoana. Teoria autodeterminarii, Tn esenta sa, se concentreaza pe faptul ca
oamenii simt ca au control asupra vietii lor (autonomie) si pe impactul pe care aceasta il are asupra
motivatiei lor de a se angaja Th anumite comportamente sau activitati.

3.3.2. Sfaturi pentru cel mai bun design de invitare bazat pe jocuri

a) Un Inceput impresionant
Traim intr-o epoca in care informatiile sunt usor de obtinut si suntem bombardati de ele din toate
unghiurile. intr-o astfel de situatie, filtrdm cu usurintd informatiile si nu acorddm atentie la nimic mai
mult de 30-60 de secunde. Acest lucru reduce semnificativ durata de atentie, ceea ce inseamna ca
designerii de invatare digitald nu trebuie doar sa creeze o invatare digitala care sa ajute cursantii si
angajatii sa invete noi cunostinte si sa dezvolte abilitati, ci si sa utilizeze strategii in invatarea digitala
care sa mentina cursantii implicati, motivati si interesati pe toata durata cursului.
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O modalitate de a capta atentia individului este povestirea. Ati putea initia scena cu o scena
(animatie sau video) care sa informeze cursantul despre actiunile personajului si despre logica din
spatele acestora. Odata ce scena s-a terminat, puteti trece la o vedere la persoana a treia sau la
persoana intai a personajului sau puteti oferi celui care Tnvata optiuni precum sunet, redare, pauza,
setdri pe ecran.

b) Principii de invitare pentru adulti
Atunci cand il concepeti, trebuie sa va amintiti ca este vorba de invatarea bazata pe joc si nu de un
joc si ca ar trebui sa se bazeze pe principiile invatarii adultilor. Divertismentul si implicarea sunt parti
importante ale acestui exercitiu de invatare, dar nu ar trebui sa devieze de la obiectivul principal,
care este invatarea.

Elementele de joc ar trebui sa fie utilizate in asa fel incat sa se mentina aderenta la principiile de
invatare pentru adulti. Jucatorii ar trebui sa aiba posibilitatea de a explora mediul de joc si ar trebui
sa aiba capacitatea de a lua decizii si de a avea obiective specifice de indeplinit care sa le ofere
cunostinte relevante si practice in cadrul calatoriei de invatare prin joc.

c) Elementele jocului ca motivatie

Insignele, realizarile, punctele, obiectele de colectie pentru personajul sau avatarul lor, precum si
clasamentele sunt elemente de joc care ii motiveaza pe cursanti sa joace mai mult, ceea ce, la randul
sau, Tnseamna mai multa invatare pentru participant. Utilizarea acestor elemente de joc in jocul dvs.
este foarte importanta pentru o calatorie de fnvatare eficienta. O alta modalitate de a-i motiva ar fi
sa le oferiti celor care se afla in fruntea clasamentului un obiect tangibil in fiecare luna sau din cand
in cand. in acest fel, oamenii pot da viatd punctelor pe care le obtin, mergand la magazin si
cumparand obiecte din viata reala cu ajutorul punctelor. Acest lucru poate aduce o satisfactie
instantanee pentru participanti. Clasamentul devine nu doar ceva virtual, ci ceva care poate avea un
impact in viata reala.

Figura 20: Ajutarea copiilor sd invete cu ajutorul Gamificdrii

d) Elementul de risc
Psihologii comportamentali cred ca oamenilor le place sa isi asume riscuri. De fapt, le place atat de
mult Tncat 1i motiveaza si poate crea chiar dependenta. Prin urmare, puteti folosi acest motivator in
avantajul dvs. si puteti include elementul de risc in invatarea bazata pe jocuri, oferindu-le jucatorilor
scenarii cu mize mari sau intrebari in care pot castiga mult sau pierde totul (insigne, obiecte de
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colectie, puncte sau chiar locul lor in clasament) in functie de performanta lor si de o decizie simpla
pe care o iau.

e) Un joc provocator
Daca oamenii nu gasesc ceva provocator, isi pierd interesul pentru acel lucru si isi doresc sa fie
respectati. Acestea sunt ambele principii de Tnvatare a adultilor care trebuie incorporate in invatarea
bazata pe joc design. Facand un joc usor de terminat, elementul de provocare este neglijat si
reprezinta o insulta la adresa inteligentei jucatorului.

Desi jocul nu ar trebui sa fie cel mai greu din toate timpurile, astfel incat jucatorul nici macar sa nu
incerce sa il termine, ar trebui sa aiba frecvent niveluri, scenarii, activitati si intrebari care necesita
un efort suplimentar din partea jucatorului, iar acesta trebuie sa incerce de mai multe ori Thainte de
areusi sa le rezolve.

3.3.3. Greseli comune de invitare prin joc

Desigur, invatarea bazata pe jocuri nu este atat de simpla precum adaugarea unor insigne si puncte
si speranta ca totul va functiona. O invatare eficienta bazata pe jocuri necesita ca proiectantul sa
faca cercetari amanuntite si sa defineasca obiective clare de invatare. Exista cateva greseli comune
de Tnvatare bazata pe jocuri, dar care pot fi evitate atunci cand se dezvolta experiente de eLearning
gamificate:

a) Recompensele au prioritate fati de rezultate
Nu in jurul recompenselor ar trebui sa graviteze strategia de invatare bazata pe jocuri. Ele sunt
incorporate pentru a-i ajuta pe cursantii dvs. online sa fsi atinga rezultatele dorite.

Obiectivele de invatare sunt inima cdlatoriei dumneavoastra eLearning. Insignele si punctele sunt
acolo doar pentru a-i motiva si pentru a le ridica moralul. Asadar, trebuie sa incepeti cu obiective de
invatare explicite si apoi sa stabiliti modul in care mecanica jocului se potriveste cu acestea, nu
invers.

b) Mecanici de joc complicate
Mecanismele jocului trebuie sa fie simple si usor de inteles. Clasamentele si sistemele de punctare

sunt importante, dar nu folositi sisteme complicate, cu un set complex de reguli si criterii pe care
participantul se straduieste sa le inteleaga.

c) Punerea designului de navigare eLearning pe Back Burner
Cursantii ar trebui sa poata naviga cu usurinta in cursul de eLearning, chiar si in conditiile Tn care sunt
implicate mecanisme de joc. De exemplu, progresul lor catre nivelul urmator sau participarea la
fiecare activitate de elLearning ar trebui sa fie permisa fara ca butoanele prost plasate sau paginile
aglomerate sa le afecteze intreaga experienta de eLearning.

d) Ignorarea oportunititilor de invatare sociala
Pentru ca invatarea bazata pe jocuri sa fie eficienta, elevii trebuie sa iasa din bula. Instrumentele de
invatare sociala ar trebui integrate in experienta de elLearning si ar trebui facilitat feedback-ul bazat
pe colegi si pe formator.
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e) Criterii nespecificate
Acest lucru se poate intampla in doua moduri. Unul dintre ele este faptul ca nu ati definit criteriile In
momentul in care dezvoltati cursul eLearning gamificat. In al doilea rand, nu fi informati pe cursanti
cu privire la ceea ce se asteapta de la ei pentru a trece la nivelul urmator si mai sus in clasament.

