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Introducere: 

Jucând și învățând din trecut este un proiect Erasmus (Cod proiect: 2021-1-EL01-KA220-SCH- 

000027810) care aspiră să reducă inegalitățile sociale și să promoveze participarea și incluziunea 

culturală și socială prin cunoașterea și prezentarea patrimoniului cultural local al țărilor implicate, 

pentru a cultiva sentimentul de "apartenență" la o comunitate mai largă. Noile tehnologii oferă 

oportunități pentru dezvoltarea competențelor, a creativității și a participării în grupuri, punând 

accentul pe egalitate și antidiscriminare, pentru a realiza viziunea unei școli deschise pentru toată 

lumea. 

Coordonatorul proiectului, Direcția de învățământ primar din Trikala (DIPE din Trikala), este o 

mare agenție educațională care funcționează ca o ramură organizațională și administrativă a 

Ministerului elen al Educației din orașul Trikala, Tesalia. Principalul rol al Direcției de învățământ 

primar este de a pune în aplicare, de a completa și de a coordona politicile de reformă 

educațională impuse de Ministerul Educației din Grecia. În plus, aceasta supraveghează și 

facilitează realizarea diferitelor proiecte educaționale în școli, cum ar fi proiectele Erasmus derulate 

de multe dintre școlile noastre în prezent. Ceilalți parteneri ai proiectului sunt, de asemenea, 

Centrul de Dezvoltare din Tesalia din Trikala (AKETH), Gouvernorship of Istanbul (Türkiye), CRHACK 

LAB FOLIGNO 4D ODV (Italia) și Inspectoratul Școlar Județean Iași (România). 

Proiectul se aliniază la curriculumul învățământului primar, ceea ce indică faptul că este conceput 

pentru a se încadra în cadrul sistemului de învățământ primar. Astfel, se asigură că elevii primesc o 

educație completă care include alfabetizarea culturală și digitală de la o vârstă fragedă. Proiectul 

urmărește să integreze tehnologia, alfabetizarea culturală și alfabetizarea digitală într-un mod care 

promovează conservarea culturală, interculturalitatea, înțelegerea și dezvoltarea de competențe 

esențiale pentru elevii din învățământul primar. Acesta se aliniază la obiectivele educației moderne 

și necesitatea de a pregăti elevii pentru o lume diversă și avansată din punct de vedere tehnologic 

prin integrarea culturii și a competențelor digitale în educația elevilor din învățământul primar, cu 

accent pe conservarea și împărtășirea patrimoniului cultural. 

Înțelegerea interculturală este încurajată prin utilizarea tehnologiei pentru a evidenția și păstra 

identitățile culturale din diferite țări. Această abordare îi poate ajuta pe elevi să aprecieze și să 

respecte diversitatea culturilor din întreaga lume și, de asemenea, să recunoască importanța 

alfabetizării digitale în lumea modernă. Prin încorporarea aplicațiilor online și a TIC (tehnologia 

informației și comunicațiilor), elevii sunt dotați cu competențe digitale esențiale pentru viitorul lor. 

Conservarea și transmiterea patrimoniului cultural devin punctele centrale. Prin utilizarea 

tehnologiei și a tehnicilor inovatoare, patrimoniul cultural devine mai accesibil și mai atractiv 

pentru elevi, asigurând astfel importanța sa continuă. Utilizarea abordărilor multimodale asigură 

implicarea elevilor prin combinarea diferitelor moduri de învățare, cum ar fi modul vizual, auditiv și 

kinestezic, pentru a răspunde diferitelor stiluri de învățare și a face experiența de învățare mai 

captivantă. 
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Obiectivele proiectului: 

Rezultatele intelectuale ale proiectului sunt: un ghid de integrare a învățării bazate pe jocuri, 

care va include informații de bază despre GBL (Game Based Learning), valoarea sa pedagogică, 

aplicații în mediul educațional, propuneri tehnice pentru proiectarea de scenarii educaționale, 

abordări, practici și orientări, apoi o aplicație pentru dispozitive mobile pe o platformă digitală pentru 

navigarea și prezentarea de informații de interes cultural, îmbogățită cu posibilități de realitate 

augmentată și de integrare cu rețelele sociale și un joc educațional interactiv pentru elevii din școlile 

primare (câte unul pentru fiecare țară parteneră), care îi va conecta pe elevi cu istoria și cultura 

regiunii lor, utilizând tehnologii moderne. 

Proiectul îi familiarizează pe elevi cu aplicații tehnologice care combină elemente reale și 

virtuale într-un mediu real și le permite să lucreze în mod interactiv în același timp. Cursanții vor 

exersa în compunerea și relatarea de povești prin utilizarea mediilor și aplicațiilor tipărite și 

electronice care le vor spori imaginația și creativitatea. Colaborarea este una dintre principalele 

aspirații ale proiectului care îi pregătește pe cursanți să practice și să accepte critica, precum și să 

planifice, să monitorizeze și să evalueze valoarea activităților individuale și comune. Profesorii vor fi 

familiarizați cu metode de predare inovatoare pentru a îmbunătăți alfabetizarea, precum și lărgirea 

orizontului cultural prin încorporarea utilizării specifice a TIC în predarea lor. Ghidul de proiect îi va 

informa cum să facă schimb de cunoștințe despre utilizarea instrumentelor digitale pentru 

implementarea activităților și cum să dezvolte spiritul de echipă și să colaboreze cu alți profesori în 

materie de pedagogie și metodologie. 

În ansamblu, proiectul își propune să ofere elevilor o educație de calitate, iar educatorilor 

acestora nu doar cunoștințe, ci și materiale educaționale și mijloace tehnice adecvate. Ghidul de față, 

cu rol orientativ în dirijarea activității didactice a profesorilor pentru a răspunde nevoilor de joc și de 

utilizare digitală a cursanților din tânăra generație este destinat să  formeze și să motiveze personalul 

didactic să aibă curajul de a experimenta și de a adopta noi abordări educaționale inovatoare pe care 

cursanții noștri le folosesc deja în timpul lor liber. 

Mulți educatori consideră că este dificil să integreze jocurile în sălile lor de clasă din cauza 

lipsei de timp, a lipsei de logistică și a simplului fapt că experimentarea utilizării unui joc digital 

educativ presupune și din partea profesorului în timp suplimentar pentru învățarea jocului. Dar, așa 

cum au arătat acum cercetările, cadrele didactice înțeleg importanța utilizării învățării bazată pe jocuri 

ca o modalitate de a implica cursanții, de a-i motiva precum și de a alterna diferitele stiluri de 

predare-învățare. O eventuală experiență în acțiuni similare, deja aplicată la clasă de participanții 

activi din cadrul proiectului de față precum și suportul teoretic referitor la istoria jocurilor, la 

clasificarea lor, la reperele generale necesare unui specialist creator de jocuri digitale, vor fi 

însoțitorul perfect pentru adoptarea practicilor propuse pe drumul nostru către pedagogia digitală.  

 Însă, pedagogia digitală nu înseamnă doar utilizarea tehnologiilor digitale pentru predare, sau 

abordarea acestor instrumente doar dintr-o perspectivă pedagogică auxiliară. Atunci când 

administratorii și educatorii nu încorporează în mod corespunzător un joc sau o experiență de 

învățare centrată pe joc în procesul de învățare, elevii ajung se demotivează adesea, devin frustrați și, 

în cele din urmă, nu reușesc să obțină rezultatele și beneficiile dorite ale învățării prin joc. Scenariile de 

învîțare ii ajută pe profesori să conducă elevii spre rezultatele așteptate de la elevi integrând armonios 

jocul digital fără a crea discontinuități în procesul de învățare pe durată lungă. Mai mult, ghidul își 

propune o introducere în pedagogia gamificării, metodă didactică încă neexperimentată suficient în 
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școlile publice din țările partenere, dar care poate fi un instrument prețios în pregătirea unui examen, 

spre exemplu. 

Capitolele: 

Ghidul "Playing and Learning from the Past" este împărțit în patru capitole. 

În primul capitol, explorăm lumea jocurilor, în special a celor digitale. Ne uităm la modul în care 

jocurile au evoluat de-a lungul timpului și la diferitele tipuri de jocuri existente. Ne concentrăm pe 

jocurile digitale pentru că acestea nu sunt doar distractive, ci îi pot ajuta pe copii să învețe conținutui 

clasice și să formeze competențe și abilități specifice profilului absolventului don societatea 

contemporană. Discutăm despre modul în care jocurile pot îmbunătăți abilitățile de gândire și și de 

acțiune, spiritul critic, munca în echipă. Înțelegând elementele de bază ale jocurilor, profesorii le pot 

folosi pentru a face învățarea mai interesantă și mai eficientă pentru elevii din școala primară. 

Capitolul oferă totodată o inițiere în lumea construirii și funcționării jocurilor în aplicații și pe 

platformele digitate, domeniu specific tehnicienilor și specialiștilor în soft educațional, precum și o 

clasificare a componentelor unui joc digital cu utilizarea limbajului tehnic specific. 

În cel de-al doilea capitol, explorăm peisajul transformator al învățării bazate pe jocuri, luând în 

considerare natura evolutivă a cursanților de-a lungul anilor. Plecând de la premisa dovedită a 

faptului că modelele de gândire și atenția elevilor suferă modificări, aprofundăm influentul model 

Prensky, aruncând lumină asupra modului în care diferă elevii de astăzi și a implicațiilor pentru 

abordările educaționale. Navigăm prin conceptul de "tehnologie ca prieten" versus "tehnologie ca 

dușman", înțelegând rolul esențial pe care îl joacă tehnologia în modelarea experienței de învățare. 

Prin examinarea acestor aspecte, ne propunem să ghidăm educatorii în valorificarea învățării bazate 

pe jocuri pentru a se alinia la nevoile și preferințele în schimbare ale elevilor contemporani, 

promovând o integrare armonioasă a tehnologiei ca aliat valoros în călătoria educațională. 

În cel de-al treilea capitol, ne scufundăm în domeniul proiectării învățării bazate pe jocuri, făcând o 

distincție clară între învățarea bazată pe jocuri și gamificare. Descoperim nenumăratele beneficii ale 

încorporării jocurilor în educație, recunoscând în același timp și potențialele dezavantaje. În centrul 

explorării noastre se află legătura complexă dintre motivație, implicare și proiectarea jocurilor, 

deslușind modul în care experiențele de joc bine concepute pot îmbunătăți rezultatele învățării. 

Capitolul oferă perspective valoroase și sfaturi practice pentru proiectarea unei învățări eficiente 

bazate pe jocuri, subliniind importanța alinierii obiectivelor educaționale la mecanica jocurilor. În 

plus, vom aborda capcanele comune care trebuie evitate, oferind îndrumări educatorilor cu privire la 

navigarea nuanțelor de proiectare a învățării bazate pe jocuri pentru un impact optim în clasă. 

Cel de-al patrulea capitol explică beneficiile integrării învățării bazate pe jocuri în scenariile 

educaționale și prezintă o colecție de scenarii de predare și bune practici de la toți participanții la 

proiect. Acestea includ exemple gata făcute pentru implementarea scenariilor de învățare centrate 

pe joc, grafice, infografice, conținut educațional digital gata de utilizare și studii de caz. 



  CAPITOLUL 1 

EXPLORAREA      

LUMII JOCURILOR: 

DE LA ISTORIE LA 

DESIGN 
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1.1. Importanța jocurilor 

Joaca este una dintre cele mai importante activități ale copilăriei. Copiii se distrează, se amuză, 

explorează lumea și învață în același timp. Jocurile joacă un rol foarte important în dezvoltarea 

copiilor, deoarece contribuie la bunăstarea lor cognitivă, fizică, socială și emoțională (Batdi, 2017). 

Jocul este ocupația principală și cea mai importantă a unui copil și o metodă de a-i pregăti pentru 

viitor. Este general acceptat faptul că jocurile pregătesc copiii din punct de vedere fizic și mental 

pentru viață și sunt instrumente importante care le îmbunătățesc creativitatea, le dezvoltă abilitățile 

de rezolvare a problemelor și le sporesc sentimentul de libertate (McInnes & Birdsey, 2013).  

Există multe definiții ale cuvântului joc în literatura de specialitate, definiții care  descriu în 

principal caracteristicile sale dominante. Unele dintre acestea raportează că ceea ce au în comun 

toate jocurile este "elementul de distracție, un caracter competitiv cu o provocare pentru atingerea 

unui obiectiv, un set de reguli și constrângeri și un cadru specific". Un joc este "un sistem în care 

jucătorii se angajează într-un conflict artificial, determinat de reguli care conduc la un rezultat 

cuantificat". (Huizinga, 1950; Sutton-Smith, 1997). 

Lumea virtuală la care generația noastră are acces nelimitat este plină de jocuri, și în ciuda 

delimitării conceptuale între jocurile pentru distracție și jocurile ”serioase” adaptate formării unor 

competențe anume, sunt foarte puțini beneficiari care le utilizează diferențiat. În general, 

importanța jocurilor  este dată de faptul că nu putem învăţa doar într-un singur mod, ci diferit, în 

funcţie de aptitudinile personale, de situaţia în care se produce învăţarea şi de conţinutul ce 

urmează a fi învăţat. Modelul celor cinci metafore ale învăţării reprezintă o descriere a diferitelor 

moduri de învăţare pentru oameni diferiţi, încorporate cu teoriile de învăţare. Fiecare metaforă 

reprezintă o preferinţă pentru învăţare, dar aceasta nu este exclusivă. De fapt, fiecare persoană 

poate folosi o combinaţie de metafore, în situaţii diferite. Cele cinci metafore sunt: achiziţia, 

imitarea, experimentarea, participarea şi descoperirea. 

În cazul nostru, prin jocurile create de țările partenere în cadrul proiectului, se urmărește 

dezvoltarea identității locale a fiecărei țări prin intermediul unei aplicațiilor online, formându-se, 

astfel competențe, atitudini și valori în ceea ce privește semnificația socială, conservarea și 

transmiterea patrimoniului cultural. În același timp, prin intermediul TIC, elevii vor avea ocazia să 

asocieze lumea reală cu obiecte virtuale tridimensionale, să interacționeze și să colaboreze în mod 

curios și să utilizeze cunoștințele lor empirice-experiențiale prin intermediul posibilităților oferite de 

abordările multimodale. Patrimoniul cultural și tehnologia încurajează cooperarea și coexistența 

popoarelor prin identificarea și transmiterea de elemente comune. Acesta cultivă toleranța față de 

diferențe și semnifică importanțade diversitate, într-o lume lipsită de viitoarele sindroame xenofobe, 

stereotipuri și prejudecăți. 

Curriculumul pentru învățământul primar oferă oportunități ample de intervenție prin tehnici 

inovatoare în vederea sprijinirii elevilor în dobândirea de competențe culturale și digitale, alături de 

cele de bază, încă din primii ani de școală, astfel încât aceștia să poată dobândi competențe mai 

complexe în viitor. Toți partenerii din cadrul proiectului au cooperat pentru a promova și prezenta 

principalele caracteristici ale punctelor de interes cultural local prin aplicații inovatoare ale 

tehnologiei. Scopul nostru a fost de a consolida dimensiunea europeană prin interculturalitate și de a 

promova înțelegerea faptului că tehnologia nu anulează tradiția și trăsăturile distinctive, ci, 

dimpotrivă, cu ajutorul manipulărilor și tehnicilor adecvate, tradiția poate fi pusă în valoare prin 
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combinarea lumii virtuale cu cea reală. 