Ce ziceti de gamificare?

in Gamification, dinamica tipicd a jocurilor video este aplicatd ih contexte non-jocante, inclusiv in
contexte educationale si promotionale pentru invatarea copiilor si studentilor. Utilizatorul se afla in
centrul procesului, fiind implicat activ in dinamica jocului si dezvoltand o legatura empatica profunda
cu jocul. Aceasta practica ne permite sa realizam actiuni care, intr-un mod neplacut, ar putea rezulta
in sarcini plictisitoare sau cotidiene. Gamificarea implica persoanele care se distreaza in diverse
tipuri de activitati.

Obiectivele principale ale Gamificarii sunt:

e Retentia instrumentului care utilizeaza procese de Gamificare;
e Cresteti implicarea utilizatorilor prin distractie.

¢ Dinamica jocurilor este necesara pentru a "gamifica" orice serviciu.

Fabio Viola, unul dintre cei mai importanti designeri de Gamificare, sustine ca scopul Gamificarii nu
este de a transforma experienta intr-un joc, ci de a folosi tehnicile proprii designului jocurilor video
(inclusiv stimularea competitiei si exaltarea statutului) si de a le plasa intr-un context familiar, cum ar
fi o aplicatie sau un site, de exemplu.

f
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© © Gamification is a process of using game thinking and mechanics @ @ @
to engage users. This concept can be applied to both customer
facing applications and employee facing applications in the
company’s business model. Enterprise architects must be ready
to manage a variety of “player types” (achievers, socializers,
explorers and killers) and deployment scenarics.

Figura 21: Definitie a gamificdrii, de Felice Pescatore.

3.4. Bune practici
AKETH a fost implicat intr-un proiect Erasmus+ intitulat "E. N.GA.G.E. Digital games for
entrepreneurial education" proiect avand drept grup tinta elevi din scoli primare si secundare.

(https://erasmus- plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-1T02-KA201-036947 ).
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Figura 22: www.engagegame.eu

EN.GA.G.G.E. si-a propus sa regandeasca educatia prin promovarea competentelor transversale
antreprenoriale si a culturii antreprenoriale prin implicarea comunitatilor educationale din tarile
partenere pentru a promova competentele transversale antreprenoriale prin utilizarea jocurilor
digitale.

EN.GA.G.G.E. a avut ca si obiective urmatoarele elemente:

a) sa realizeze o trecere in revista a jocurilor educationale axate direct sau indirect pe invatarea
antreprenorialg,

b) co-crearea, testarea si revizuirea a doua jocuri digitale pentru antreprenoriat.

Proiectul EN.GA.G.E. se concentreaza asupra importantei cultivarii spiritului antreprenorial in scolile
primare si secundare din Europa, combindnd rezultatele cercetarii integrate de birou si de teren
(101) si feedback-ul colectat in timpul sesiunilor de formare EN.GA.G.E. pentru profesori (Learning
Activitati de predare-formare) cu proiectarea si testarea a doua jocuri digitale (102): Recyclock Party
si MyTop - Gestionati-va cu putere oportunitatile.

3.3.1. Utilizarea jocului digital Recyclock party in clasa
e Link: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-1T02-KA201-
036947
e Interval de varsta: 8-12 ani
e Conditii prealabile: N/A -
e Durata: 40 de minute aproximativ -
e Limbi: EN, IT, GR, FR, RO -

Misiune: Jucatorul este un membru al comitetului clasei care va fi responsabil de organizarea unei
petreceri de bun venit pentru studentii Erasmus+! Jucatorul va trebui sa selecteze tara in care va
avea loc petrecerea finald (nivelul 4). Tn celelalte 3 niveluri, jucitorul va juca in celelalte tiri
partenere (Grecia, Italia, Romania, Franta).

Pentru a organiza petrecerea, jucatorul va avea nevoie de fonduri!

Jucatorul va trebui sa faca rost de fondurile necesare colectand deseurile din tot orasul si ducandu-le
n zona ecologica, unde va fi rasplatit cu monede (valoarea obiectului depinde de tipul de deseu!).
Odata obtinuti banii, jucatorul poate cumpara obiectele necesare pentru petrecere in magazinele din
oras. Jucatorul este rugat sa cumpere cel putin 1 obiect pentru fiecare categorie. Categoriile sunt:
Decoratiuni, Mancare, Bautura si Muzica.
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Jocul este format din 4 nivele. Fiecare nivel reprezintd una dintre cele 4 tiri. In primele 3 niveluri,
existd 10 obiecte (deseuri) pe care jucatorul trebuie sa le colecteze. Pentru a colecta deseurile,
jucatorul trebuie sa se plimbe prin oras/nivel si sa gdseascd obiectele. CAnd gaseste obiectul/deseul,
va apadrea o intrebare.

Jucatorul trebuie sd raspunda corect la intrebare pentru a reusi sa ridice obiectul/deseul. Odata ce
toate cele 10 obiecte sunt gasite - sau cand timpul s-a terminat (10 minute), el/ea va trece la nivelul
urmator. Cand jucatorul a terminat cu succes toate cele 3 niveluri, el/ea trebuie sa cumpere
obiectele necesare pentru petrecere de la comerciantul din al 4-lea nivel. in al 4-lea nivel, cu cat
jucatorul cumpara mai multe obiecte, cu atat mai multe puncte primeste! Odata ce toate obiectele
necesare sunt cumparate... jucatorul poate incepe petrecerea! Odata ce elevii au finalizat toate cele
4 niveluri, vor primi un Certificat.

Figura 23: Jocul Recyclock

3.3.2. Utilizarea jocului MyTop Digital in clasa
e Link: http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/
e Interval de varsta: 14-17 ani
e Preconditii: Notiuni de baza in managementul afacerilor (angajati, materii prime,
produse finale, preturi, clienti)
e Durata: 40 de minute aproximativ.
e Limbi: EN, IT, GR, FR, RO

Misiune: Jucatorul mosteneste un magazin, iar misiunea lui este sa faca magazinul sa creasca, sa
castige cat mai multi bani si sa fie un antreprenor de succes! Jocul este format din 1 nivel, jucatorul
va trebui sd aleagd orasul/tara si sectorul sau de afaceri dintre: Decoratiuni, Mancare, Bautura si
Muzica. Jucdatorul are control complet asupra fiecdrei parti a afacerii sale. Aceasta include:
Recrutarea personalului, Fericirea angajatilor, Achizitionarea consumabilelor necesare/materiei
prime, Stabilirea preturilor, Satisfactia clientilor.
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Primul pas este infiintarea companiei, cu un accent deosebit pe angajati. Player va avea nevoie de
angajati pentru a transforma materia prima in produse finale. Bara Happymeter 1i va arata
jucatorului daca angajatii sunt fericiti sau nu! Daca nu, jucatorul va trebui sa ia masuri pentru a le
imbunatati conditiile de munca.

Al doilea pas este achizitionarea de materii prime. Pe masura ce incepe productia, noi clienti vor veni
la magazin. Jucatorul va trebui sa stabileasca pretul si sa raspunda la cateva intrebari. Jucatorul va
trebui sa raspunda la unele intrebari, daca da raspunsul corect, clientul va fi multumit si acest lucru
va creste vanzarile!

Pot aparea evenimente neasteptate care il vor forta pe jucator sa se mute prin oras sau sa faca
schimbari in afacere.
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Figura 24: Jocul MyTop

56



3.3.3. Folosind MonA Augmented Reality Game
¢ Link: https://www.monaproject.eu/en/outputs/io-3
e Interval de varsta: 14-17 ani
e Preconditii: Notiuni de baza in managementul afacerilor (angajati, materii prime,
produse finale, preturi, clienti)
e Durata: 40 de minute aproximativ.
¢ Limbi: EN, IT, GR, FR, RO

Jocul interactiv se Tnvarte in jurul unui scenariu comun, servind ca tema centrala pentru o experienta
educationalad cuprinzatoare. Acest joc va functiona ca o punte de legatura intre diversele culturi si
arte prezentate in incinta muzeelor partenere din cadrul proiectului. Mecanismele jocului vor atrage
grupurile scolare si pot fi incorporate fara probleme atat in activitatile din cadrul muzeului in timpul
vizitelor scolare, cat si in cadrul orelor de curs.

Acest produs urmareste sa atinga urmatoarele obiective:

¢ Schimbarea perceptiei asupra muzeelor din tarile UE, evidentiindu-le ca spatii
educationale valoroase, in special in orasele mici.

e Cultivarea colaborarii intre muzee, comunitatile scolare si partile interesate de
tehnologie pentru a oferi educatie contemporana.

e Transformarea programelor educationale ale muzeelor in instrumente eficiente de
facilitare a Tnvatarii in clasa.

¢ Redefinirea muzeelor din tarile UE ca destinatii atractive pentru copii si tinerj adulti.

MonA

Museopedagogy
and Augmented
Reality

nl.: |

}

Designed & Developed by AKETH

%ﬁw.

"The European Commission support for the production
of this website does not constitute an endorsement of
the contents which reflects the views only of the
authors, and the Commission cannot be held
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4.1. Scenarii de predare

4.1.1. Ce este un scenariu educational?

Scenariul educational este un plan structurat care descrie procesul educational al unui curs, menit sa
ghideze cadrele didactice pe parcursul acestui proces. Acesta defineste forma si continutul
experientei de predare (rezultate ale Tnvatarii, teorii pedagogice, orientare etc.) si oferd secventa
activitatilor de invatare si a materialului didactic pe parcursul unui proces de invatare specific.

in functie de obiectivele de invitare ale fiecdrui scenariu educational, se folosesc metode
educationale specifice, care la randul lor determina fluxul activitatilor, instrumentele adecvate si
rolul profesorului.

4.1.2. Ce este inviatarea bazata pe scenarii?

invitarea bazatd pe scenarii (SBL) utilizeaza scenarii interactive pentru a sprijini strategiile de
invatare activa, cum ar fi invatarea bazata pe probleme sau pe cazuri. Un scenariu tipic presupune ca
elevii sa urmeze o poveste, de obicei bazata pe o problema complexa sau prost structurata, pe care
trebuie sa o rezolve. Ca parte a procesului, elevii trebuie sa isi aplice cunostintele de specialitate,
gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor intr-un context sigur, din lumea reala. SBL
este adesea neliniara si poate oferi numeroase oportunitati de feedback pentru elevi, pe baza
deciziilor pe care le iau in fiecare etapa a procesului. Tnvatarea bazatd pe scenarii poate fi de sine
statatoare. Finalizarea scenariului poate reprezenta intreaga sarcina sau poate fi prima parte a unei
sarcini mai ample care solicita elevului sa o finalizeze si apoi sa furnizeze o reflectie scrisa sau orala si
o autoevaluare a procesului.

4.1.3. Tipuri de invatare bazata pe scenarii

Ce tip de scenariu este cea mai potrivitd solutie pentru dumneavoastrd si clasa dumneavoastrd? in
functie de scopul lor de invatare, scenariile pot fi mai simple - mini-scenarii, sau mai complexe -
scenarii ramificate.

Mini-scenariile sunt cele mai potrivite pentru situatiile de invatare simple, in care o decizie duce la o
anumita solutie. Abilitatile elevilor de rezolvare a problemelor sunt imbunatatite prin intermediul
acestor tipuri de scenarii. Este prezentata o provocare reald, faceti o alegere, vedeti consecintele
realiste si apoi scenariul se incheie. Mini-scenarii sunt utile atunci cand:

e Decizia din lumea reala este de sine statatoare, facand ca alegerea sa faca parte dintr-o
conversatie sau proces mai lung, dar consecintele sale nu ar afecta in mod serios nimic
mai tarziu in acest proces. Pentru a ilustra acest lucru: "Andreas, un barbat necasatorit
de 33 de ani, fara probleme de sanatate, doreste un plan de sdanatate cu acoperire
internationala si fara coplata. Ce plan i-ati oferi?"

e Doriti sa ajutati oamenii s3 exerseze aceeasi sarcina cu variabile diferite. Exemplul cu
asigurarea de sanatate ar putea fi repetat cu mai multi clienti, inclusiv o femeie de 55 de
ani, un cuplu care intentioneaza sa aiba un copil etc. Nu este nevoie sa exersati intreaga
conversatie; concentrati-va doar pe recomandarea produsului potrivit.

Scenariile de ramificare, pe de altd parte, vizeaza situatii mai complexe, in care orice alegere sau
decizie poate schimba modul in care vor evolua urmatoarele scene. Un scenariu de ramificare
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contine mai multe Tntrebari (puncte de decizie). Consecinta unei decizii afecteaza urmatoarea
decizie. Acest tip de scenariu se concentreaza mai mult pe dezvoltarea gandirii critice a elevilor si
pune la incercare toate cunostintele si abilitatile acestora. Doud persoane care parcurg acelasi
scenariu ramificat ar putea vedea intrebari si povesti diferite.

Indiferent de tipul de scenariu pe care il alegeti, acesta fi va transforma pe elevii dumneavoastra din
observatori pasivi In participanti activi si implicati in lectie. Desfasurarea naratiunii unui scenariu
ramificat, care vine cu unul sau mai multe personaje, o intriga si diverse posibilitati de a ajunge la
finalul povestii, creeaza o experienta memorabild, ajutandu-i astfel pe elevi sa retind mai bine
informatiile pe care le invata.

Scenariile de ramificare sunt utile atunci cand o decizie luata la un moment dat determina datele de
intrare pentru o decizie luata ulterior. Un exemplu clasic este o conversatie complicata in care puneti
o intrebare gresita, limitand informatiile cu care puteti lucra intr-o parte ulterioara a discutiei.