1.2 Învățarea prin joc și valoarea sa educațională 

Învățarea bazată pe jocuri (GBL) este un concept ce reprezintă utilizarea jocurilor în scopuri 

educaționale cu scopul de a motiva participanții și de a-i face mai implicați în obiectivele de învățare. 

Jocurile ar trebui să fie provocatoare și să adauge un obiectiv distractiv la o sarcină aparent de rutină 

atunci când sunt utilizate într-un cadru educațional. Utilizarea jocurilor în procesul de învățare 

sporește abilitățile participanților, adesea fără ca aceștia să-și dea seama, deoarece pare să existe 

mai puțină presiune în comparație cu învățarea tradițională. Multe studii arată că implicarea 

afectează atât învățarea în sine, cât și motivația pentru învățare și că jocurile educaționale pot avea 

un efect pozitiv în acest sens. Potrivit lui Ignacio López-Forniés: "Teoriile de învățare a cogniției 

socio-culturale sau teoriile învățării indică faptul că potențialul jocurilor trebuie să motiveze, să 

implice și să ofere experiențe reale de învățare." (2021). În plus, integrarea jocurilor în învățare 

poate fi, prin urmare, justificată prin "...implicarea unor elemente de joc, cum ar fi sistemele de 

stimulare, pentru a motiva jucătorii să se angajeze în sarcini în care altfel nu s-ar fi implicat..." (2021). 

Pe măsură ce GBL a căpătat un rol mai important în sistemul educațional în ultimii ani, unii 

cercetători sunt, de asemenea, îngrijorați de impactul negativ al elementului digital asupra copiilor și 

tinerilor. Hong et al. (2009) ilustrează câteva dintre temutele efecte negative ale utilizării jocurilor 

într-un mediu de învățare: (1) transformarea unor adolescenți în persoane violente sau agresive în 

rândul colegilor lor; (2) subminarea identităților lor de rol; (3) înăbușirea gândirii lor; (4) creșterea 

comportamentelor de auto-alienare." Pe de altă parte, López-Forniés (2021) afirmă că GBL are mai 

multe șanse de a avea mai multe efecte pozitive. "...viitorul educației de calitate trebuie să fie 

centrat pe elev, cu un sistem educațional multidisciplinar și inteligent, susținut de programe de 

învățare adaptive, metodologii colaborative și resurse digitale de învățare ..." (2021). Modalitățile 

tradiționale de predare, cu un singur educator care vorbește unei clase de aproximativ 20-30 de 

elevi, sunt contestate și considerate insuficiente, în timp ce elementele de implicare sunt mai 

evidente în jocuri. 

Încorporarea jocurilor în procesul de învățare a îmbunătățit, de asemenea, flexibilitatea mediului 

de învățare și capacitatea acestuia de a integra noi forme de educație, cum ar fi "învățarea activă". 

Ca urmare, aceasta dezvoltă creativitatea, comunicarea, motivația și interesul pentru învățare și 

vizualizează rezultatele învățării, deoarece accentul este pus pe elevi/participanți (López-Forniés, 

2021). În general, experiența de învățare favorizează cunoașterea ca element care ajută procesul 

cognitiv atunci când jocurile sunt încorporate în obiectivele de învățare. Mai mult, studiile analizate 

susțin că jocurile sunt chiar mai eficiente decât majoritatea metodelor de instruire convenționale; 

caracteristicile activităților ludice și creative ne amintesc de o relație pozitivă, înlăturând anxietatea 

participanților și permițându-le acestora să evite concentrarea asupra unui obiectiv specific. În cele 

din urmă, López-Forniés (2021) susține că "Jocul educativ dezvoltă, de asemenea, competențele 

secolului XXI, care sunt foarte valoroase pentru viitorii designeri, cum ar fi munca în echipă, 

colaborarea, co-crearea, rezolvarea problemelor, creativitatea sau comunicarea" (2021). Acesta este 

un rezultat pozitiv, deoarece învățarea acestor competențe într-un cadru gestionat, cum ar fi 

jocurile, înlătură stresul și presiunea participanților. Situația se bazează mai puțin doar pe gândire, iar 

rezultatele academice par mai puțin importante, deoarece acestea sunt juxtapuse alături de 

performanță și de sentimente în timp ce se joacă, cum ar fi sentimentul de distracție. În plus, unele 

jocuri pot fi jucate în grupuri sau echipe, creând un mediu competitiv sănătos care îmbunătățește 
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abilitățile de rezolvare a problemelor în echipă și de comunicare. 

Figura 1: Principalele valențe educaționale ale jocului Super Word Search. 

1.3. Jocuri digitale 

După cum am explicat mai devreme, există multe aspecte pozitive ale implementării jocurilor într-un 

mediu de învățare. Există, de asemenea, diferite tipuri de jocuri pentru a exemplifica acest lucru. În 

cadrul GBL există în principal o distincție între jocurile digitale care necesită suport electronic (PC, 

tabletă, telefon mobil, etc.) și jocurile logice/fizice, precum jocuri de cărți, cum ar fi pokerul, jocuri de 

societate, cum ar fi scrabble, și jocuri de puzzle, cuburile Rubik, sudoku. Unele sunt caracterizate ca 

fiind logice altele sunt fizice și includ sporturi mai tradiționale, precum fotbalul, șofatul/ cursele, 

înotul, alergatul etc. 

Cu toate acestea, aceste două categorii au devenit mult mai legate în ultimii ani, deoarece multe 

jocuri digitale sunt, de asemenea, inspirate total sau parțial din cele logice/fizice, deoarece sunt 

concepute pentru a implica jucători aflați în imposibilitate logistică (terenuri și săli de sport) sau nu 

sunt aproape unul de celălalt. Sunt disponibile atât versiuni online, cât și fizice ale acestor jocuri. 

Multe dintre acestea sunt acum disponibile online sau se joacă în interior, cum ar fi FIFA sau Fotbal-

table, în ciuda tradiției lor de a fi jucate în aer liber. În ciuda diferențelor și asemănărilor lor, aceste 

categorii nu mai sunt atât de distincte. Însă, jocurile educaţionale disponibile pe piaţă nu îndeplinesc 

în general aşteptările educatorilor. De fapt, calitatea multor jocuri educaţionale este scăzută. 

Aceasta poate fi legată de faptul că marile companii care produc jocuri tind să ignore piaţa 

educaţională din cauza dificultăţilor impuse de curricula variată, lipsa interesului din partea factorilor 

educaţionali decizionali, incapacitatea şcolilor de a găsi resurse financiare pe care jocurile 

educaţionale tind să le consume şi problemele de securitate asociate instituţiilor mari cu un buget 

mic pentru domeniul IT. Ceea ce este cert este că toate contribuie la crearea unui mediu de învățare 

pozitiv, îmbunătățesc obiectivele de învățare și îi motivează pe concurenți. 

In schimb, jocurile digitale ”serioase” pot fi eficiente la matematică, geografie sau la învățarea 

despre patrimoniul cultural. Aceste materii sunt predate de la o vârstă fragedă și sunt considerate 

cunoștințe de bază esențiale. Societățile moderne sunt multiculturale în zilele noastre, la fel și 

școlile. Patrimoniul cultural și geografia ne ajută să descoperim mai multe despre istoria și cultura 

noastră și despre culturile altora. Utilizarea jocurilor în educație poate fi un mediu de învățare 
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interesant și mai puțin stresant pentru fiecare participant. 

1.3.1. Valoarea educațională a jocurilor digitale 

După cum s-a explicat mai devreme, implicarea și motivația sunt părți esențiale ale învățării, 

deoarece fără ele, este dificil pentru copii să absoarbă cunoștințele. Implementarea GBL este o 

abordare eficientă pentru a crea un mediu de învățare mai bun pentru elevi. După cum s-a observat, 

în multe studii, jocurile pot angaja jucătorii să învețe mai mult și să le stimuleze capacitatea de a 

gândi și de a crea semnificații datorită setărilor multisenzoriale ale jocurilor (Abdul Jabbar și Felicia, 

2015). O altă constatare principală este importanța plăcerii și a motivației, care sunt necesare pentru 

a-i menține pe jucători implicați. Nu există o indicație clară dacă implicarea depinde de natura jocului

sau de dorința de a învăța. Cu toate acestea, studiile au arătat că elevii învață mai mult prin

implicarea în jocuri decât prin metodele tradiționale de predare. Prin urmare, se poate susține că

tipul de implicare nu este atât de important, atâta timp cât obiectivele de învățare sunt îndeplinite și

cunoștințele sunt absorbite. Cercetările efectuate de Abdul Jabbar și Felicia (2015) au constatat că

există un decalaj în ceea ce privește eficacitatea GBL și, prin urmare, au urmărit să îl umple. Studiul

lor a identificat și ilustrat oportunitățile de învățare și de implicare oferite de jocuri prin intermediul

următoarelor întrebări:

(a) Ce elemente pot oferi oportunități pentru ca elevii să se implice în activitățile GBL?
(b) Cum creează aceste elemente implicare și, astfel, influențează învățarea și motivația în

activitățile GBL?" (Abdul Jabbar și Felicia, 2015).

Rezultatele au fost următoarele: 

1. Cele mai multe cercetări arată că jocurile de noroc oferă jucătorilor oportunități de a câștiga din joc.

2. GBL îi ajută pe elevi să își dezvolte abilitățile și cunoștințele și le întărește capacitatea de a

face față experiențelor de învățare oferite de jocuri.

3. Analizând elementele de joc care produc plăcere și motivație, devine mai clar ce îi face pe

elevi să se implice sau nu în joc și în învățare. Mai multe elemente au susținut și au declanșat

entuziasmul, încrederea și comportamentul strategic al jucătorilor pentru a accesa și

înțelege conținutul și pentru a-și atinge obiectivele.

1. Implicarea elevilor în GBL este în primul rând o chestiune de implicare cognitivă și emoțională a
acestora.

2. Există o linie subțire între abilitate, motivație și plăcere care îi încurajează pe elevi să

depășească cerințele pentru a atinge obiective extinse.

Astfel, GBL are multe efecte pozitive și oferă o valoare educațională notabilă atunci când este folosit 

cu copiii, cum ar fi abilitățile de comunicare, munca în echipă, rezolvarea problemelor și 

creativitatea. Acesta sporește implicarea, motivația, interesele, încrederea în sine și colaborarea. 

1.3.2. Istorie 

Istoria jocurilor video este o călătorie captivantă care a început cu originile umile ale jocurilor interactive și 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 în anii 1940, industria a luat amploare odată cu introducerea 

jocuri arcade emblematice, precum Pong, în 1972, care a revoluționat viața socială a tinerilor 

americani ai deceniului al optulea al secolului al XX-lea. Evoluția a continuat odată cu apariția 

consolelor de acasă, cum ar fi Atari 2600, ceea ce a dus la războiul consolelor din anii 1990. 

Progresele tehnologice au adus epoca graficii 3D și a jocurilor online, în timp ce secolul XXI a fost 

martorul creșterii explozive a jocurilor mobile. Odată cu explorarea continuă a realității virtuale, a 

realității augmentate și a jocurilor în cloud, istoria jocurilor video reflectă o intersecție fascinantă de 

tehnologie, creativitate și impact cultural. 

Nașterea jocurilor video 

Un moment esențial în istorie ar fi apariția jocurilor pe ecran ce datează de la mijlocul secolului al XX-

lea, odată cu apariția televiziunii. Primele experimente cu divertisment electronic interactiv pot fi 

urmărite până în anii 1940 și 1950. Una dintre primele creații notabile a fost Cathode-Ray Tube 

Amusement Device, proiectat de Thomas T. Goldsmith Jr. și Estle Ray Mann în 1947. Acest dispozitiv 

a simulat atacuri cu rachete pe un ecran, permițând utilizatorilor să controleze traiectoria 

"rachetelor" cu ajutorul unor butoane. 

Era Arcade 

Adevărata naștere a industriei jocurilor video este adesea atribuită lansării jocului Pong în 1972 de 

către Atari, fondată de Nolan Bushnell. Pong, după cum ii spune și numele, a fost o simplă simulare 

de tenis de masă care a devenit extrem de populară în sălile de jocuri, marcând începutul erei 

Arcade. În urma succesului lui Pong, industria a cunoscut o creștere rapidă, companii precum Atari, 

Namco și Taito introducând o varietate de jocuri arcade, inclusiv Space Invaders și Pac-Man. 

Revoluția consolelor de acasă 

Sfârșitul anilor 1970 și începutul anilor 1980 au fost martorii apariției consolelor de jocuri video 

pentru acasă. În 1977, Atari a lansat Atari 2600, primul sistem de jocuri pentru acasă de mare succes. 

Aceasta a deschis calea pentru intrarea pe piață a altor companii precum Nintendo, Sega și 

Intellivision. Anii '80 au fost martori, de asemenea, la apariția unor francize de jocuri emblematice, 

precum "Super Mario Bros." și "The Legend of Zelda", ambele create de Nintendo. 

Ascensiunea calculatoarelor personale 

În același timp, revoluția computerelor personale din anii 1980 a contribuit la schimbarea peisajului 

jocurilor de noroc. Jocuri precum "Space Quest" și "King's Quest" de la Sierra On-Line au demonstrat 

potențialul experiențelor narative pe computerele personale. Pe măsură ce tehnologia avansa, 

jocurile pe PC au devenit o forță formidabilă în industrie. 

Războaiele consolelor și grafica 3D 

Anii '90 au fost marcați de concurența intensă dintre Nintendo și Sega în ceea ce a devenit cunoscut 

sub numele de "războiul consolelor". Genesis de la Sega și Super Nintendo Entertainment System 

(SNES) de la Nintendo au captivat publicul cu ofertele lor distincte. Între timp, progresele în 
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tehnologia grafică 3D de la mijlocul anilor 1990, reprezentate de consola PlayStation de la Sony, au 

revoluționat experiența de joc. 

Apariția jocurilor online 

Sfârșitul anilor 1990 și începutul anilor 2000 au fost martorii apariției jocurilor online, care sunt 

simultane cu apariția rețelelor de computere și a WWW. Titluri precum Quake și StarCraft au 

popularizat jocurile multiplayer pe internet. Lansarea serviciului Xbox Live al Microsoft în 2002 a 

consolidat și mai mult jocurile online ca fenomen de masă. 

Boom-ul jocurilor mobile 

În secolul XXI, proliferarea telefoanelor inteligente a dus la un boom al jocurilor mobile. Jocuri 

precum "Angry Birds" și "Candy Crush Saga" au devenit fenomene globale, ajungând la un public 

care depășește cu mult categoriile demografice tradiționale ale jocurilor. 

Figura 2: Câteva dintre cele mai cunoscute personaje din jocurile digitale din 1990 până în prezent. 

Realitatea virtuală și dincolo de ea 

În ultimii ani, jocurile de realitate virtuală (VR) au revenit în forță, cu companii precum Oculus și 

Valve în frunte. Industria jocurilor de noroc continuă să evolueze odată cu dezvoltările continue ale 

tehnologiei, cu accent pe realitatea augmentată (AR), jocurile în cloud și experiențele de joc 

inovatoare. 

Istoria jocurilor video este o poveste despre inovație tehnologică, expresie creativă și căutarea 

continuă de a oferi experiențe captivante și distractive pentru jucători de toate vârstele. De la 

începuturile umile din sălile de jocuri până la peisajul expansiv și divers de astăzi, jocurile video au 

devenit un fenomen cultural cu un impact profund asupra divertismentului și educației. 

1.3.3. Platforma 

Fiecare joc digital are nevoie de o platformă pentru a funcționa; o combinație specifică de componente 

electronice sau hardware și software asociat, denumită și sistem. Dezvoltatorii pot crea jocuri pentru o 

singură platformă sau pentru un număr limitat de platforme, dar pot, de asemena să creeze jocuri pentru 
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fiecare platformă, în funcție de intențiile lor și, în principal, pentru  piața digitală. 

Diferitele platforme potrivite pentru jocurile digitale sunt următoarele: 

Tabelul 1: Platforme 

Joc pe calculator Jocurile pe PC implică interacțiunea jucătorului cu un computer 

personal (PC) conectat la un monitor video. Caracterul său deschis 

permite dezvoltatorilor să reducă costurile software-ului, sporind 

flexibilitatea, inovația, emulările și crearea de modificări. 

Consola de acasă O consolă este un dispozitiv electronic specializat care poate fi 

conectat la un televizor obișnuit sau la un monitor video compozit, 

utilizând un mediu hardware dedicat. Xbox, PlayStation și Nintendo 

sunt cele mai cunoscute console de acasă. 

Consolă portabilă Un dispozitiv de joc portabil este un dispozitiv electronic mic, portabil 

și autonom; are aceleași caracteristici ca o consolă, dar dimensiunile 

sale mai mici vă permit să îl transportați oriunde doriți. 

Arcade Videogame Marea majoritate a jocurilor arcade se află într-un dulap vertical, în 

care jucătorul stă în fața acestuia, în timp ce altele folosesc o abordare 

de masă, cu ecranul afișat într-un dulap de tip masă, cu o suprafață 

transparentă. 

Joc de browser Un joc de browser poate fi jucat pe browsere web, profitând de 

standardizarea tehnologiilor acestora pentru funcționalitatea pe mai 

multe dispozitive și oferind un mediu cross-platform. 

Joc mobil Jocuri care pot fi jucate pe smartphone-uri, tablete și computere 

standardizate pe sistemele de operare iOS și Android. 
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Jocuri în cloud Jocurile în cloud necesită un dispozitiv hardware minim; jocul este 

calculat și redat pe hardware-ul de la distanță, folosind o serie de 

metode predictive pentru a reduce latența rețelei între intrarea și 

ieșirea jucătorului pe dispozitivul de afișare. 

Realitatea virtuală În general, jocurile de realitate virtuală (VR) presupun folosirea de 

către jucători a unei căști speciale care oferă ecrane stereoscopice și 

urmărire a mișcărilor pentru a imersa jucătorul într-un mediu virtual 

de 360 de grade, care răspunde exact la mișcările capului său. 

Emulare Un emulator permite ca jocurile de pe o consolă sau de pe un alt 

sistem să ruleze într-o mașină virtuală adaptată pe un sistem modern, 

simulând hardware-ul originalului și permițând astfel să ruleze și 

jocurile vechi. 

Figura 3: Jucător care utilizează casca PlayStation VR, un amestec de consolă de acasă și realitate virtuală 

1.3.4. Gen 

Ca orice altă formă de media, jocurile digitale sunt clasificate în genuri. Denumirile genurilor sunt 

ușor de înțeles, în mod normal se autodescriu în funcție de tipul de joc, cum ar fi jocurile de acțiune, 

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

care au definit genul respectiv. 

Tabelul 2: Joc Gernes 

Acțiune Jocurile de acțiune sunt pur și simplu jocuri în care jucătorul preia controlul 

absolut asupra acțiunii, care constă în principal în provocări fizice pe care 
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jucătorii trebuie să le depășească. 

Aventură În jocurile de aventură, jucătorii interacționează, de obicei, cu mediul 

înconjurător și cu alte personaje, rezolvând puzzle-uri cu indicii pentru a 

progresa în poveste sau în joc; acestea implică rareori elemente tradiționale 

din jocurile de acțiune și se concentrează mai mult pe mini-jocuri 

ocazionale. 

Acțiune-aventură Acțiunea-aventură se află chiar la mijloc, așa cum am plasat-o în 

categorisirea noastră; între jocurile de acțiune și cele de aventură, 

încorporând cele două mecanici de joc - căutări de lungă durată sau 

obstacole care trebuie depășite folosind un instrument sau un obiect 

colectat. 

Joc de rol Cunoscute și sub numele de RPG-uri, după jocurile de acțiune, jocurile de 

rol sunt probabil al doilea cel mai popular gen de jocuri, având frecvent un 

decor medieval sau fantastic. 

Simulare Jocurile din genul simulării au un lucru în comun: toate sunt concepute 

pentru a emula realitatea reală sau fictivă, pentru a simula o situație sau un 

eveniment real. 

Strategie Jocurile de strategie le oferă jucătorilor un acces divin la lume și la resursele 

acesteia; jucătorii dezvoltă strategii și tactici pentru a depăși provocările. 

Sport Jocurile sportive simulează sporturi precum golful, fotbalul, baschetul, 

baseball-ul și tenisul; sporturi olimpice precum schiul și sporturi de bar, cum 

ar fi darts și biliardul, chiar dacă mai rar. 

Puzzle Jocurile de puzzle sau de logică necesită, de asemenea, strategie, dar mai 

puțin frecvent decât jocurile de strategie obișnuite, deoarece acestea se 

desfășoară de obicei pe un singur ecran sau pe un singur teren de joc și 

necesită ca jucătorul să rezolve o problemă pentru a avansa în acțiune. 
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Inactivitate Jocurile inactive sunt jocuri simplificate, care necesită o implicare minimă a 

jucătorului, cum ar fi: apăsarea repetată a unei pictograme, recompensarea 

celor care îndeplinesc obiective simple și obținerea unui sentiment de 

satisfacție. 

Figura 4: Șase tipuri populare de jocuri video, surse: GameLuster, Gaming Shift, Hacker Noon. 

1.3.5. Tipuri de jocuri 

Jocurile digitale pot fi, de asemenea, diferențiate în funcție de intenție. Cele mai multe jocuri video 

sunt create în scopuri de divertisment; o categorie numită altfel "jocuri de bază". Există însă și un 

subset larg de jocuri dezvoltate în alte scopuri decât cele de divertisment. 

Unele dintre aceste subseturi sunt următoarele: 

Tabelul 3: Tipuri de jocuri 

Jocuri casual Un gameplay simplu, care să fie înțeles rapid (cu seturi de reguli ușor de 

înțeles) și care să se adreseze publicului de masă. 

Jocuri educaționale Furnizarea unei forme de interactivitate și divertisment legate de 

elementele de design ale jocului pentru a ajuta profesorii și părinții. 

Jocuri serioase Jocurile serioase implică și alte tipuri de jocuri, printre care fitness, 

simulatoare de zbor, advergames, etc. 

Jocuri de artă Să genereze emoție și empatie din partea jucătorului prin provocarea 

normelor societale și 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 întrebarea de ce să creeze profesorii jocuri când acestea deja există? Crearea unui joc este o 

sarcină consumatoare de timp, mai ales în sistemul educaţional în care există constrângerile legate 

de curriculă, iar profesorii se luptă să atingă scopurile definite de către instituţie sau autorităţi. Şi 

atunci, întrebarea este: “Merită să pierd timpul?” Există însă beneficii clare care apar din utilizarea 

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

Gamification și de dezvoltarea jocurilor digitale, cu siguranță Game Design-ul este cel care îi face pe 

profesori să se teamă cel mai mult pentru a fi încerca. Pentru a fi mai ușor de înțeles, iată un tabel cu 

cele mai necesare competențe complementare necesare. 

Tabelul 4: Elemente de bază pentru proiectarea jocurilor 

Vizualizare Cele mai multe jocuri încep cu un proiect pe hârtie; cu cât proiectul 

este mai detaliat în această fază, cu atât mai puține iterații vor fi în 

dezvoltare. 

Analiză Va trebui să examinați în mod constant alte jocuri pentru a evalua 

modul în care au fost obținute rezultatele, să identificați erorile, să 

oferiți soluții eficiente și să aplicați ceea ce ați învățat la dezvoltarea 

jocului dumneavoastră. 

Design grafic și UX Va trebui să realizați zeci de prototipuri de interfață; în mod ideal, 

acestea ar trebui să fie rafinate, gata să comunice toate informațiile 

dintr-o privire și ușor de utilizat. 

Programare și logică Nu trebuie să fii expert în C++, dar probabil că va trebui să înțelegi 

limbajele de scripting pentru a realiza prototipuri de niveluri sau hărți 

care pot fi jucate. 
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Scrierea În cazul în care jocul are o poveste și personaje, designerii se ocupă, de 

obicei, cu scrierea acestora. 

Abilități de calcul Dacă jocul tău se bazează pe statistici de echilibrare, ar trebui să poți 

analiza modul în care fiecare factor interacționează cu celălalt; 

bonusurile ar trebui exprimate în numere sau procente? Este mai bine 

să le aplicați în funcție de o logică aditivă sau multiplicativă? 

Figura 6: Tortul nostru este în sfârșit gata! 

1.4.1. Elemente de design de joc 

Elementele de proiectare a jocului sunt considerate ca fiind elementele de bază ale aplicațiilor de 

gamificare; ele funcționează ca un "cârlig" pentru a menține jucătorii în joc și a-i face să dezvolte o 

relație profundă cu jocul. Ele sunt cele mai potrivite părți ale jocurilor care au un impact 

fundamental asupra proceselor atunci când sunt utilizate în contexte non-recreative. 

Tabelul 5: Elemente de proiectare a jocului 

Puncte Punctele sunt elementare în numeroase jocuri și aplicații gamificate; 

acestea sunt în general recompensate pentru finalizarea unor activități 

specifice în cadrul mediului gamificat și reprezintă progresul jucătorului în 

cifre. 
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Insigne Insignele sunt reprezentări vizuale ale realizărilor și pot fi câștigate și 

colecționate în cadrul mediului de gamificare; ele confirmă realizările 

jucătorilor, simbolizează meritele acestora și arată în mod vizibil 

îndeplinirea de către aceștia a unor niveluri sau obiective. 

Clasamente Clasamentele clasifică jucătorii în funcție de succesul lor relativ, 

măsurându-i în raport cu un criteriu de succes specific; clasamentele pot 

determina cine are cele mai bune performanțe într-o activitate și sunt, 

astfel, indicatori competitivi ai progresului care raportează performanța 

jucătorului la performanța celorlalți. 

Grafice de performanță Graficele de performanță sunt adesea utilizate în jocurile de simulare sau 

de strategie și oferă informații despre performanța jucătorilor în 

comparație cu performanța lor anterioară în timpul unui joc. În schimb, 

clasamentele și graficele de performanță nu compară performanțele 

jucătorilor, ci evaluează performanța acestora în timp. 

Povești semnificative Poveștile semnificative sunt elemente de design de joc care nu au legătură 

cu performanța jucătorului; contextul narativ în care este încorporată o 

aplicație gamificată contextualizează activitățile și personajele din joc și le 

conferă un sens dincolo de simpla căutare de puncte și realizări. 

Avataruri Avatarurile sunt reprezentări vizuale ale jucătorilor în cadrul jocului sau al 

mediului de gamificare; ele pot fi alese sau chiar create de jucători; 

designul poate fi o simplă pictogramă sau pot fi reprezentări 

tridimensionale complexe și animate. 

Colegii de echipă Colegii de echipă, fie că sunt alți jucători reali sau personaje virtuale care nu 

sunt jucători, pot induce conflicte, competiție sau cooperare. 

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

şi posibilităţi. Care este cea mai bună opţiune pentru profesori şi educatori, dacă aceştia nu au 

cunoştinţe tehnice temeinice sau nu au un buget mare la dispoziţie sa angajeze personal specializat? 

Mulţi dintre cei care dezvoltă propriile jocuri utilizează structuri de dezvoltare a jocurilor care au 



Jucând și învățând din trecut 
2021-1-EL01-KA220-SCH-000027810 

25 

tendinţa de a fi instrumente mai mult sau mai puţin profesioniste. În domeniul economic, în 

companii și în formare profesională, învățarea bazată pe jocuri digitale este o alternativă care este 

utilizată - cu un succes uimitor și din ce în ce mai mare - în buzunare și în "skunk works" din cadrul 

corporațiilor, școlilor și instituțiilor specializate, cum ar fi cele militare. De la simulatoarele de afaceri 

la titlurile de "edutainment" pentru preșcolari, o nouă paradigmă de învățare - învățarea prin joc - 

apare treptat. Iată câteva exemple: 

• Preșcolarii învață alfabetul și cititul prin jocuri pe calculator.

• Elevii din clasele primare învață programa K-6 pe Playstation; notele cresc cu 30-40%.

• Șahul pe calculator devine o parte importantă a programelor școlare K-12.

• Jocurile de dactilografiere sunt printre cele mai bine vândute produse software.

• Elevii de liceu joacă un joc online multiplayer pentru a învăța politica electorală.

• Comercianții financiari folosesc jocurile pe calculator pentru a-și perfecționa abilitățile.

• Factorii de decizie joacă un joc de tip Sim City pentru a înțelege sistemul de sănătate.

• Directorii de afaceri se joacă de-a conducerea unor departamente de resurse umane și

rafinării de petrol simulate.

• Inginerii folosesc un joc video de tip consumer pentru a învăța o nouă tehnologie CAD.

• Cursanții militari se luptă în bătălii realiste în jocuri video - precum simulatoarele.

Învățarea bazată pe jocuri, ale cărei rădăcini non-tehnologice sunt foarte vechi, a devenit, odată cu 

apariția calculatoarelor, valul de învățare al viitorului. În curând, ea va cuprinde întreaga populație, 

de la "leagăn la mormânt”. 

În concluzie, învățarea digitală bazată pe jocuri nu este doar o amplă trecere în revistă a ceea ce se 

întâmplă în acest domeniu captivant și un manifest despre ceea ce se poate realiza, ci și un manual 

practic, deoarece oricine - formatori, directori, educatori, părinți și, mai ales, dumneavoastră, 

cititorul acestei cărți - poate începe să folosească învățarea digitală bazată pe jocuri la un anumit 

nivel mult mai repede decât ați putea crede. 

Figura7: Preșcolari învață alfabetul 
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2.1. Cum s-au schimbat elevii? 

Internetul și poșta electronică fac parte integrantă din viața multora dintre cei mai noi angajați ai 

noștri, dacă nu chiar a majorității, de cel puțin trei decenii, adică de când există World Wide Web. 

Mesageria instantanee îi însoțește deja de un deceniu sau doi, iar pentru fiecare promoție 

următoare de noi elevi și angajați, această perioadă va fi din ce în ce mai lungă. Nimic din toate 

aceste lucruri nu reprezintă pentru ei  ceea ce noi numim "înaltă tehnologie". După cum ne 

amintește Alan Kay, "tehnologia este tehnologie doar dacă a fost inventată după ce te-ai născut". 

Aceasta este lumea copiilor noștri, la fel cum mașinile sau telefonul au fost lumea părinților noștri. 

După cum subliniază Don Tapscott în Growing Up Digital, "Copiii de astăzi sunt atât de scăldate în biți 

încât cred că totul face parte din peisajul natural". 

Ca urmare a faptului că au crescut înconjurați de această gamă incredibilă de noi tehnologii, mințile 

generației sub 40 de ani au fost literalmente modificate. "Rewired" este termenul popular folosit 

adesea de mulți dintre cei al căror cadru de referință este tehnologia. 