Acestia i ajuta pe indivizi sa exerseze:

e Recunoasterea si recuperarea greselilor, in special atunci cand recuperarea poate
necesita mai multe decizii.

e Luarea de decizii in situatii extinse si ambigue

e Decizia de a opri colectarea de informatii si de a actiona

s Evaluation of the game outcomes and students’
learning experiences

* Scaffolding to assist students in reaching the learning
goals

* The traditional role of the teacher in the beginning of
the lesson

* The passive role where the teacher just tries to stay as
observant

* Taking on a personna of a character within the game
or one that fits within the narrative

= Assistance for the operational use of the educational
games/tasks

» Facilitation of the kind of competition that will help
students through the learning outcomes

* Taking on a personna of a character within the game
or one that fits within the narrative

€E€L€CE€CCELC

Figura 26: Scenarii de invdtare

4.1.4. Rolul profesorilor in scenariile de predare/invatare

n ciclul de viatd al unui scenariu de predare, formatorii/profesorii urmeaza un traseu de diferite
sarcini/roluri pentru a facilita cea mai buna experientd de invatare. Cursantii urmeaza fazele care le
sunt atribuite Th mod secvential, in timp ce formatorii mentin fazele de mai jos.
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4.15. Cand as putea folosi SBL?

SBL poate fi utilizat intr-o gama larga de contexte si functioneaza eficient, in special atunci cand este

folosit pentru a simula practica din lumea reald, oferind oportunitati care pot fi dificil de

experimentat de catre studenti in cadrul unui curs.

SBL poate face parte fie din evaluarea formativa, fie din cea sumativa. De obicei, SBL functioneaza

cel mai bine atunci cand este aplicat la sarcini care necesita luarea de decizii si gandire critica n

conditii complexe. Sarcinile care sunt de rutina pentru elevi vor necesita putina gandire critica sau

luare de decizii si pot fi mai bine evaluate prin alte metode.

4.1.6. De ce ar trebui sa luati in considerare invitarea bazata pe scenarii
Tnvitarea bazatd pe scenarii i implica pe elevi, oferindu-le controlul asupra deciziilor pe care le iau in

timpul procesului de Tnvatare. Scenariile le permit cursantilor sa-si valorifice competentele deja

stabilite si sa le aplice Tn circumstante reale.

Elevii sunt motivati atunci cand competentele pe care le detin le ofera oportunitati de imbunatatire.

Ei vor aprecia intotdeauna situatiile din viata reald in care competentele lor sunt aplicate. invitarea

bazatda pe scenarii simuleaza conditiile din lumea realda si le permite elevilor nu doar sa

concluzioneze, ci si sd fsi asume responsabilitatea pentru ceea ce au decis. in plus, ei pot reveni

intotdeauna pe calea cea buna daca adopta o optiune gresita.

Tnvitarea bazata pe scenarii le permite studentilor s& isi aplice pe deplin cunostintele si abilitatile intr-

un cadru simulat, chiar si in cadrul cursurilor online, ceea ce creste probabilitatea ca studentii sa

retind mai departe conceptele.

4.1.7.

Cum se creeaza un mediu de invitare bazat pe scenarii?

Alegerea unui subiect: Nu uitati ca sarcinile care nu sunt de rutina se preteaza la
invatarea bazata pe scenarii. Luati in considerare utilizarea "incidentelor critice" si a
situatiilor provocatoare in domeniul dumneavoastra de studiu.

Identificati rezultatele Tnvatarii: Este esential sa se identifice ce se asteapta ca elevii sa
obtina la finalizarea scenariului si apoi sa se porneasca de la rezultatele Tnvatarii pentru a
crea situatia care va conduce la invatare.

Decideti formatul: Scenariul va fi prezentat intr-un context fata in fata sau online? Ce
mijloace media (fotografii, audio, video) si alte resurse vor fi necesare? in cazul in care se
prefera un scenariu online, acesta va fi sustinut de alte activitati, cum ar fi wiki, forumuri
de discutii etc.?

Alegerea suportului: Rezultatele invatarii pot fi impartasite intr-o varietate de moduri.
Ganditi-va la un subiect relevant pentru un mediu care poate transfera rezultatele
Tnvatarii catre cursanti.

Identificati evenimentul sau situatia declansatoare: Acesta va fi punctul de plecare al
scenariului dumneavoastra. Ca parte a procesului de creare a scenariului, sunt
identificate zonele cheie si punctele de decizie pentru feedback si reflectie din partea
elevilor. Crearea unui scenariu este o modalitate eficienta de a face acest lucru.

Evaluati scenariul Tn mod colegial: Cereti colegilor sa analizeze scenariul pentru a se
asigura ca acesta decurge asa cum se asteapta si ca obtine rezultatele dorite.
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Jucand si Tnvatand din trecut
2021-1-ELO1-KA220-SCH-000027810

Rezultatele se bazeaza pe dezvoltarea competentelor sau pe
rezolvarea problemelor? Este dificil sau nesigur sa se ofere o

experienta reala a competentelor?

luarea deciziilor?

Aveti timp si resurse pentru a proiecta, dezvolta si testa o abordare

Figura 27: SBL

4.2. Scenarii didactice privind invatarea prin joc

invatarea bazatd pe jocuri (Game-Based Learning - GBL) reprezintd adoptarea jocurilor cu scopuri
serioase (de exemplu, obiective educationale) ca instrumente care sprijina procesele de invatare
intr-un mod semnificativ. Este cunoscuta si sub denumirea de jocuri educationale. Prin urmare,
jocurile servesc drept mijloc de promovare a invatarii active si de imbunatatire a abilitatilor de
rezolvare a problemelor elevilor, nu doar de simplda memorare a faptelor. Exista dovezi ca anumite
grupuri tinta (de exemplu, elevii) pot creste gradul de implinire personala si pot duce la performante
mai mari. Invitarea bazatd pe jocuri implicd elemente competitive in care elevii concureaza intre ei,
fie individual, fie Tn echipe. O competitie sanatoasa in salile de clasa ii poate motiva pe elevi sa se
implice mai mult in acele

activitati de invatare care promoveaza mai multa invatare.

4.2.1. Predarea si invatarea bazata pe jocuri

Jocul didactic poate fi considerat parte a unui scenariu educational Tn predare si invatare. Conform
lui Delors (2000): "Pilonii educatiei in secolul XXI sunt: a Tnvata sa cunosti, a Tnvata sa faci, a invata sa
fii si a invata sa convietuiesti". Profesorul creeaza situatii de formare si stabileste strategiile adecvate
de predare/invatare pentru a facilita o finvatare eficienta. Alegerea metodelor utilizate in
predare/invatare este strdns legata de obiective si de rezultatele asteptate. O referinta in acest sens
este "piramida Tnvatarii" (figura nr. 2), care prezinta masura in care noile informatii sunt retinute, in
functie de metoda educationala utilizata.
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Jucand si invatand din trecut
2021-1-ELO1-KA220-SCH-000027810

Ratele medii de retentie a elevilor sunt urmatoarele:

a Prelegere
Demonstratie
30%
()
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in ciuda controverselor legate de subiectivitatea sau de corectitudinea procentelor propuse in
schema de mai sus, trebuie retinut faptul ca ca primele trei metode de la baza piramidei au
inregistrat cele mai bune valori. Desigur ele difera in functie de predispozitii si de Tnzestrarea
genetica a elevilor. Cadrele didactice trebuie sa identifice cele mai bune mijloace si metode de
predare pentru a raspunde tipului de invatare inovatoare cerut de societatea contemporana.