"Modificările minții" sau "schimbările cognitive" cauzate de noile tehnologii și mijloace de 

comunicare digitale au condus la o varietate de noi nevoi și preferințe din partea tinerei generații, în 

special - deși nu exclusiv - în domeniul învățării. Cercetările lui Don Tapscott arată că acești oameni 

"învață, se joacă, comunică, lucrează și creează comunități foarte diferite față de cele ale părinții 

lor". Rezultatul este o discontinuitate uriașă, nemaiîntâlnită până acum în istoria lumii. 

Impactul psihic și social al noilor tehnologii și al mediului care rezultă din acestea, inversează 

consecințele psihice și sociale caracteristice ale vechii tehnologii și ale mediului său". De fapt, spune 

el, "fiecare nouă tehnologie necesită un nou război între generații". 

2.2. Chiar gândesc aceștia diferit? 

Diferite tipuri de experiențe conduc la structuri cerebrale 

diferite Dr. Bruce D. Berry, Baylor College of 

Medicine 

Baby Boomers, printre care se numără marea majoritate a formatorilor și profesorilor de 

astăzi, au crescut cu înțelegerea clară a faptului că creierul uman nu se schimbă fizic în funcție de 

stimulii pe care îi primește din exterior, mai ales după vârsta de 3 ani. "Încă din anii '50, una dintre 

marile teme ale neuroștiinței a fost aceea că neuronii din cortex se maturizează în timpul unei 

perioade critice din primii ani de viață și că organizarea creierului nu se schimbă prea mult după 

aceea", spune neurobiologul Michael Merzenich de la Universitatea California-San Francisco. Dar 

acum se pare că acest punct de vedere este, de fapt, incorect. (Cachia et al., 2009). 

Câteva ore pe zi, cinci zile pe săptămână, atenție concentrată - vă amintește asta ceva? Oh, 

da - jocuri video! Este exact ceea ce fac copiii de când a apărut Pong în 1974. Ei și-au ajustat sau 

programat creierul la viteza, interactivitatea și alți factori din jocuri, așa cum creierul celor din 

generația Boomers a fost programat să se adapteze la televizor. Este posibil ca aceasta să nu fie, de 

fapt, nici măcar a doua oară când se întâmplă această "reprogramare a creierului". Unii oameni de 

știință sugerează cel puțin alte două "programări majore ale creierului" în istoria omenirii - una 

legată de necesitatea de a face față schimbărilor radicale și cealaltă pentru a face față invenției 
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limbajului scris și a cititului, unde creierul a trebuit să fie reeducat pentru a face față lucrurilor într-

un mod extrem de liniar.  În Fapt, "diferite  tipuri de experiențe duc la diferite tipuri de creier 

structuri cerebrale", spune Dr. Bruce D. Berry de la Baylor.College of Medicine.După cum vom vedea 

în următoarele rânduri, este foarte probabil ca, și creierul elevilor noștri s-a schimbat fizic - și este 

diferit de al nostru - ca urmare a modului în care au au crescut. Dar, indiferent dacă acest lucru este 

sau nu literalmente adevărat, putem spune cu certitudine că, în mod tiparele de gândire s-au 

schimbat. (Prenski, in The Horrizon, 2001) 

Spre exemplu, Patricia Marks Greenfield, profesor de psihologie la Universitatea din 

California-Los Angeles, studiază de mult timp efectele mass-media asupra socializării și dezvoltării 

cognitive. Greenfield povestește că a devenit interesată de acest domeniu atunci când și-a dat seama 

că fiul ei, pe atunci în vârstă de aproximativ 11 ani, își dezvolta abilități de gândire prin intermediul 

jocurilor video pe care ea nu le avea. Printre descoperirile lui Greenfield se numără următoarele: 

• Jocurile video sporesc abilitățile de citire a imaginilor vizuale ca reprezentări ale spațiului

tridimensional (competență de reprezentare). Aceasta este o combinație de mai multe

competențe, inclusiv parteneriatul cu computerul în construirea reprezentării, utilizarea

joystick-ului (sau a altui controler) ca instrument de reprezentare "la distanță", lucrul în

timp real, abilități vizuale-spațiale multidimensionale și hărți mentale.

• Abilitatea în jocurile pe calculator îmbunătățește și este un factor cauzal pentru alte

abilități de gândire, cum ar fi abilitatea de a împături hârtia mental (de exemplu,

imaginându-ți în minte rezultatele diferitelor împături de tip origami, fără a le face

efectiv). Ceea ce este important, constată ea, este că aceasta este o abilitate cumulativă

- nu există nici un joc sau o activitate de învățare specifică care să aibă drept efect

dezvoltarea abilităților de impăturire mentală a hârtiei și care să fie jucat timp de doar

câteva ore. Aceste efecte au fost găsite și în alte studii.

• Deoarece nimeni nu vă spune regulile în avans, jocurile video îmbunătățesc abilitățile de

"descoperire a regulilor" prin observare, încercare și eroare și testarea ipotezelor. În

cuvintele lui Greenfield, "procesul de a face observații, de a formula ipoteze și de a afla

regulile care guvernează comportamentul unei reprezentări dinamice este, în esență,

procesul cognitiv de descoperire inductivă ... procesul de gândire din spatele gândirii

științifice". Jocurile pe calculator, constată ea, necesită această abilitate.

• Competențele în domeniul jocurilor video se transferă și conduc la o mai bună înțelegere

a simulărilor științifice, datorită capacității sporite de decodificare a reprezentării iconice

a graficii computerizate.

• Jocurile video îmbunătățesc abilitățile jucătorilor la sarcinile de "atenție divizată", cum ar fi

monitorizarea simultană a mai multor locații, ajutându-i să își ajusteze în mod

corespunzător "strategiile de desfășurare a atenției". Jucătorii devin mai rapizi în a

răspunde atât la stimuli așteptați, cât și la stimuli neașteptați.

"Sunt aceste tehnologii etape în procesul de creare a unei noi persoane?", se întreabă ea. Răspunsul 

ei este că abilitățile cognitive nu sunt noi, dar combinația specială ar putea fi. Această observație a 

fost făcută în 1984. De atunci, cercetările ulterioare ale lui Greenfield au confirmat și îmbunătățit 

constatările sale anterioare. Este clar că acum avem o nouă generație cu o combinație de abilități 

cognitive foarte diferită de cea a predecesorilor săi - generația jocurilor. (Cachia et al., 2009). 
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2.3. Media digitală: o a doua limbă 

Mulți oameni au spus că ușurința tinerilor în utilizarea calculatoarelor este ca o a doua limbă, pe care 

bătrânii nu o vorbesc sau cel puțin nu la fel de bine ca tinerii. "Pentru adulți, abilitățile informatice 

sunt un instrument, dar pentru adolescenți, utilizarea calculatoarelor a devenit o a doua limbă", scrie 

Moore. Este o metaforă potrivită. Citând experimentele doctorilor Hirsh și Kim, Moore sugerează că 

"ușurința adolescenților în utilizarea calculatorului, la fel ca și ușurința lingvistică dobândită în 

copilărie, ar putea foarte bine să apară dintr-o parte a creierului pe care adulții nu o folosesc în timp 

ce fac aceleași operațiuni cu calculatorul". McLuhan se referă, de asemenea, la aceste facilități în 

termeni de limbaj: "A educa adolescentul "pornit" în vechiul stil mecanic este ca și cum i-ai cere unui 

copil de trei ani care tocmai a învățat limba engleză să vorbească pidgin-engleză sau să folosească un 

greoi brogue scoțian. Aceste lucruri nu se află în mediul său și, prin urmare, nu sunt cognoscibile". 

Figura 8:  Joc video 

2.4. Diferit de televiziune: manipularea față de vizionare 

Pentru a înțelege elevii generației jocurilor de astăzi, este esențial să distingem și să separăm acele 

schimbări de mentalitate care provin de la generația televiziune de schimbările de mentalitate ale 

generațiilor următoare, influențate de asemenea de tehnologiile interactive, cum ar fi jocurile video, 

jocurile pe calculator și internetul. Diferența esențială este că Generațiile Jocurilor sunt participanți 

activi, mai degrabă decât observatori pasivi. Greenfield numește jocurile video "primul mediu care 

combină dinamismul vizual cu un rol activ, participativ pentru copil, ei vor să fie utilizatori, nu doar 

spectatori sau ascultători". Deși folosesc atât mediile active, cât și cele pasive, membrii Generației 

Games preferă adesea jocurile video și internetul televiziunii datorită interactivității acestora. Ideea 

este că, deși ambele forme de divertisment vor continua să coexiste, Generația Games trăiește acum 

mult mai mult într-o lume interactivă - cu accent pe "activ". Așadar, atunci când formatorii sau 

profesorii din generația Baby Boomer aduc video pasiv, în orice fel, formă sau mod - așa cum le place 

să facă, mulți dintre aceștia cred că le fac o favoare cursanților lor. Dar ceea ce își doresc cursanții de 

astăzi este interactivitatea - restul practic îi plictisește de moarte. (Chicu Smaranda Gabriela et al. 

2018) 
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Figura 9:  Diferit de TV 

2.5. Cum rămâne cu durata de atenție? 

Cei din generația mai în vârstă îi văd adesea pe angajații mai tineri cum își pierd răbdarea și nu mai 

acordă atenție formării tradiționale. Conducerea și formatorii pot concluziona că durata de atenție a 

acestora devine foarte scurtă, ceea ce nu este adevărat. Eu susțin că persoanele care au aceste opinii 

privind durata scurtă a atenției nu i-au urmărit sau ascultat suficient de atent pe cei mai tineri. În 

cuvintele lui Edward Westhead, un fost profesor de biochimie la Universitatea din Massachusetts, 

Amherst: "Sigur că au atenția scurtă pentru vechile metode de învățare." Durata atenției lor nu este 

scurtă pentru jocuri, de exemplu, sau pentru muzică, sau pentru mersul pe role, sau pentru 

petrecerea timpului pe internet, sau pentru orice altceva care îi interesează cu adevărat. Instruirea și 

școlarizarea tradițională pur și simplu nu îi mai atrage. Nu este vorba de faptul că nu pot fi atenți, ci 

doar că aleg să nu o facă. 

În ceea ce privește atenția, există doi termeni relativ noi veniți în lexicul medical, discutați pe larg în 

ultimul deceniu sau cam așa ceva: tulburarea de deficit de atenție (ADD) și sora sa, tulburarea de 

hiperactivitate cu deficit de atenție (ADHD). Toate aceste manifestări erau cunoscută înainte sub 

numele de hiperactivitate. Această așa-numită boală este diagnosticată de psihopedagogi la un 

număr enorm de copii, care sunt adesea tratați în cazuri extreme cu Ritalin și alte medicamente. Dr. 

F. Xavier Castellanos, care conduce unitatea de cercetare a deficitului de atenție și hiperactivitate din

cadrul National Institutes of Health, spune: "Toată lumea cunoaște persoane cu deficit de atenție

care se pot concentra suficient de bine pentru a juca jocuri pe calculator timp de ore întregi". Unii

cercetători spun că ADD provine din incapacitatea creierului unei persoane de a produce unde beta

extinse, spre deosebire de undele theta. Nu este întotdeauna ușor să determinăm dacă deficitul de

atenție al unui copil este rezultatul unei boli sau al plictiselii și nu întotdeauna reușim să o facem

corect. Dar chiar și atunci când reușim, este interesant faptul că jocurile video - deținătoarele chiar și

ale atenției acestor tipuri de copii - sunt tot mai des folosite pentru a reeduca creierul copiilor și a-i 

ajuta să se concentreze. (Chicu Smaranda Gabriela et al. 2018)
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Această capacitate de a alege selectiv ceea ce contează pentru noi și de a învăța prin distragere nu 

este, probabil, un fenomen nou, dar este extrem de important într-o epocă în care suntem 

bombardați de mediile digitale. Este fenomenul care va fi observat mai târziu la copiii care își fac 

temele cu televizorul, care lucrează ascultând muzică, și este o cheie, după cum vom vedea, pentru 

îmbunătățirea și accelerarea învățării și a instruirii 

2.6. Reflecție: abilitatea care dispare? 

Una dintre cele mai interesante provocări și oportunități în învățarea bazată pe jocuri digitale este de 

a găsi și de a inventa modalități de a include reflecția și gândirea critică (fie încorporate în joc, fie 

printr-un proces de informare condus de instructor) în procesul de învățare și de a face din acesta un 

joc distractiv. Există multe genuri de jocuri care permit deja acest lucru (gândiți-vă la șah.) Este un 

lucru pe care mulți utilizatori de jocuri de simulare, cum ar fi armata, îl fac de ceva vreme. Unele 

dintre exemplele de învățare bazată pe jocuri digitale pe care le vom discuta în capitolele următoare 

au făcut pași interesanți în direcția integrării reflecției și a gândirii critice în software. Dar putem și 

trebuie să facem mai mult în acest domeniu. (Marc Prensky et al. 2001) 

Figura 10: Reflecție și gândire critică 

2.7. Zece moduri în care generația jocurilor este diferită 

Crescute cu jocuri video cu viteză de twitch, MTV (peste 100 de imagini pe minut) și cu viteza 

ultrarapidă a filmelor de acțiune, mințile generației Games au fost programate să se adapteze la o 

viteză mai mare și să se dezvolte. Cu toate acestea, atunci când merg la școală sau la serviciu, 

educatorii și instructorii le oferă, de obicei, toate caracteristicile "no twitch" din trecut: educația 

"spune-teste", sălile de clasă plictisitoare ale școlilor, vorbitori săraci care le țin prelegeri, 

videoclipuri corporatiste cu cap de vorbitor și, în ultima vreme, cursuri nesfârșite de "click și adormi" 

pe internet. Din punctul de vedere al vitezei, le dăm efectiv depresie și apoi ne întrebăm de ce se 

plictisesc! Aceasta este, fără îndoială, o mare parte din ceea ce vrea să spună elevul atunci când se 

plânge că trebuie să se "relaxeze" după experiența de la școală.  

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

la generația Jocurilor, toate acestea ridicând o serie de provocări importante și dificile pentru 

educație, formare continuă și resurse umane în general: 
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1. Viteza de contracție vs. viteza convențională

2. Procesare paralelă vs. procesare liniară

3. Grafică mai întâi vs. text mai întâi

4. Acces aleatoriu versus pas cu pas

5. Conectat versus independent

6. Activ versus pasiv

7. Joc versus muncă

8. Câștig de cauză versus răbdare

9. Fantezie versus realitate

10. Tehnologia ca prieten versus tehnologia ca dușman

2.7.1 Viteza Twitch versus viteza convențională 

Generația jocurilor a avut mult mai multă experiență în procesarea rapidă a informațiilor decât 

predecesorii săi și, prin urmare, este mai bună în acest sens. O mare problemă cu care se confruntă 

această generație este că, după MTV și jocurile video, mintea lor se lovește de un zid de cărămidă 

pentru că, în afară de pilotarea unui avion cu reacție, puține lucruri în viața reală se mișcă atât de 

repede. La locul de muncă, observăm că nevoia de viteză a generației jocurilor se manifestă în mai 

multe moduri, inclusiv prin solicitarea unui ritm mai rapid de dezvoltare, mai puțin "timp de 

așteptare" înainte de promovări și timpi mai scurți între cursus honorum sau etapele de succes. O 

provocare importantă pentru managerii de afaceri din ziua de azi este cum să accelereze 

presupunerile lor cu privire la rapiditatea cu care pot fi realizate lucrurile, păstrând în același timp în 

vedere alte obiective cheie, cum ar fi calitatea și relațiile cu clienții. Aceștia trebuie să creeze cursuri 

de formare și alte experiențe care să mențină ritmul și să exploateze facilitatea vitezei de reacție, 

adăugând în același timp conținut important și util. Învățarea digitală bazată pe jocuri este una dintre 

modalitățile prin care pot face acest lucru. (Marc Prensky et al. 2001) 

Figura 11:  Cărți de joc cu personaje istorice 

2.7.2 Procesare paralelă versus procesare liniară 

O mare parte din generația Games a crescut făcându-și temele în timp ce se uita la televizor și făcând 
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aproape orice în timp ce purta un walkman. Ei se simt adesea mult mai confortabil decât 

predecesorii lor atunci când fac mai mult de un lucru în același timp. Deși unii susțin că procesarea 

paralelă limitează atenția la o singură sarcină, acest lucru nu este neapărat așa - mintea are de obicei 

destul de mult "timp liber" de la sarcina principală, care poate fi folosit pentru a se ocupa de alte 

lucruri. Managerii, formatorii și educatorii trebuie să se gândească la modalități suplimentare de a 

îmbunătăți procesarea paralelă pentru ca generația jocurilor să profite de această capacitate umană 

acum mai mult îmbunătățită. Putem, fie că este vorba de formare profesională sau de educație, să le 

furnizăm mult mai multe informații deodată decât s-a făcut până acum. Priviți pe oricare dintre ei 

navigând pe internet - vor avea zeci de ferestre deschise simultan pentru acelați proiect. A avea la 

îndemână toate informațiile necesare pentru a-și face treaba - numere, fluxuri video, linkuri, întâlniri 

simultane, precum și capacitatea tehnologică de a realiza swich-uri, adică de a naviga rapid de la o 

informație la alta,  este nirvana lucrătorului din generația Games. 

 2.7.3. Acces aleatoriu versus pas cu pas 

Generația jocurilor este prima care a experimentat hipertextul și "click-ul", în educația și 

divertismentul educațional, în CD-ROM-uri și pe web. Rezultatul este "mințile hipertextante care fac 

salturi" de care vorbește William Winn. (A conceptual Basis for educational application of virtual 

reality, Wiliam Winn, 1993). Tapscott raportează că copilul din generația gemes asimilează și 

produce informații în mod diferit. De obicei, această informație provine din mai multe surse provine 

din mai multe surse și apare într-o manieră mai puțin secvențială. Această nouă structură de 

informații, mai puțin secvențială, a crescut conștientizarea și capacitatea generației jocurilor de a 

face conexiuni, i-a eliberat de constrângerea unei singure căi de gândire. În multe privințe, aceasta 

este o evoluție extrem de pozitivă. În același timp, unii susțin, pe bună dreptate, că hiperconexiunea 

neîngrădită poate face mai dificilă pentru acești lucrători urmărirea unei traiectorii liniare a gândirii 

și realizarea unor tipuri de gândire profundă sau logică. "De ce ar trebui să citesc ceva de la început 

până la sfârșit sau să urmez logica altcuiva, când pot pur și simplu să "explorez legăturile" și să mi-o 

creez pe a mea?", ar putea spune, și chiar o fac, aceștia. Deși urmărirea propriei căi duce adesea la 

rezultate interesante, înțelegerea logicii altcuiva este, de asemenea, foarte importantă. O provocare 

dificilă este cum să creăm experiențe care să ne permită să ne legăm oriunde și să experimentăm 

lucruri în orice ordine, dar să comunicăm totuși idei secvențiale și gândire logică. (Marc Prensky et al. 

2001) 

2.7.4. Grafică mai întâi vs. text mai întâi 

În generațiile anterioare, grafica era, în general, o ilustrație, care însoțea textul și oferea un fel de 

elucidare. Pentru generația jocurilor de astăzi, relația este aproape complet inversată: rolul textului 

este de a elucida ceva ce a fost experimentat mai întâi ca imagine. Încă din copilărie, aceste 

persoane au fost expuse continuu la televizor, videoclipuri și jocuri pe calculator care le pun în față 

grafică de înaltă calitate, foarte expresivă, cu puțin sau deloc text însoțitor. 

Rezultatul a fost ascuțirea acută a sensibilității lor vizuale. Ei consideră că este mult mai natural decât 
predecesorii lor să înceapă cu imagini și să îmbine textul și grafica într-un mod bogat și semnificativ. 

Un exploatator bine cunoscut al acestei capacități este revista Wired, a cărei utilizare intensivă a 

graficii o face foarte atractivă pentru cititorii din generația Games, dar greu de asimilat pentru mulți 

dintre cei mai în vârstă. Profesoara Greenfield a documentat aceste creșteri în ceea ce privește 

abilitățile de reprezentare și înțelegerea iconică, citând o creștere la nivel mondial a IQ-ului "de 

performanță" sau "nonverbal", pe care ea îl numește inteligență vizuală. Tehnologia, și în special 
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jocurile video, figurează în mod important în explicația ei pentru acest fenomen. Ea este legată și de 

alte schimbări pe care le discutăm, de asemenea, deoarece, în cuvintele ei, "imaginile picturale, în 

general, tind să provoace o procesare paralelă". Această trecere la primatul graficii în rândul tinerei 

generații ridică unele probleme extrem de spinoase, în special în ceea ce privește alfabetizarea 

textuală și profunzimea informațiilor. Provocarea constă în conceperea unor modalități de a folosi 

această schimbare pentru a spori înțelegerea, menținând în același timp aceeași bogăție sau chiar o 

mulțime mai mare de informații în noul context vizual. Designerii de jocuri pe calculator și jocuri 

video sunt specialiști în acest domeniu, ceea ce reprezintă un mare avantaj al învățării bazate pe 

jocuri digitale. O altă oportunitate potențială de utilizare a acestei percepții vizuale sporite este 

aceea de a accelera învățarea, permițând utilizatorului să asimileze o cantitate mare de informații 

dintr-o dată. Deja, după cum am văzut, realizatorii de videoclipuri de tip MTV includ adesea sute de 

imagini pe minut, prezentând fiecare imagine timp de câteva zecimi de secundă. Dar câteva miimi de 

secundă este tot ceea ce este necesar pentru ca o imagine să fie înregistrată. În cadrul unui 

experiment realizat la Massachusetts General Hospital (MGH), Paul Whelan, Dr. Scott Rauch și 

colaboratorii săi au descoperit că oamenii pot percepe imagini care le activează circuitele de frică 

fără să fie conștienți de acest lucru. Cercetătorii de la MGH au folosit o abordare cunoscută sub 

numele de mascare; ei au arătat subiecților, într-un aparat de imagistică prin rezonanță magnetică 

(RMN), fotografii ale unor fețe înfricoșătoare timp de doar 33 de milisecunde, urmate de o expunere 

mai lungă, cu mascare, la fețe fără expresie, timp de 167 de milisecunde. Subiecții nu au avut 

memorie conștientă de a fi văzut fețele înfricoșătoare, dar creierele lor au văzut-o fără echivoc; 

amigdala s-a aprins chiar și în timpul scurtului flash al unei fețe înfricoșătoare, dar nu și în timpul 

expunerii la fel de scurte a unei fețe fericite. Whelan consideră că această expunere foarte rapidă 

este un "mod foarte rapid și preferențial" de a obține informații. (Marc Prensky et al. 2001) 

2.7.5. Conectat versus autonom 

Tinerii și copiii secolului XXI au fost numiți în literatura pedagogică "copii digitali" tocmai pentru că 

mijloacele de comunicare dintre ei și lume se realizează prin intermediul conexiunilor digitale: e-

mail, mesaje de difuzare, panouri de afișaj, grupuri de utilizatori, chat, jocuri multiplayer, platforme 

g- suite. Aceste tipuri de comunicare au fost împărțite în forme asincrone (panouri publicitare,

YouTube, Facebook, Twitter etc.) și forme sincrone (sms, Skype, Whatsapp, comunicare telefonică).

Unii susțin că acest lucru duce la "depersonalizare", deoarece oamenii se întâlnesc, conversează, se

joacă și chiar lucrează pe internet fără să se vadă vreodată sau să își cunoască numele sau sexul,

astfel încât cele două concepte din titlul capitolului trebuie reinterpretate. Potrivit lui Aldrich,

"Oamenii spun că sălile de clasă sunt minunate pentru că oamenii se pot vedea unii pe alții. Aceasta

este un fel de caracteristică a generației noastre [adică a generației mai în vârstă], dar nu și a

următoarei generații, care se simte foarte bine lucrând cu oameni pe care nu i-a întâlnit niciodată, și

care, sincer, nici măcar nu știu câți ani au, nu cunosc sau nu le pasă de personalitatea lor. Ca urmare

a experienței lor "conectate", generația games are tendința de a gândi diferit în ceea ce privește

modul de obținere a informațiilor și de rezolvare a problemelor. De exemplu, dacă am nevoie de un

răspuns la o întrebare, de obicei sun trei sau patru persoane care cred că ar putea ști. S-ar putea să

îmi ia ceva timp să ajung la ei și s-ar putea să le ia ceva timp să îmi răspundă. Atunci când un tânăr

vrea să știe ceva, postează imediat întrebarea pe un grup  unde trei sau patru mii de oamenii ar

putea să o vadă și probabil că vor primi un răspuns mult mai rapid și mai oportun.
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Figura 12: Un experiment incedit: elevii generației games de la Școala Gimnazială ”Carol I”, citind ziare 

Provocarea pentru profesorii care nu fac parte din Generația Jocurilor este să inventeze modalități 

de a profita de acest mod de conectare pentru a interacționa cu acești oameni, așa cum face 

Generația Jocurilor între ei. (Câți profesori, de exemplu, trimit mesaje instantanee cu studenții lor, 

mai ales în afara formării formale?). Cu cât ajutăm mai mult să conectăm toți angajații "mental", 

precum și fizic, unii cu alții, cu atât mai repede vor inventa modalități pozitive de a profita de această 

schimbare cognitivă. Joc digital este o modalitate de a face acest lucru. Prin intermediul jocurilor 

digitale, "conectivitatea" generației Games îi face, de asemenea, mult mai puțin constrânși de locația 

lor fizică și mai dispuși să lucreze în așa-numitele echipe virtuale. Pe piața muncii, formarea de 

echipe virtuale este deja un lucru obișnuit. Aceste echipe sunt adesea recrutate prin intermediul 

mesageriei pe internet, funcționează fără întreruperi din zone foarte dispersate ale lumii și multe 

dintre ele nu își întâlnesc niciodată clienții sau nu se întâlnesc fizic. Prin urmare, cadrele didactice 

trebuie să devină mai pricepute în gestionarea acestor capacități conectate și în direcționarea 

achiziției, îmbunătățirii și desfășurării adecvate a informațiilor, cunoștințelor și capitalului intelectual 

în școli. 

2.7.6. Activ versus pasiv 

În ceea ce privește o abordare instantanee a software-ului, există, de asemenea, o diferență de 

generație. Spre deosebire de profesorii lor, studenții din generația jocurilor se gândesc rareori să 

citească un manual. Ei se vor juca cu software-ul, apăsând fiecare tastă dacă este necesar, până când 

își dau seama cum funcționează. Dacă nu reușesc, ei presupun că problema este la software, nu la ei 

- software-ul ar trebui să te învețe cum să-l folosești. Această atitudine este aproape sigur un

rezultat direct al creșterii cu Sega, Sony, Nintendo și alte jocuri video în care fiecare nivel și monstru

trebuiau descoperite prin încercare și eroare, iar fiecare clic ezitant putea duce la o surpriză ascunsă.

Jocurile sunt aproape toate concepute pentru a te învăța pe parcurs.

În prezent, în sălile de clasă vedem mult mai puțină toleranță în rândul generațiilor de jocuri de 

noroc pentru situații pasive, cum ar fi cursurile și întâlnirile tradiționale, și cei tineri doresc ca acestea 

să fie înlocuite cu experiențe mai active, cum ar fi chat-ul, postarea, căutarea de informații și 

învățarea bazată pe jocuri digitale, în care elevii nu numai că sunt mai activi, dar au și mai mult 

control asupra a ceea ce se întâmplă. Procesele de "proiectare pentru a face" și "proiectare pentru 

învățare" (adică proiectarea de sisteme și experiențe pe care cursanții le pot utiliza în mod activ 

pentru a învăța, 

mai degrabă decât lucruri p e  care trebuie să le asculte sau de care se tem să nu le greșească) poate deveni 

echivalentul noii generații36 de "proiectare pentru producție", în 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 muncă 

În timp ce unii au susținut că jocul și jocurile sunt o simplă pregătire pentru muncă, eu cred că pentru 

generația jocurilor de astăzi, jocul este muncă, iar munca este văzută din ce în ce mai mult în termeni 

de joc și joacă. Faptul că jocurile din viața reală sunt foarte serioase nu face ca abordarea gamerului 

să fie diferită de modul în care abordează software-ul de joc. Realizarea, câștigarea și înfrângerea 

competitorilor fac parte din ethos și din proces. 

Pe măsură ce generația jocurilor de noroc intră pe piața muncii, preferința lor pentru computer ca 

mediu de joc începe deja să aibă un impact profund asupra modului în care se desfășoară activitatea 

profesională. Interferența jocurilor are loc în software-ul de lucru. Companiile financiare inventează 

interfețe de tranzacționare asemănătoare jocurilor, în care câștigarea jocului înseamnă obținerea 

unui profit real. Și din ce în ce mai mulți lucrători învață să își facă meseria prin intermediul învățării 

bazate pe jocuri digitale. Resursele educaționale puse la dispoziția elevilor vor urma probabil aceeași 

cale, cu atât mai mult cu cât, pentru grupa de vârstă sub 14 ani, dimensiunea ludică trebuie să fie pe 

primul loc. Educatorii trebuie să dezvolte noi interfețe de joc care să ajute tânăra generație să 

lucreze și să învețe în propriul lor stil cognitiv și ar trebui să își reconsidere cu atenție rezistența față 

de astfel de schimbări. 

Figura 13: Joc de răzuit pentru antepreșcolari 
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2.7.8. Răsplata vs. răbdare 

O nevoie puternică a oamenilor de toate vârstele este aceea de a obține satisfacția efortului. Jocurile 

video din mass-media excelează în a oferi satisfacție, chiar și virtuală, precum și un feedback imediat. 

Un rezultat cheie al acestui feedback este o intoleranță uriașă din partea generațiilor de jucători față 

de lucrurile care nu dau roade în timpul și la nivelul așteptat. 

Oamenii din Generația Jocurilor iau aceste decizii de tipul "câștig contra răbdare" în fiecare minut și, 

uneori, în moduri care sunt contraintuitive. Provocarea pentru profesori este de a înțelege cât de 

importante sunt pentru tineri aceste compromisuri între câștig și răbdare și de a găsi modalități de a 

le oferi recompense semnificative acum, mai degrabă decât sfaturi despre cum lucrurile vor da roade 

"pe termen lung". Cu alte cuvinte, este nevoie de o expunere mai personalizată la recomandări, 

împreună cu tendința tot mai mare de a plăti pentru performanță. O altă provocare este utilizarea 

din ce în ce mai frecventă a echității ca o componentă a compensației, împreună cu replicarea 

structurilor de compensare asemănătoare echității pentru a recompensa studenții cu o "parte din 

acțiune" pentru inițiativele și eforturile lor proprii. Conștientizarea din ce în ce mai mare a faptului că 

această generație dorește să fie recompensată acum a dus, de asemenea, la o disponibilitate sporită 

din partea multor profesori de a oferi modalități alternative de recompensare în afara sistemului 

clasic de note și calificative. 