Astfel, studiile de caz, abordarile de rezolvare a problemelor, jocurile didactice si exercitiile
stimuleaza gandirea si creativitatea si permit rationalizarea cunostintelor pentru a explica interesul
crescut pentru invitare. In plus, trebuie s& ludm in considerare invatarea asistatd de calculator ca
fiind o directie esentialda a strategiilor de predare si invatare in directia modernizarii. Conform
"piramidei nvatarii", cea mai buna metoda de proiectare a materialelor de invatare si de furnizare a

II’I‘

continutului prin intermediul cursurilor online este "invatarea prin practica”, chiar daca aceasta nu

este cea mai eficienta (doar 75% fata de 90%).

4.2.2. Scenarii de predare privind invétarea prin joc

Este posibil sa se incorporeze invatarea bazata pe jocuri in diferite faze si parti ale unui scenariu de
predare. Structura multistratificata a unui scenariu de predare le permite profesorilor sa decida in ce
parte a scenariului sa utilizeze elemente de joc.

Dupa cum se demonstreaza in ANEXA | si ANEXA I, scenariile de predare sunt realizate in sesiuni
secventiale. Pentru a-i motiva pe cursanti, formatorii pot oferi declansatori motivationali externi in
elemente de joc. S& examinam cateva exemple de integrare a jocurilor in scenariile de predare
pentru a dobandi rezultatele de Tnvatare preconizate.

#1 "Jocuri de noroc in guvern": "Misiunea ta este sa urci in ierarhia unei cariere politice. Scopul tau
final este sa devii presedintele tarii tale. Pentru a avea succes intr-o cariera in politica, trebuie sa

cunoasca organizarea guvernului tarii dumneavoastra, documentele importante, precum si
drepturile si responsabilitatile cetatenilor."

Pe parcursul "Jocurile in Guvern", elevii au castigat puncte jucand jocuri digitale si raspunzand la
intrebari. Punctele castigate s-au bazat pe punctajul obtinut la jocurile digitale si pe reflectiile scrise
care au legat experienta jocurilor digitale de continutul studiilor sociale. Punctele au fost apoi
inregistrate pe "Ghidul de joc".

Pentru a evalua invatarea in mai multe moduri, elevii pot, de asemenea, sa-si demonstreze
intelegerea prin completarea unui test aliniat la obiectivele de invatare ale fiecarui nivel. Elevii si pot
creste rangul de la stagiar la reprezentant de stat, apoi la guvernator, vicepresedinte si, in cele din
urma3, la presedinte, prin trecerea nivelurilor. Atat datele de perceptie, cat si realizarile sustin faptul
ca jocul digital din cadrul unei experiente de invatare gamificate a fost foarte eficient si distractiv.

#2 Evaluarea cu Kahoot/ Pollev/ Quizziz/ Socrative: Pentru evaluarea dobandirii rezultatelor vizate

ale invatarii, formatorii pot folosi intotdeauna instrumentele Web 2.0 relevante, cum ar fi Kahoot /
Pollev / Quizziz.
/ Socrative pentru a evalua nivelul de cunostinte al elevilor pana la finalul scenariului. Profesorii pot
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folosi intrebari cu alegere multipla Tn aceste chestionare si instrumente pentru a urmari punctele
tuturor celor din clasa si pentru a exporta datele intr-o foaie de calcul pentru analiza. Aceste
instrumente oferd un mediu concurential sanatos pentru ca elevii sa concureze si sa castige ranguri
cu ajutorul unei resurse externe de motivare.

#3 Balon cu aer cald: Acest scenariu de Tnvatare bazat pe proiect a fost creat de Umut Sencan, un
profesor din Turcia. Tn acest scenariu, zborul intr-un balon este o experienta unic3 de a pluti liber prin
aer. Este o integrare a PBL, STEM si a invatamantului la distanta.

Toate lectiile s-au desfasurat prin intermediul Tnvatamantului la distanta, prin mirare si vizionarea
celor cinci saptamani petrecute de Jules Werne cu balonul cu aer cald intr-o excursie la Nevsehir,
Capadocia. Acest scenariu de Tnvatare presupune planificarea unei excursii la Nevsehir Kapodokya, o
frumusete istorica si naturala, gazduind povestea celor cinci sdptamani cu balonul cu aer cald din
clasicii Lumea Copiilor, folosind stiinta zborului cu balonul.

Dupa ce au ascultat "Cinci saptamani intr-un balon" de Jules Verne, elevii si-au proiectat baloanele.
Au lucrat in grupuri si au realizat postere, prezentdri, modele, picturi si desene. invitarea online si
utilizarea platformei Zoom au crescut productivitatea si au dezvoltat abilitatile de invatare ale
elevilor de a pune intrebari, de a analiza si de a aplica cunostintele in mediul lor confortabil.

in timpul acestui scenariu, elevii invatd despre sistemul de functionare a balonului cu aer prin
invatare prin practica, experimentand cum zboara balonul ca urmare a cresterii volumului si a
accelerarii aerului incalzit.
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Jucand si Tnvatand din trecut
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ANEXA |. SCENARII DE PREDARE
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Jucand si invatand din trecut
2021-1-ELO1-KA220-SCH-000027810

Partener de
cercetare Directia de invatamant primar Trikala

/Tara
Titlu Salvarea Acropolei... in MinecraftEdu

Data /

5-6 noiembrie 2016
Durata

Autor(i) Karountzos loannis

Elevii sunt informati cu privire la distrugerea marmurelor din Parthenon, cauzata de cresterea
poluarii aerului din mediul urban. Acestia sunt transportati in Acropole virtuald din Atena si isi
asuma rolul unor ingineri care trebuie sa calculeze volumul de marmurd necesar pentru a
construi o noua clddire pe locul Partenonului, deoarece monumentul antic trebuie mutat
pentru a fi protejat de coroziune. in acest efort, ei sunt implicati in activititi de masurare a
dimensiunilor cladirii si de calculare a volumului formelor complexe in functie de tipul lor, sarcini
care compara volumul si alte abilitati conexe.