2.7.9. Fantezie versus realitate 

Unul dintre cele mai izbitoare aspecte ale generației jocurilor de noroc este gradul în care 

elementele fantastice, atât din trecut (imagini medievale, Dungeons & Dragons), cât și din viitor (Star 

Wars, Star Trek și alte imagini science fiction), le invadează viața. Deși tinerii și-au permis 

dintotdeauna să se joace cu fantezia, computerul a făcut acest lucru mai ușor și mai realist, aducând-

o la viață în multe feluri. 

Sociologii ar putea spune că o parte sau toate aceste jocuri de fantezie se datorează dorinței de a 

scăpa de realitățile vieții de astăzi: mai puține locuri de muncă bune, mai multă alienare și un mediu 

degradant. Oricare ar fi cauza sa, fenomenul fanteziei a fost cu siguranță încurajat de tehnologie. 

Tehnologia de rețea permite  oamenilor nu numai să își creeze noi identități fantastice, ci și să le 

exprime, iar altora și să se alăture comunităților și jocurilor fantastice, cum ar fi EverQuest. 

Așadar, în loc să le ceară celor de la Generation Games să se maturizeze și să devină realiști și să 

renunțe la bogatele lor lumi fantastice, educatorii ar fi mai bine să caute noi modalități de a combina 

fantezia și realitatea în beneficiul tuturor. Un loc în care acest lucru se întâmplă deja este proiectarea 

spațiilor de lucru. Spațiile proiectate de generația tânără sunt foarte diferite de cele ale 

predecesorilor lor și de cele proiectate pentru ei de generația mai în vârstă. Companiile conduse deja 

de persoane din generația jocurilor au, în general, un cadru mult mai informal și au adesea camere 

speciale pentru jocuri, mini-golf și activități "distractive". "Campusul" Microsoft este plin de 

oportunități de joacă în interior și în exterior. (Marc Prensky et al. 2001) 
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Figura 14:  Studenți în muzeu 

2.7.10. Tehnologia ca prieten vs. tehnologia ca dușman 

Faptul de a fi crescut cu computere a generat o atitudine generală față de tehnologie în mintea 

generației de jucători, care este foarte diferită de cea a predecesorilor lor. Pentru o mare parte din 

generația mai în vârstă, tehnologia este ceva de temut, tolerat sau, în cel mai bun caz, exploatat 

pentru câștig personal. 

Dar pentru generația jocurilor, calculatorul este un prieten. Este locul în care au apelat întotdeauna 

pentru joacă, relaxare și distracție. Pentru mulți din această generație, a deține sau a avea acces la 

un computer pare a fi un drept de la naștere. A fi conectat este o necesitate. Inversarea uriașă a 

generațiilor în ceea ce privește abilitățile tehnice, în care părinții trebuie să apeleze la ajutorul 

copiilor lor pentru a-și folosi echipamentele scumpe, este acum legendară. Răspunsurile la 

întrebările "Ce fel de computer voi avea?" și "Voi avea propria mea conexiune la internet de mare 

viteză?" sunt foarte adesea factori-cheie în decizia unui tânăr lucrător cu privire la ce loc de muncă 

să accepte. 

Cum poate o generație mai în vârstă de educatori să se raporteze la și să ajute elevii care privesc 

computerele și tehnologiile conexe în acest mod? O modalitate este de a le da posibilitatea de a-și 

crea propriile lucruri: aplicații informatice, structuri, modele, relații, pagini web - care au sens pentru 

generația lor sau, cel puțin, de a-i înrola în echipele care creează aceste lucruri. O altă abordare este 

de a căuta în mod constant modalități de a comunica, de a transfera informațiile necesare și de a 

dezvolta competențele dorite prin intermediul mijloacelor de comunicare cu care generația tânără 

se implică de bună voie, cum ar fi calculatoarele și jocurile, adică prin învățarea bazată pe jocuri 

digitale. 
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2.8. "Atitudine" 

Pe lângă toate cele de mai sus, o caracteristică definitorie a generației Games este "atitudinea" - un 

mod ireverențios, adesea sarcastic, de a spune lucrurilor pe nume, un mod direct și dezinvolt de a se 

exprima. Poate că această atitudine este cel mai bine surprinsă de seria de jocuri de mare succes You 

Don't Know Jack de la Jellyvison, în care crainicul te mustră personal pentru că nu știi răspunsurile. 

("La ce te-ai gândit?"). 

Într-o măsură uriașă și subapreciată, în formarea și educația noastră, le oferim generațiilor Games 

foarte puține lucruri la care merită să le acordăm atenție din perspectiva lor, iar apoi le reproșăm că 

nu le acordă atenție. Mulți oameni obișnuiți cu lumea jocurilor video, cu MTV și cu internetul lor, cu 

viteza twitch, cu multitasking-ul, cu accesul aleatoriu, cu grafica pe primul loc, cu lumea activă, 

conectată, distractivă, fantezistă, cu câștiguri rapide, sunt plictisiți de majoritatea abordărilor actuale 

ale formării și învățării, oricât de bine intenționate ar fi. Și, mai rău, numeroasele competențe pe 

care noile tehnologii le-au îmbunătățit de fapt (de exemplu, procesarea paralelă, conștientizarea 

grafică și accesul aleatoriu) - care au implicații profunde pentru învățarea lor - sunt aproape în 

întregime ignorate de educație și formare. 

Așadar, în cele din urmă, toate aceste diferențe cognitive, rezultate în urma anilor de "socializare cu 

noile media" și care afectează și schimbă profund stilurile și abilitățile de învățare ale generațiilor, 

sunt cele care cer cu insistență noi abordări ale învățării pentru generația Game, cu o mai bună 

"potrivire". Și, deși cu siguranță nu este singura cale, jocurile pe calculator și jocurile video oferă unul 

dintre puținele cadre pe care le avem în prezent care ar fi capabilă să răspundă la multe dintre 

nevoile și cerințele de învățare în schimbare ale generației jocurilor. Acesta este principalul motiv 

pentru care învățarea digitală bazată pe jocuri începe să apară și să prospere. (Marc Prensky et al. 

2001) 

2.9. Distracție, joacă și jocuri: Ce face ca jocurile să fie captivante 

Jocurile pe calculator și jocurile video sunt, potențial, cea mai captivantă distracție din istoria 

omenirii. Acest lucru se datorează unei combinații de douăsprezece elemente: 

-Jocurile sunt o formă de joacă. Asta ne oferă o implicare intensă și pasională.

-Jocurile sunt o formă de distracție. Asta ne oferă bucurie și plăcere.

-Jocurile au reguli. Asta ne oferă o structură.

-Jocurile au obiective. Asta ne dă motivație.

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

-Jocurile sunt adaptative. Acest lucru ne oferă flux.

-Jocurile au rezultate și feedback. Acest lucru ne oferă învățare.

-Jocurile ne oferă câștiguri virtuale sau reale în stadii. Asta ne oferă o satisfacție pentru orgoliu.

-Jocurile au conflicte/concurență/provocare/opunere. Asta ne dă adrenalină.

-Jocurile au rezolvarea problemelor. Asta ne stimulează creativitatea.

-Jocurile au interacțiune. Asta ne oferă grupuri sociale.

-Jocurile au reprezentare și poveste. Asta ne dă emoție.

În diversitatea formelor de prezentare pe care le îmbracă conținuturile și ideile pe care le 
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transmitem tinerilor spre educare, fie că este vorba despre legende, cărți, filme, spectacole, nici o 

altă formă nu este mai atractivă. Nici una nu  putea să cuprindă o combinație din toate aceste 

elemente de mai sus. Jocurile reprezintă, de asemenea cea mai activă formă de socializare și oferă 

cea mai ”interactivă experiență” . Jocurile sunt amuzante și, pentru că, de cele mai multe ori, nu 

exclud efortul și sacrificiul, ele devin, astfel un educator de success.  

2.10. Modelul Prensky 

În proiectarea unei activități de învățare bazată pe jocuri (GBL) este necesar să se definească 

elementele care caracterizează un joc educațional. Apoi să se facă legătura între aceste elemente și 

paradigme psihopedagogice solide. Valoarea pedagogică a rezultatului este mult mai mare dacă 

profesorul ține cont de liniile directoare pentru educația bazată pe joc. 

Pentru a crea jocuri, trebuie mai întâi să creăm condiții riguroase de victorie și înfrângere, pentru a 

putea folosi rezultatele experimentelor lui Ivan Pavlov. Aceste reguli stricte au fost aplicate la fiecare 

dintre nivelurile de joc. Fiecare nivel de joc este un mediu în care jucătorul are alegeri libere, în orice 

moment jucătorul poate explora și învăța în propriul ritm, rămânând fidel principiilor pe care Maria 

Montessori le-a dat pentru educația Montessori. 

Marc Prensky (2001, 2003) prezintă un model analitic al diferitelor niveluri de învățare dezvoltate de 

un joc, adică subiecte care sunt învățate în mod conștient sau inconștient de către jucători în 

eforturile lor de a atinge obiectivele jocului. Un joc de succes promovează învățarea intrinsecă, adică 

experiențele de învățare sunt create în mod natural de scenariu, fără a da senzația de întrerupere 

sau de joc arbitrar. Modelul Prensky ajută prin împărțirea experienței de joc în niveluri specifice, 

ghidând educatorii sau proiectanții de jocuri să caute și să dezvolte funcții și obiective de învățare la 

fiecare nivel. Pe baza cuvintelor-cheie pe care le-am evidențiat: 

- Cum se joacă?

- Ce reguli?

- De ce?
- Unde? În ce condiții?

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

În acest fel, profesorul/proiectant poate lucra la orice nivel, introducând elemente utile de 

cunoștințe/abilități într-un scenariu de joc pe măsură ce proiectează jocul, regulile, strategia, 

condițiile și deciziile pe care jucătorul trebuie să le ia. De exemplu, într-un joc care are ca scop 

sensibilizarea cu privire la elemente ale culturii locale, modul de desfășurare a jocului (presupunând 

că se joacă cu cărți) poate fi conceput astfel încât să ofere jucătorilor cunoștințe utile despre 

clasificarea clădirilor, personalități locale etc. (de exemplu, prin organizarea/clasificarea cărților). În 

mod similar, regulile și strategiile pot fi concepute pentru a-i ajuta pe jucători să înțeleagă care sunt 

modalitățile legale, permise și eficiente de a acționa în lumea reală, prin ajustarea acestor reguli și 

strategii în lumea jocului. 

2.11. Cum se joacă? 
Jucătorul trebuie să învețe cum se joacă jocul, cum funcționează diferitele elemente ale jocului: 

regulile, cum funcționează diferitele personaje, obiecte sau orice altceva din joc și ce poate face 

jucătorul cu ele. La acest nivel, cercetările arată că jocurile le cer jucătorilor să învețe cum să distingă 
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între diferite modele de design în spațiu, îmbunătățindu-și astfel abilitățile cognitive în care are loc 

procesarea informațiilor vizuospațiale. În mod similar, se poate emite ipoteza că un anumit mod de 

joc poate conduce în mod corespunzător la dezvoltarea unor abilități specifice. 

Cum să proiectezi un oraș virtual sau un parc tematic, cum să lupți virtual împotriva dușmanilor 

digitali. Cum să antrenezi o creatură și să o ajuți să evolueze și, bineînțeles, cum să operezi comenzile 

relevante (mai simple sau mai complexe) ale jocului. (McGraw-Hill, 2001) 

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

Regulile reprezintă ceea ce poate face fiecare jucător, regulile definesc ceea ce este posibil și permis 

să faci în joc, precum și ceea ce se întâmplă dacă jucătorul nu joacă sau dacă un jucător încalcă 

regulile. În jocurile digitale (spre deosebire de jocurile tradiționale), jucătorii învață adesea regulile 

pe măsură ce se joacă (prin explorare), mai degrabă decât înainte de a începe să joace. De fapt, jocul 

constă tocmai în înțelegerea în profunzime a regulilor sale prin explorarea scenariilor, a strategiilor 

etc. Acest element al jocurilor ar putea fi exploatat pentru a-i ajuta pe jucători să își dezvolte 

abilitățile de testare a ipotezelor. (McGraw-Hill, 2001) 

2.13. De ce? De ce ar trebui jucătorul să facă ceva? 

Strategia pe care o aplică jucătorul este în mod evident legată de o înțelegere mai profundă a 

modului de a câștiga jocul și poate fi un element de învățare puternic, în special în jocurile care 

necesită o analiză mai profundă și mai aprofundată a strategiei (de exemplu, șahul, jocurile de 

strategie militară etc.). De ce ar prefera să aplice o tactică în locul alteia în joc? Explorând mai mult 

sau mai puțin jucătorii pot fi conduși la concluzii extrem de utile și este rezonabil ca aceștia să 

manifeste un interes deosebit pentru jocurile de strategie. 

2.14. Unde: Unde are loc jocul? În ce "lume" și în ce condiții? 

Jucătorii învață despre lumea jocului și despre valorile din ea. Aceștia se familiarizează cu lumea și 

valorile jocului, cu condițiile specifice pe care le creează jocul, cum ar fi metaforele culturale, mediul 

înconjurător, condițiile de mediu (de exemplu, condițiile meteorologice, poluarea mediului etc.) La 

nivelul actual, progresele tehnologice în materie de grafică, sunet și periferice de feedback oferă 

posibilitatea unei imersiuni realiste în lumea virtuală, implicând aproape toate simțurile jucătorului. 

Acest lucru este se crede că sprijină o învățare mai profundă, deoarece cu cât o persoană se simte 

mai imersată într-un mediu cultural, cu atât mai mult se învață despre sine. (McGraw-Hill, 2001) 

Următorul element care trebuie luat în considerare este răspunsul la întrebarea în ce "lume" și în ce 

condiții evoluează jocul digital. Jucătorii trebuie să învețe regulile jocului și valorile din cadrul 

acestuia. În joc sunt create condiții speciale, pe care fiecare jucător trebuie să le cunoască, cum ar fi 

condițiile culturale și sociale, metaforele culturale, ficțiunile (de exemplu, cuvinte sau personaje cu 

un comportament special datorită unor caracteristici culturale), condițiile de mediu (de exemplu, 

condițiile meteorologice, contaminarea mediului, condițiile de mediu, condițiile de mediu. Nivelul 

actual al progreselor tehnologice în materie de grafică, sunet și controllere cu reacție de forță oferă 

posibilitatea unei imersiuni realiste în lumea virtuală. 

2.15. Când? 

Acesta este nivelul de luare a deciziilor bazate în primul rând pe o anumită scară de moralitate, 

valori, care fie sunt introduse de joc și dezvoltate de jucător în timpul jocului, fie sunt deja dezvoltate 
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la nivelul jucătorului. Este tipul de decizii care sunt dezvoltate de către jucător sau dezvoltate în 

timpul jocului, pe baza unor judecăți cu privire la faptul dacă o acțiune sau o strategie - toate fiind 

legale conform regulilor jocului - ar fi acceptabile pentru a fi puse în aplicare conform eticii sau scalei 

generale de valori a elevului-jucător. Învățarea la acest nivel este întărită de imagini, situații, sunete, 

muzică și alte elemente generatoare de emoții (cum ar fi în filme și jocuri narative). (McGraw-Hill, 

2001) 

Așa cum am menționat mai sus, un joc de succes promovează învățarea în mod intrinsec, adică 

experiențele de învățare sunt create în mod natural de scenariu, fără a da senzația de întrerupere 

sau de desfășurare arbitrară a jocului. Modelul Prensky ajută prin faptul că împarte experiența de joc 

în niveluri specifice, direcționând educatorii sau proiectanții de jocuri să caute și să dezvolte funcții și 

obiective de învățare la fiecare nivel. În acest fel, educatorul/proiectantul poate lucra la fiecare nivel, 

introducând elemente utile de cunoștințe/abilități într-un scenariu de joc pe măsură ce proiectează 

modul de joc. De asemenea, învățarea este întărită (sau descurajată) prin recompense, pedepse și 

alte consecințe în cadrul jocului). 