Scenariul se refera la predarea conceptului de volum al formelor simple si complexe (cub,
cuboid si combinatii). Este legat de capitolul 7 din clasa a VI-a de matematica. Este alcatuit
dintr-un text introductiv de doua pagini care prezinta elevilor problema, doua fise de lucru, o
fisa de evaluare, precum si un spatiu virtual corespunzator suprafetei Acropolei din Atena,
proiectat In mediul MinecraftEdu. Scenariul este legat de subiecte care au fost deja predate

elevilor (Fizica E: "Volumul obiectelor fizice", p. 20, Fizica F: "Acizi si baze", p. 117).
Obiectiv
si  public
tinta manualul "Cartea profesorului". Au fost addugate obiective si activitati didactice suplimentare

Scopul si obiectivele predarii sunt stabilite de Programul analitic de studii si sunt descrise in

pentru o abordare mai cuprinzdtoare a conceptului. Obiectivele de invatare ale scenariului
sunt descrise mai jos:
Pentru elev:

e sdinteleaga procesul de calcul al volumului unui cub si al unui cuboid,

e pentru a afla cum se calculeaza volumul unui cub si al unui cuboid cu ajutorul unei
formule,

e 53 calculeze volumul unor forme complexe (combinatii de cuburi si dreptunghiuri),
e pentru a compara volumul unor forme diferite,

e sainteleaga ca solidele cu forme diferite pot avea acelasi volum,

e sarezolve probleme care implica volume de cuburi si cuburi.

e pentru a masura volumul cubului si al cuboidului,

e safacd comparatii de volum ale formelor si sa rezolve probleme conexe.

Abordarea subiectului s-a bazat pe metoda rezolvarii de probleme, deoarece, potrivit lui
Duncan et al. (2012), in combinatie cu Tnvatarea prin cooperare si activitdtile de fnvatare
Rezumat ludica, aceasta este o abordare constructivd a predarii in lumile virtuale, deoarece
promoveazd finvdtarea prin experientda. Cele sapte etape de implementare a predarii

conceptului de volum al matematicii au fost urmatoarele



concepute pentru scenariul de fata pe baza metodei de rezolvare a problemelor, asa cum este
descrisa de Hmelo-Silver (2004) si sunt prezentate in cele ce urmeaza:

» Prezentarea problemei (Scenariul problemei)

Profesorul le prezintd elevilor problema sub forma unui scenariu, oferindu-le toate
informatiile si fisele de lucru necesare.

* Analiza problemei (Identificarea faptelor)

Elevii analizeaza problema identificand fiecare aspect legat de scenariu si reprezinta problema
pe plan intern pentru a o intelege.

e Generarea de ipoteze

Tn aceastd faza, se verifica opiniile elevilor si se propun solutii pentru a rezolva problema. Se
creeaza un plan de actiune, precum si o strategie adecvata.

o |dentificarea deficientelor de cunostinte

O etapd importantd a procesului este recunoasterea deficientelor in materie de cunostinte.
Elevii cauta si obtin informatiile de care au nevoie pentru a rezolva problema.

e Aplicarea noilor cunostinte

Apoi, ei pun in aplicare cunostintele dobandite si rezolva problema, completand in acelasi
timp fisele de lucru care ii insotesc.

e Evaluare de caz

La evaluarea procesului, elevii verifica ipoteza anterioara pe baza noilor cunostinte dobandite.
Ei explica strategia si deciziile pe care le-au luat si care i-au condus la solutie, evaluand, in
acelasi timp, modul in care au gestionat dificultatile intampinate in fiecare etapa a activitatii
lor.

* Reflectie

n aceasta faza, elevii prezinta intregul proces de rezolvare si rdspunsurile pe care le-au dat la
toate intrebarile din problema, precum si fisele de lucru completate.

Software

Minecraft este cel mai popular joc video din zilele noastre, in special pentru elevii din scolile
primare, iar versiunea sa educationala (MinecraftEdu si Minecraft Education Edition) este
folosita in peste 7.000 de sali de clasa in predarea lor si in peste 40 de tari din intreaga lume
(NYTimes, 2016). Este descrisa ca fiind o lume virtuala de exprimare si creativitate, deoarece
seamana cu seturi de constructii in stil Lego. Prin intermediul personajului sau, utilizatorul
poate modifica in totalitate mediul inconjurator. Software-ul ofera numeroase instrumente
pentru a crea un mediu educational virtual, precum si instrumente de control si gestionare a
clasei. Curba de invatare este foarte micad, astfel incat poate fi utilizat chiar si la varste mai
mici, Tn timp ce cerintele sale de calcul sunt minime, ceea ce reprezinta un element important
pentru utilizarea sa in laboratoarele de informatica din scolile primare publice. Software-ul a
fost achizitionat recent de compania Microsoft, ceea ce demonstreaza potentialul sau ca
instrument educational

instrument.
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Jucand si Tnvatand din trecut
2021-1-ELO1-KA220-SCH-000027810

Imaginel: Parthenon in MinecraftEdu
Fisa de lucru
1. CONSTRUCTIA NOULUI PARTENON
OBIECTIV: Sa invete cum sd masoare volumul unui cub, volumul unui cuboid si volumul unor
forme complexe.
n fotografiile de mai jos, puteti vedea Partenonul asa cum este astazi si alituri de copia

finalizata a acestuia, asa cum a fost planificat sa fie construit.

Imagine2: Parthenon

Imaginea 3: replica sa

Se estimeaza ca marmura necesara pentru noua cladire este de aproximativ 9.000 de cuburi de
marmura. Dar, inainte de inceperea constructiei in lunile urmatoare, trebuie sa ne asiguram ca
exista suficiente bucati taiate

marmurd din cariera Penteli. 70



INSTRUCTIUNI

1. Vizitati cariera de marmura situata in apropierea Acropolei.

2. Masurati volumul de marmura si vedeti daca este suficient pentru noua cladire.

*In bibliotecd puteti invata si experimenta cu masurarea volumului.

INTREBARE: Este marmura din carierd suficientd pentru noua clddire?

Raspuns: Da NU EXPlICA.......cccuuviieeiiecceieee et

2. TRANSPORTUL MARMUREI

OBIECTIV: Sa invete sa recunoasca forme cu acelasi volum, dar cu forme diferite.

A. Mesterii care vor lucra la constructia noului Partenon pot construi pana la 36 de cuburi pe
zi. Cuburile vor fi transportate de la cariera la Acropole in cutii uriase. Luati in considerare
toate dimensiunile posibile (lungime, latime, inaltime) pe care le pot avea cutiile pentru a
incdpea exact 36 de cuburi.

INSTRUCTIUNI

Mergeti in laboratorul din spatele bibliotecii si faceti teste de constructie de forme care vor
avea un volum de exact 36 de cuburi. Ganditi-va cate cutii dreptunghiulare diferite puteti
construi cu 36 de piese.