2.16. Concluzie 

În general, jocul poate fi folosit și pentru a crește gradul de conștientizare a valorilor patrimoniului 

cultural în rândul tinerilor, ceea ce, după cum am văzut din exemplele de implementare, este un 

succes. Jocurile educative pot fi create ținând cont de tehnicile lui Pavlov (mecanismele de victorie și 

înfrângere), de metoda Montessori (alegerea liberă a acțiunii și a scopului), dar mai ales de modelul 

lui Prensky (învățare endogenă fără întreruperea jocului). Utilizarea jocurilor cu asistență 

personalizată oferită de educator, reușește să rezolve multe dintre problemele formei actuale de 

învățământ prin promovarea unui mediu de învățare flexibil și personalizat. (McGraw-Hill, 2001) 

Un ultim element este nivelul de luare a deciziilor, bazat în principal pe o scală de etică, valori care 

fie sunt subliniate de joc și dezvoltate de jucător în timpul jocului, fie sunt deja dezvoltate. Este genul 

de decizie bazată pe considerații privind dacă o strategie - legală conform regulilor jocului - ar fi 

acceptabilă de implementat conform regulilor morale sau scalei de valori a jucătorului în general.



CAPITOLUL 3 

ÎNVĂȚAREA PRIN JOC 



Jucând și învățând din trecut 
2021-1-EL01-KA220-SCH-000027810 

44 

3.1. Învățarea bazată pe joc și gamificarea 

Gamificarea și învățarea bazată pe jocuri au devenit cuvinte la modă în educație. Există diferențe 

semnificative între cele două când vine vorba de modul în care sunt utilizate și de modul în care 

afectează elevii. Dar unde se oprește una și unde începe cealaltă? 

Gamificarea constă în adăugarea 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. Învățarea bazată pe joc dă peste cap gamificarea. Mai degrabă decât să implementeze tropi 

de joc în lecții, învățarea bazată pe joc folosește jocuri reale pentru a preda, consolida, aplica și 

evalua într-un singur joc articulat. 

Figura 15:  Gamificarea vs. învățarea bazată pe joc 

Dacă aveți experiență în GBL, este foarte probabil să fi întâlnit termenii "gamificat" sau "gamificare". 

Și, deși sunt similare, cele două aplicații sunt net diferite. 

În învățarea bazată pe jocuri, profesorii încorporează în lecțiile lor activități educaționale care îi pot 

ajuta pe elevi - independent sau prin muncă în echipă - să reîmprospăteze concepte vechi sau să 

consolideze altele noi. 

Prin valorificarea cunoștințelor intime ale elevilor de astăzi despre jocuri, profesorii pot crea medii de 

învățare interesante care să sporească implicarea elevilor. 

Gamificarea se bazează pe elemente de proiectare a jocurilor, cum ar fi: 
• Câștigarea de puncte
• Noțiuni de bază pe clasamente
• Câștigarea de insigne
• Colectarea altor recompense

Cu toate acestea, cea mai mare diferență față de GBL este aplicarea sa în alte contexte decât cele de 

joc. În sala de clasă, gamificarea ar putea însemna crearea unui clasament pentru elevii care își 

termină temele la timp în fiecare zi și obținerea unui fel de premiu pentru cea mai lungă serie în 

fiecare lună. 
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3.1.1. Învățarea bazată pe jocuri digitale ( DGBL) 

Într-o lume din ce în ce mai plină de tehnologie, DGBL face un pas înainte și folosește tehnologia 

pentru a face învățarea bazată pe jocuri și mai atractivă și mai eficientă. Oferă un echilibru delicat 

între lecțiile din clasă și jocul educațional. Profesorii le prezintă elevilor concepte noi și le arată cum 

funcționează. Apoi, elevii exersează aceste concepte prin intermediul jocurilor digitale. O platformă 

DGBL bună ar trebui să urmărească fără întreruperi progresul pe măsură ce elevii parcurg materia și 

să ajute la identificarea domeniilor în care elevii excelează, precum și a celor în care au nevoie de 

sprijin. 

Figura 16:  Învățarea bazată pe jocuri digitale 

3.1.2. Principalele beneficii ale învățării prin joc 

Unii educatori și cercetători susțin în continuare că învățarea bazată pe jocuri poate fi în detrimentul 

experienței educaționale. 

Figura 17:  Puzzle-uri  elementare 
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Cu toate acestea, studiile continuă să demonstreze că jocurile pot avea un impact pozitiv asupra 

învățării matematicii și a limbilor străine de către elevi în multe feluri. Învățarea bazată pe jocuri: 

• Ajută la rezolvarea problemelor - Învățarea bazată pe jocuri îi poate ajuta pe elevi să

rezolve probleme, promovând abilități precum înțelegerea cauzalității, logica și luarea

deciziilor, pe care le pot folosi în viața de zi cu zi în afara școlii.

• Încurajează gândirea critică - Cercetările au arătat că GBL poate îmbunătăți abilitățile de

gândire critică ale elevilor, "inclusiv dezvoltarea unor convingeri independente înainte de

a se angaja în discursuri colaborative și oferirea de oportunități pentru reflecție ghidată".

(Cicchino, Marc. ,2015)

• Crește implicarea și motivația elevilor - O lucrare de cercetare din 2019 a constatat că,

atunci când profesorii au încorporat elemente de învățare bazate pe jocuri digitale, cum

ar fi feedback-ul, alegerea și colaborarea, în designul lor educațional, elevii devin mai

implicați și mai motivați să învețe. (Serrano, 2019)

• Introduce învățarea situațională - Învățarea nu are loc doar în mintea noastră; de fapt,

este un proces fundamental social. Propusă în 1991 de Jean Lave, antropolog, și Etienne

Wenger, informatician, învățarea situată îi ajută pe elevi să înțeleagă noi concepte în

contextul relațiilor lor sociale.

• Abordează nevoile educației speciale - GBL are un impact pozitiv și asupra claselor de
educație specială, conform acestei analize a literaturii din 2020. Cercetătorii au constatat
că pentru elevii cu planuri educaționale individualizate, "învățarea bazată pe jocuri este
o necesitate pentru a ajuta la ghidarea instruirii, la crearea unui mediu pozitiv și la
generarea succesului academic.Șielevii cu autism au mai mult succes și sunt mai motivați
atunci când folosesc calculatorul și jocurile pentru lecții academice."

• Promovarea colaborării.

• Creează un mediu sigur pentru învățare prin experimentare și încercare și eroare.

• Ajută la dezvoltarea unui spirit de răbdare și perseverență în rândul elevilor.

3.2. Dezavantajele potențiale ale învățării prin joc 
După cum am menționat mai sus, nu toată lumea este încă convinsă de învățarea prin joc. Scopul GBL 

nu a fost niciodată acela de a înlocui profesorii și învățarea tradițională, ci de a contribui la creșterea 

pozitivă a acesteia. În funcție de abordările didactice personale sau de stilul individual de învățare al 

elevului, învățarea bazată pe jocuri poate avea dezavantaje: 

• Prea mult timp petrecut în fața ecranului
• Jocurile nu sunt întotdeauna create în mod egal
• Jocurile pot fi o sursă de distragere a atenției
• Necesită o curbă de învățare a tehnologiei
• Nu înlocuiește strategiile tradiționale de învățare
• Nu sunt întotdeauna aliniate la obiectivele de predare sau de învățare

Cercetătorii mai au încă multe de studiat despre GBL și, dacă nu este implementat eficient, profesorii 

și elevii pot avea o experiență proastă. Cu toate acestea, sperăm că resurse precum cea pe care o citiți 

acum ajută educatorii și elevii să beneficieze de învățarea bazată pe jocuri - în școală și dincolo de ea! 
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3.2.1. Șapte tipuri de exemple de învățare prin joc 

Explorarea lumii GBL vă va deschide ușa către multe tipuri și exemple de jocuri, indiferent dacă 

predați la grădiniță, la școala primară sau la liceu. 

În comparație cu jocurile din afara spațiului educațional, "jocurile serioase" sunt cele concepute 

pentru a-i învăța sau a-i ajuta pe elevi să exerseze anumite abilități sau conținuturi. 

Fig. 18: Experiențe VR 

Unele dintre cele mai comune exemple de învățare bazată pe jocuri includ: 

• Jocuri de cărți - Un joc care folosește un pachet de cărți tradițional sau specific jocului.

"Războiul" este un joc de cărți tradițional care poate avea o întorsătură matematică.

Consultați lista noastră de jocuri de matematică în clasă pentru a învăța cum să jucați.

• Jocuri de societate - Un joc pe care îl jucați pe o tablă și care implică, de obicei, mișcarea

pieselor. Șahul și damele sunt cele mai populare, dar există sute, dacă nu chiar mii de

jocuri de societate pe care copiii le pot explora.

• Jocuri de simulare - Un joc conceput pentru a simula îndeaproape activitățile din lumea

reală. The Sims, lansat în 2000, este una dintre cele mai populare serii de jocuri de

simulare a vieții, care implică crearea și explorarea unor lumi virtuale.

• Jocuri de cuvinte - Un joc conceput de obicei pentru a explora proprietățile limbajului

sau abilitatea de a folosi un limbaj. Scrabble este un exemplu de joc de cuvinte

tradițional, în timp ce aplicația Words With Friends este unul mai modern.

• Jocuri puzzle - Un joc care pune accentul pe rezolvarea puzzle-urilor prin utilizarea unor

elemente precum logica, completarea cuvintelor, rezolvarea secvențelor, precum și

recunoașterea spațială și a modelelor. De exemplu, Sudoku și 2048 sunt puzzle-uri

matematice populare.

• Jocuri video - un joc electronic în care jucătorii pot manipula ceea ce apare pe ecran cu

ajutorul, de exemplu, unui joystick, al unui controler sau al unei tastaturi. Câteva care v-

ar putea veni în minte sunt clasicul Pac-Man, vechi de zeci de ani, sau, mai recent,

Fortnite.
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• Jocuri de rol (RPG) - un joc în care jucătorii își asumă rolul unor personaje imaginare care

se implică în aventuri. Un RPG de masă fantasy popular este Dungeons & Dragons și a

fost introdus pentru prima dată în 1974. Prodigy Math Game este, de asemenea, un joc

de rol online masiv multiplayer (MMORPG) în care elevii din clasele I-VIII merg în

aventuri captivante și răspund corect la întrebări de matematică aliniate la programa

școlară pentru a progresa.

Desigur, tipurile de învățare prin joc pe care alegeți să le folosiți pot depinde de elevii pe care îi aveți 

într-un anumit an. Dar aveți o mulțime de opțiuni dacă GBL este ceva ce doriți să încercați. 

3.3. Implicare și design de joc 

Designul jocului de învățare bazată pe jocuri digitale joacă un rol important în implicarea elevilor. 

Într-un studiu realizat de Ronimus et al. (2014), două caracteristici ale jocului, provocările și 

recompensele, au fost investigate pentru a determina efectul asupra nivelului de angajament al 

elevilor din clasa întâi și a doua în timpul învățării bazate pe jocuri digitale. Cercetătorii au fost 

interesați în mod special dacă caracteristicile jocului ar duce la un interes susținut peste timp, astfel 

încât studiul a fost efectuat timp de 8 săptămâni. O sută treizeci și opt de elevi au jucat un joc digital 

de învățare bazată pe joc numit Graphogame (Lyytinen et al., 2009) un joc de învățare bazat pe web, 

care îi implică pe elevi în realizarea de conexiuni între litere și sunete. Elevii au jucat Graphogame 

acasă timp de opt săptămâni, după ce în prealabil au jucat jocul la școală. Cercetătorii au ales ca 

elevii să joace acasă pentru a măsura impactul pe care îl are mai mult timp pentru a se implica în joc 

asupra implicării elevilor. Implicarea a fost măsurată cu ajutorul unui sondaj în joc, care a fost 

completat de participanți la sfârșitul fiecărei sesiuni de joc. Cercetătorii s-au concentrat în mod 

special asupra plăcerii, timpului de joc și interesului pentru lectură atunci când au determinat dacă 

elevii erau implicați sau nu.Plăcerea inițială a participanților în timpul jocului a fost mare și apoi a 

scăzut până la sfârșitul celor patru ore de  

studiu. Timpul total de joc pentru toți participanții a fost de 179,60 minute. 

Când cercetătorii au analizat impactul pe care recompensele și provocările l-au avut asupra timpului 

de joc, au descoperit că nu a existat niciun efect asupra timpului total de joc. S-a constatat că jocurile 

cu recompense au dus la o creștere a duratei unei sesiuni de joc inițial, însă, în timp, sesiunile de joc 

au devenit mai scurte. Constatările au arătat că, deși copiii au fost interesați de joc inițial, pe măsură 

ce timpul a trecut, angajamentul lor a scăzut. 

Pe măsură ce cercetătorii din cadrul studiului au început să analizeze elementele jocului și să caute 

principiile cheie de proiectare a jocului care pot crește implicarea elevilor, au constatat că mai multe 

lipseau, cum ar fi colaborarea, alegerea și feedback-ul. Lipsa acestor elemente cheie a fost propusă 

ca un posibil motiv pentru declinul angajamentului elevilor în timp pe parcursul studiului. Acest 

studiu a concluzionat că implicarea studenților poate fi influențată în mod semnificativ de 

proiectarea jocurilor. "Atunci când se dezvoltă jocuri digitale de învățare pentru copiii mici cu 

abilități academice slabe, este important ca jocul să îndeplinească principiile de proiectare care 

susțin implicarea pe termen lung și interesul pentru materia de studiu" (Ronimus et al., 2014, p. 245). 

Feedback-ul este un element-cheie într-un joc, deoarece, dacă elevii nu primesc feedback cu privire 

la progresul lor, acest lucru poate duce la o scădere sau la pierderea interesului. 
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Giannakas et al. (2017), au constatat că lipsa cadrelor de instruire pe care educatorii să le utilizeze 

împreună cu învățarea bazată pe jocuri mobile poate duce la un sprijin insuficient pentru cursanți, în 

special pentru cei care au dificultăți academice. Ca urmare, atunci când elevii se luptă sau se 

confruntă cu provocări și nu există un cadru instrucțional care să îi sprijine; angajamentul poate 

scădea. Includerea unui cadru instrucțional în predare înseamnă că instruirea este concepută 

folosind strategii și resurse de cercetare care pot satisface nevoile individuale ale elevilor (Marzano, 

2007). Utilizarea unui cadru de instruire cu învățarea bazată pe jocuri digitale permite, de asemenea, 

să se facă o legătură între jocul pe care îl joacă elevii și conținutul academic. 

Khan et al. (2017) au constatat prin studiul lor că utilizarea modelului aplicat, Game Based Learning 

Instructional Design (GBL ID), atunci când se proiectează lecții care încorporează utilizarea învățării 

bazate pe jocuri digitale poate spori implicarea. Cele șase faze ale GBL ID includ: 

• luarea în considerare a nevoilor și a caracteristicilor elevilor.