Exemplu: Cutia 1: lungime X latime X inaltime =2x2 x 9 =36

EXERCITIU: Scrieti dimensiunile pentru trei cutii diferite (lungime, Idtime, indltime) in care incap

exact 36 de cuburi de marmurd:

B. Daca ati dublat laturile uneia dintre formele de mai sus pe care le-ati facut, atunci volumul
vselectati punand X D I:I I:I

Dublu Patru ori mai mare Sextuplata Octuplu
INSTRUCTIUNI
Tncercati sa faceti o forma cu de doud ori mai multe laturi decat cea anterioard. Apoi masurati-i
volumul si comparati-I cu cel al formei originale.
3. DEPOZITUL DE MARMURA
OBIECTIV: Sa invete sa masoare volumul unor forme complexe si sa le compare. Un nou
depozit a fost construit pentru a depozita piesele vechiului Partenon, pentru a incepe
intretinerea lor. Cu toate acestea, nu s-a verificat daca acest spatiu este suficient de mare
pentru a le incadra. Aceasta este sarcina dumneavoastra.
INSTRUCTIUNI
e Vizitati Parthenonul si masurati volumul marmurei sale. Cladirea Parthenonului are o forma
complexa. Pentru a-i masura volumul, masurati volumul partilor sale.
e Vizitati depozitul de intretinere situat in apropierea carierei si masurati volumul interiorului
acestuia.
INTREBARE: incape marmura de la Parthenon in depozitul de intretinere?

RaAspUNS: DA NU EXPLICG........ccueeveeeeeeeecieieae e,
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Format
(Proiect,
articol,
formare
profesio
nala
program
etc.)

Link

Scenariu didactic prezentat la Conferinta Nationala "Educatia in era TIC", Atena, 5 - 6
noiembrie 2016.

https://www.researchgate.net/publication/315823964 Didaktiko senario E diasose tes Akr

opoles sto MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
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TITLUL DE
SCENARIUL

Cuvinte cheie

Intervalul de varsta si
gradul elevilor

Ce vreau sa predau?

TUNELUL TIMPULUI

#timp #timp #tunel #timp #timp #Historie

Pe cine vreau sa predau?

Exemple:
e Elevii de 8-10 ani din invatamantul primar

Exemple: subiectul scenariului de invatare este legat de curriculum pentru:
e |storie

Cum vreau sa predau?

Metafora de
invatare care poate
sustine obiectivele
de invatare

invitare  Subiect/

domeniu/ e Competente TIC

competente e Competente transversale (abilitati sociale, lucru in grup, cooperare etc.)
Exemplu de obiective pedagogice ale scenariului:
e Cursantii se familiarizeaza cu succesiunea evenimentelor petrecute in istanbul
e Elevii dezvolta conceptele de evenimente secventiale printr-un tunel temporal

Obiective specifice prin comunicarea si colaborarea cu colegii

e Cursantii invata sa faca parte dintr-o comunitate
e Elevii dezvolta noi concepte prin crearea de noi relatii intre caracteristicile
anterioare ale peisajului unui oras.

Achizitie: Voi prezenta peisajul din istanbul apartinand la 3 perioade de timp diferite
si sd descoperim caracteristicile lor temporale

Imitatie: Le voi prezenta elevilor noi instrumente web pentru a atinge obiectivele
tinta folosind eu insumi instrumentele.

Participarea: Voi organiza o lucrare de grup pentru ca elevii sa isi creeze propria
cronologie facilitand interactiunea dintre ei.

Experimentarea: Voi organiza activitati in care cursantii vor intelege, vor invata cum,
vor exersa aceste noi instrumente pentru a-si crea propria linie de timp.

Descrierea narativa a
activitatilor de
invatare - etapa de

pas cu pas
organizatie si
structurare

Thainte de meci: n pe | 25 de minute.
Elevii sunt rugati sa efectueze cercetdri | in clasa / acasa
preliminare despre istoria orasului istanbul. | / online, etc.
Elevii ar trebui sa fie rugati sa se concentreze | Depinde de ora
in mod special pe peisajele anilor 1800, 1900 | de curs alocata.
si 2000 din Istanbul. Ei ar trebui s& dezvolte
familiarizarea cu  principalele  evolutii,
schimbari si evenimente care au avut loc in
acesti ani. Privelistea, constructia si istoria
care sunt specifice acelor ani ar trebui sa fie
intelese si distinse

de catre studenti.

n timpul jocului: n pe | 30 de minute.
Elevii sunt rugati sa formeze grupuri de 3-4 | sala de clasa cu
membri si li se prezintd doud instrumente | calculatoare/tab

web noi, Internet Achieve si Timeline. lete etc.

Maker, un serviciu al adobe. Elevii pot cauta
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https://archive.org/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/

in Internet Achieve pentru stiri din trecut,
imagini, videoclipuri, scenarii, acorduri
apartinand unui cuvant cheie, in acest caz,
istanbul. lar Timeline Maker {i va ajuta s
creeze o cronologie pentru ei insisi, folosind
elemente vizuale, naratiuni si pozitionari
pentru a crea o succesiune de evenimente.
Ulterior, ei pot descarca, imprima si impartasi
produsul final.

Elevii sunt rugati sa descopere si sa prezinte
orasul, mentionand 6-8 evenimente care au
avut loc in oras. Acestia pot cauta si ajunge la
materiale din realizare.

Folosind imagini, videoclipuri sau scenarii, li se
cere sa creeze o cronologie care sa
mentioneze caracteristicile specifice acelui
moment al incidentului. Incidentele pot fi
razboaie, evenimente majore, evolutii,
inventii etc. Nota importanta este ca
evenimentele trebuie sa fie legate intre ele si
sa_fie cronologice. Elementele vizuale si
naratiunea trebuie sa fie aliniate cu perioada
de timp. Cercetarea evenimentelor
secventiale si crearea unei cronologii
respective i va ajuta pe elevi

sa dezvolte o intelegere a cauzei si a efectului.
Dup3 meci: n pe | 15 minute.
Elevii sunt rugati sa isi prezinte cronologia. Ei | sala de clasa
pot prezenta fie prin intermediul unui
purtator de cuvant, fie ca grup. De asemenea,
asigurati-va ca descarcad si tiparesc suportul
media pentru a expune pe

in clasa/in consiliile de administratie ale scolilor.

Total: 1 ora

e Discutii in grup: Desfasurati o sesiune de discutii despre daca au gasit
aceste instrumente utile si cum i-au ajutat sa realizeze relatia cauza-efect.

Abordareaievaluari e Feedback de la studenti

¢ Produsele finale pot fi adaugate la portofoliul elevului/grupului.

De ce vor avea nevoie cursantii pentru a realiza

Setari si e Un mediu sigur care permite comunicarea / schimbul de informatii
materiale e Mediu TIC care asigura lucrul in grup de 3-4 studenti
Exemple:

e Internet Archieve
https://archive.org
Obligatoriu e Cronologie Maker

Aplicatiile implicate

https://express.adobe.com/ex
press-apps/timeline/

Exemple:

Infrastructura/echipa . . i i
/echip Obligatoriu e Conexiune lainternet

mente e Un laptop pe grup



https://archive.org/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/

Jucand si invatand din trecut
2021-1-ELO1-KA220-SCH-000027810

invitare  Resurse

Optional

Exemple:
e Un proiector

Digital Achieve

Tip
e Sesiune de 15 minute de cercetare preliminara (acasa sau in clasa)
Timp / e Unade 15 minute si una de 30 de minute - Doua sesiuni de doua ore fata in fata
Resurse cu cuvrsan';u )
spatiale e Osalddeclasa

Alte lucruri de luat in considerare

Acest scenariu de predare este transferabil in diferite orase, tari, evenimente si chiar in ramuri de lectii
care incearca sa predea notiunea de relatie cauza-efect pentru profesorii care doresc sa integreze
tehnologia in activitatea lor.

clase.
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PLAN DE LECTIE ISTORIE

CLASA 4-a

SUBIECT O EXCURSIE LA I1ASI
ORA 120 min (2 ore de curs)

CASTIGURILE
STUDENTILOR

Competente generale:
Formarea si exersarea gandirii logico-istorice;
02. Formarea si exersarea perceptiilor de intelegere a spatiului si a
timpului istoric;
03. Formarea de competente intelectuale si practice specifice
cercetarii surselor istorice si istoriografice;
04. Formarea si consolidarea constiintei istorice; educarea spiritului
individual pe criteriile valorilor morale, etice, nationale si patriotice.
Competente specifice:
- observarea hartilor digitale si a simularilor de confruntari armate cu ajutorul
TIC
- localizarea locurilor/zonelor de importanta istoricd pe harta fizica a
municipiului lasi
- familiarizarea cu simbolistica de bazd a mediului cartografic (forme de
relief, reprezentdri conventionale ale geografiei umane si ale peisajului
uman)
- descrierea fotografiilor care ilustreaza locuri, cladiri, preocupari ale
localnicilor, regiuni de origine sau alte regiuni
- citirea unor texte care ilustreaza relatia dintre oameni si mediu
(ocupatii, locuinte, obiceiuri)

METODE SI TEHNICI

Metode si metode de predare: conversatia euristica, expunerea, explicatia,

DE PREDARE- exercitiul, problematizarea, jocul, munca in echipa, descoperirea.

INVATARE Forme de lucru: metoda didactica a "turului galeriei". Structurarea clasei de
elevi in sase grupe de lucru, fiecare grupa de elevi primeste anumite cerinte in
functie de continutul lectiei.

SURSA, Elevul primeste un plan schematic al lectiei care contine un rezumat al

MATERIALE SI principalelor momente din trecutul istoric al orasului. Fiecare grupa de elevi

ECHIPAMENTE

primeste un set de texte continand principalele documente istorice ale istoriei
orasului, o hartd a orasului lasi; si o lista de resurse web digitale despre
trecutul orasului.

Principalele resurse digitale:

https://iasi.travel/ro/blog/

https://iasi.travel/ro/exploreaza/artelor/
https://geoturism.files.wordpress.com/2018/11/preview-carte-sapte-trasee-
tematice.pdf
https://www.editura.uaic.ro/produse/editura/top-15/iasi-sapte-trasee-
turistice-tematice-manual-de-explorare-urbana-1648/1/1/1

ACTIVITATI
DE

PREDARE -
INVATARE

Moment organizatoric: Profesorul introduce clasa in dinamica studiului:
prezent, observatii, recomandari, etc. Comunica tema de continut si
aspectele fundamentale ale competentelor specifice; Comunica strategia
didactica de urmat in realizarea competentei specifice.

Actualizarea cunostintelor: Profesorul le cere elevilor s prezinte istoricul si
contextul geografic al dezvoltarii orasului si sa le ceara elevilor
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sa prezinte factorii si resursele interne si externe ale dezvoltarii.

Predarea si invatarea: Prezinta elevilor planul lectiei; Organizeaza clasa in
sase grupe de elevi, prin metoda "cubului”, in formula echilibrata; Fiecare
grupa de elevi primeste spre informare un set de documente istorice sub
forma de texte; Profesorul repartizeaza fiecarei grupe de elevi sarcini
specifice, asa cum se arata in anexa proiectului didactic care contine
textele si intrebarile adresate elevilor; Acorda timp de lucru fiecarei grupe
de elevi si coordoneaza activitatea acestora prin consultari si indrumari;
Receptioneaza sarcinile fiecarei grupe in ordinea stabilita anterior si
discuta cu elevii fiecare dintre rdspunsurile scrise elaborate de grupe.
Fiecare grupd de elevi studiaza materialul didactic pe care il are la
dispozitie si elaboreaza sarcinile de lucru, dupa cum urmeaza:

Grupa I: Identificati trei elemente de pe harta digitald a orasului care
sugereaza
ca orasul a fost un important centru politic si capitala de stat.
Grupa llI: Identificati trei obiective care sugereaza diversitatea religioasa
in orasul lasi.
Grupa lll: Identificati trei repere care sugereaza vechimea de peste 600
de ani a orasului/cele mai vechi cladiri.
Grupa IV: Identificati trei cladiri din oras in functie de criterii:
cladire veche/moderna/contemporana.
Grupa V: Identificati trei locatii in care locuitorii orasului pot desfasura
activitati culturale.
Grupa VI: Identificati trei locatii in care oamenii desfasoara activitati
importante.
SagiNatletbidtbice.
Rezultatele muncii sunt transferate in materiale electronice. Studentii sunt
incurajati sa realizeze urmatoarele sarcini pe baza obiectivelor identificate:
Primul grup
Descrieti:
01. Un eveniment sau un proces din trecutul istoric al lasului care a avut
loc in locurile identificate.
02. O personalitate din istoria orasului, cu un rol important in
dezvoltarea acestuia.
Al doilea grup
Tmperechiati:
01. Asociati lacasurile de cult specifice din lasi cu fiecare dintre culte.
02. Asocierea valorilor morale si etice specifice religiilor reprezentative
pentru orasul lasi.
Al treilea grup
Analizati:
01. Care sunt, pe baza textelor, evenimentele care documenteaza existenta lasu
02.Care sunt, conform textelor, aspectele comune, dar si cele
distincte care se desprind din imaginea pe care calatorii straini
medievali si-au facut-o despre oras in cronicile lor.
Grupa a4-a
Comparati:
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01. Descopera trei diferente arhitecturale intre cladirile vechi si cele moderne.
02. Compara cele doua tipuri de cladiri prin: functionalitate si estetica.
Grupa 5

Argumentati:

01. Necesitatea de a completa timpul liber al locuitorilor orasului cu
activitati culturale.

02. De ce este necesar sa citim carti din biblioteca sau sa

mergem la teatru. Grupa a 6-a

Alcatuiti:

01. O lista cu principalele ocupatii ale locuitorilor orasului in functie de
persoanele care lucreaza in aceste cladiri

EVALUARE SI
APRECIERE

Consolidarea cunostintelor: Profesorul incearca sa finalizeze concluziile privind
raspunsurile bazate pe sarcinile de lucru; fixeaza un scurt plan al lectiei pe
tabla pe baza raspunsurilor si concluziilor grupului de elevi. Fiecare grup Tsi
argumenteaza si isi concluzioneaza raspunsurile; Elevii intervin in
argumentarea diferitelor puncte de vedere; Fixarea pe plansa a aspectelor
lectiei.

Evaluare: Apreciaza activitatea grupurilor si modul in care lucreaz3;
intreaba elevii despre modul in care lucreaza;

Prezinta o scurta tema pentru acasa.

T isi exprima opinia despre munca in echipa si incearca sa se autoevalueze.
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