• Luând în considerare obiectivele și scopurile lecției sau ale instruirii.

• Luarea în considerare a ceea ce va fi o dovadă acceptabilă a creării unei instruiri care să îi

sprijine pe elevi în realizarea de progrese în vederea atingerii obiectivelor de învățare.

• Proiectarea și realizarea și evaluarea jocului, selectarea jocurilor care răspund nevoilor

elevilor, planificarea și dezvoltarea suportului tehnic și introducerea jocului în mediul real

în care se vor afla elevii atunci când vor juca jocul.

• Selectarea strategiilor și resurselor pentru elevi.

• Planificarea și dezvoltarea instruirii, a experiențelor de învățare și a reflecției pentru

sesiunile de joc. (Khan et al., 2017, p. 2773)

3.3.1. Motivație 

Motivația diferă de angajament. În timp ce angajamentul se referă la implicarea activă a elevului în 
timpul învățării, motivația reprezintă dorința elevului de a începe să învețe sau de a participa la un 
process care continuă pe parcursul timpului (Keene, 2018). "O persoană care nu simte niciun imbold 
sau inspirație pentru a acționa este astfel 

caracterizat ca fiind nemotivat, în timp ce cineva care este energizat sau activat spre un scop este 

considerat motivat" (Ryan & Deci, 2000, p. 54). Există două tipuri de motivație bazate pe motivele 

sau obiectivele care îl determină pe elev să acționeze. Aceste două tipuri diferite sunt motivația 

intrinsecă și motivația extrinsecă. "Motivația intrinsecă este definită ca fiind realizarea unei activități 

pentru satisfacțiile sale inerente, mai degrabă decât pentru o consecință separabilă" (Ryan & Deci, 

2000, p. 56). Motivația intrinsecă apare atunci când există o legătură între individ și activitate. 

Activitățile la care indivizii sunt motivați să ia parte pot fi denumite activități motivate intrinsec (Ryan 

& Deci, 2000) parte a unui proces și care continuă peste timp (Keene, 2018). "O persoană care nu 

simte niciun impuls sau inspirație pentru a acționa este astfel caracterizată ca fiind nemotivată, în 

timp ce o persoană care este energizată sau activată spre un scop este considerată motivată" (Ryan 

& Deci, 2000, p. 54). Există două tipuri de motivație în funcție de motivele sau obiectivele care îl 

determină pe elev să acționeze. Aceste două tipuri diferite sunt motivația intrinsecă și motivația 

extrinsecă. "Motivația intrinsecă este definită ca fiind realizarea unei activități pentru satisfacțiile 

sale inerente, mai degrabă decât pentru o consecință separabilă" (Ryan & Deci, 2000, p. 56). 

Motivația intrinsecă apare atunci când există o legătură între individ și activitate. Activitățile la care 

indivizii sunt motivați să ia parte pot fi denumite activități motivate intrinsec (Ryan & Deci, 2000). 
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Figura 19:  Motivația 

"Motivația extrinsecă este un construct care aparține ori de câte ori o activitate este realizată pentru 

a atinge un rezultat separabil" (Ryan & Deci, 2000, p. 60). Motivația extrinsecă apare uneori prin 

utilizarea de recompense, de exemplu, elevii primesc premii pentru finalizarea nivelurilor într-un joc. 

O preocupare care este adesea menționată în ceea ce privește motivația extrinsecă este aceea că 

efectele nu vor dura odată ce recompensele sunt eliminate. Unii susținători ai motivației extrinseci 

subliniază faptul că motivația extrinsecă poate devin internalizate și conduc la o motivație intrinsecă 

sau la un angajament mai mare. 

Conform teoriei autodeterminării motivației, atât motivația extrinsecă, cât și motivația intrinsecă 

sunt esențiale pentru a influența și conduce comportamentul prin autodeterminare (Ackerman, 

2019). "Teoria autodeterminării susține că, cu cât motivația extrinsecă este mai autodeterminată, 

sau mai internalizată, cu atât mai bune sunt comportamentele sau rezultatele observate; de 

exemplu, o învățare mai profundă" (Ünlü & Dettweiler, 2015, p.688). Autodeterminarea este 

importantă deoarece se referă la faptul că oamenii simt că au control asupra vieții lor. Potrivit lui 

Ünlü și Detweiler (2015), cu cât motivația extrinsecă este mai mult internalizată, cu atât mai 

autonomă este o persoană. Teoria autodeterminării, în esența sa, se concentrează pe faptul că 

oamenii simt că au control asupra vieții lor (autonomie) și pe impactul pe care aceasta îl are asupra 

motivației lor de a se angaja în anumite comportamente sau activități. 

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

a) Un început impresionant

Trăim într-o epocă în care informațiile sunt ușor de obținut și suntem bombardați de ele din toate 

unghiurile. Într-o astfel de situație, filtrăm cu ușurință informațiile și nu acordăm atenție la nimic mai 

mult de 30-60 de secunde. Acest lucru reduce semnificativ durata de atenție, ceea ce înseamnă că 

designerii de învățare digitală nu trebuie doar să creeze o învățare digitală care să ajute cursanții și 

angajații să învețe noi cunoștințe și să dezvolte abilități, ci și să utilizeze strategii în învățarea digitală 

care să mențină cursanții implicați, motivați și interesați pe toată durata cursului. 
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O modalitate de a capta atenția individului este povestirea. Ați putea iniția scena cu o scenă 

(animație sau video) care să informeze cursantul despre acțiunile personajului și despre logica din 

spatele acestora. Odată ce scena s-a terminat, puteți trece la o vedere la persoana a treia sau la 

persoana întâi a personajului sau puteți oferi celui care învață opțiuni precum sunet, redare, pauză, 

setări pe ecran. 

b) Principii de învățare pentru adulți

Atunci când îl concepeți, trebuie să vă amintiți că este vorba de învățarea bazată pe joc și nu de un 

joc și că ar trebui să se bazeze pe principiile învățării adulților. Divertismentul și implicarea sunt părți 

importante ale acestui exercițiu de învățare, dar nu ar trebui să devieze de la obiectivul principal, 

care este învățarea. 

Elementele de joc ar trebui să fie utilizate în așa fel încât să se mențină aderența la principiile de 

învățare pentru adulți. Jucătorii ar trebui să aibă posibilitatea de a explora mediul de joc și ar trebui 

să aibă capacitatea de a lua decizii și de a avea obiective specifice de îndeplinit care să le ofere 

cunoștințe relevante și practice în cadrul călătoriei de învățare prin joc. 

c) Elementele jocului ca motivație

Insignele, realizările, punctele, obiectele de colecție pentru personajul sau avatarul lor, precum și 

clasamentele sunt elemente de joc care îi motivează pe cursanți să joace mai mult, ceea ce, la rândul 

său, înseamnă mai multă învățare pentru participant. Utilizarea acestor elemente de joc în jocul dvs. 

este foarte importantă pentru o călătorie de învățare eficientă. O altă modalitate de a-i motiva ar fi 

să le oferiți celor care se află în fruntea clasamentului un obiect tangibil în fiecare lună sau din când 

în când. În acest fel, oamenii pot da viață punctelor pe care le obțin, mergând la magazin și 

cumpărând obiecte din viața reală cu ajutorul punctelor. Acest lucru poate aduce o satisfacție 

instantanee pentru participanți. Clasamentul devine nu doar ceva virtual, ci ceva care poate avea un 

impact în viața reală. 

Figura 20:  Ajutarea copiilor să învețe cu ajutorul Gamificării 

d) Elementul de risc

Psihologii comportamentali cred că oamenilor le place să își asume riscuri. De fapt, le place atât de 

mult încât îi motivează și poate crea chiar dependență. Prin urmare, puteți folosi acest motivator în 

avantajul dvs. și puteți include elementul de risc în învățarea bazată pe jocuri, oferindu-le jucătorilor 

scenarii cu mize mari sau întrebări în care pot câștiga mult sau pierde totul (insigne, obiecte de 
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colecție, puncte sau chiar locul lor în clasament) în funcție de performanța lor și de o decizie simplă 

pe care o iau. 

e) Un joc provocator

Dacă oamenii nu găsesc ceva provocator, își pierd interesul pentru acel lucru și își doresc să fie 

respectați. Acestea sunt ambele principii de învățare a adulților care trebuie încorporate în învățarea 

bazată pe joc design. Făcând un joc ușor de terminat, elementul de provocare este neglijat și 

reprezintă o insultă la adresa inteligenței jucătorului. 

Deși jocul nu ar trebui să fie cel mai greu din toate timpurile, astfel încât jucătorul nici măcar să nu 

încerce să îl termine, ar trebui să aibă frecvent niveluri, scenarii, activități și întrebări care necesită 

un efort suplimentar din partea jucătorului, iar acesta trebuie să încerce de mai multe ori înainte de 

a reuși să le rezolve. 

3.3.3. Greșeli comune de învățare prin joc 

Desigur, învățarea bazată pe jocuri nu este atât de simplă precum adăugarea unor insigne și puncte 

și speranța că totul va funcționa. O învățare eficientă bazată pe jocuri necesită ca proiectantul să 

facă cercetări amănunțite și să definească obiective clare de învățare. Există câteva greșeli comune 

de învățare bazată pe jocuri, dar care pot fi evitate atunci când se dezvoltă experiențe de eLearning 

gamificate: 

a) Recompensele au prioritate față de rezultate

Nu în jurul recompenselor ar trebui să graviteze strategia de învățare bazată pe jocuri. Ele sunt 

încorporate pentru a-i ajuta pe cursanții dvs. online să își atingă rezultatele dorite. 

Obiectivele de învățare sunt inima călătoriei dumneavoastră eLearning. Insignele și punctele sunt 

acolo doar pentru a-i motiva și pentru a le ridica moralul. Așadar, trebuie să începeți cu obiective de 

învățare explicite și apoi să stabiliți modul în care mecanica jocului se potrivește cu acestea, nu 

invers. 

b) Mecanici de joc complicate
Mecanismele jocului trebuie să fie simple și ușor de înțeles. Clasamentele și sistemele de punctare 

sunt importante, dar nu folosiți sisteme complicate, cu un set complex de reguli și criterii pe care 

participantul se străduiește să le înțeleagă. 

c) Punerea designului de navigare eLearning pe Back Burner

Cursanții ar trebui să poată naviga cu ușurință în cursul de eLearning, chiar și în condițiile în care sunt 

implicate mecanisme de joc. De exemplu, progresul lor către nivelul următor sau participarea la 

fiecare activitate de eLearning ar trebui să fie permisă fără ca butoanele prost plasate sau paginile 

aglomerate să le afecteze întreaga experiență de eLearning. 

d) Ignorarea oportunităților de învățare socială

Pentru ca învățarea bazată pe jocuri să fie eficientă, elevii trebuie să iasă din bulă. Instrumentele de 

învățare socială ar trebui integrate în experiența de eLearning și ar trebui facilitat feedback-ul bazat 

pe colegi și pe formator. 
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e) Criterii nespecificate

Acest lucru se poate întâmpla în două moduri. Unul dintre ele este faptul că nu ați definit criteriile în 

momentul în care dezvoltați cursul eLearning gamificat. În al doilea rând, nu îi informați pe cursanți 

cu privire la ceea ce se așteaptă de la ei pentru a trece la nivelul următor și mai sus în clasament. 

Ce ziceți de gamificare? 

În Gamification, dinamica tipică a jocurilor video este aplicată în contexte non-jocante, inclusiv în 

contexte educaționale și promoționale pentru învățarea copiilor și studenților. Utilizatorul se află în 

centrul procesului, fiind implicat activ în dinamica jocului și dezvoltând o legătură empatică profundă 

cu jocul. Această practică ne permite să realizăm acțiuni care, într-un mod neplăcut, ar putea rezulta 

în sarcini plictisitoare sau cotidiene. Gamificarea implică persoanele care se distrează în diverse 

tipuri de activități. 

Obiectivele principale ale Gamificării sunt: 

• Retenția instrumentului care utilizează procese de Gamificare;
• Creșteți implicarea utilizatorilor prin distracție.

• Dinamica jocurilor este necesară pentru a "gamifica" orice serviciu.

Fabio Viola, unul dintre cei mai importanți designeri de Gamificare, susține că scopul Gamificării nu 

este de a transforma experiența într-un joc, ci de a folosi tehnicile proprii designului jocurilor video 

(inclusiv stimularea competiției și exaltarea statutului) și de a le plasa într-un context familiar, cum ar 

fi o aplicație sau un site, de exemplu. 

Figura 21: Definiție a gamificării, de Felice Pescatore. 

3.4. Bune practici 

AKETH a fost implicat într-un proiect Erasmus+ intitulat "E. N.GA.G.E. Digital games for 

entrepreneurial education" proiect având drept grup țintă elevi din școli primare și secundare. 

(https://erasmus- plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-036947 ). 

https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-036947
https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-036947
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Figura 22:  www.engagegame.eu 

EN.GA.G.G.E. și-a propus să regândească educația prin promovarea competențelor transversale 

antreprenoriale și a culturii antreprenoriale prin implicarea comunităților educaționale din țările 

partenere pentru a promova competențele transversale antreprenoriale prin utilizarea jocurilor 

digitale. 

EN.GA.G.G.E. a avut ca și obiective următoarele elemente: 

a) să realizeze o trecere în revistă a jocurilor educaționale axate direct sau indirect pe învățarea

antreprenorială,

b) co-crearea, testarea și revizuirea a două jocuri digitale pentru antreprenoriat.

Proiectul EN.GA.G.E. se concentrează asupra importanței cultivării spiritului antreprenorial în școlile 

primare și secundare din Europa, combinând rezultatele cercetării integrate de birou și de teren 

(IO1) și feedback-ul colectat în timpul sesiunilor de formare EN.GA.G.E. pentru profesori (Learning 

Activități de predare-formare) cu proiectarea și testarea a două jocuri digitale (IO2): Recyclock Party  

și MyTop - Gestionați-vă cu putere oportunitățile. 

3.3.1. Utilizarea jocului digital Recyclock party în clasă 

• Link: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-

036947

• Interval de vârstă: 8-12 ani

• Condiții prealabile: N/A ∙ 

• Durata: 40 de minute aproximativ ∙ 

• Limbi: EN, IT, GR, FR, RO ∙ 

Misiune: Jucătorul este un membru al comitetului clasei care va fi responsabil de organizarea unei 

petreceri de bun venit pentru studenții Erasmus+! Jucătorul va trebui să selecteze țara în care va 

avea loc petrecerea finală (nivelul 4). În celelalte 3 niveluri, jucătorul va juca în celelalte țări 

partenere (Grecia, Italia, România, Franța). 

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

Jucătorul va trebui să facă rost de fondurile necesare colectând deșeurile din tot orașul și ducându-le 

în zona ecologică, unde va fi răsplătit cu monede (valoarea obiectului depinde de tipul de deșeu!). 

Odată obținuți banii, jucătorul poate cumpăra obiectele necesare pentru petrecere în magazinele din 

oraș. Jucătorul este rugat să cumpere cel puțin 1 obiect pentru fiecare categorie. Categoriile sunt: 

Decorațiuni, Mâncare, Băutură și Muzică. 

http://www.engagegame.eu/
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Jocul este format din 4 nivele. Fiecare nivel reprezintă una dintre cele 4 țări. În primele 3 niveluri, 

există 10 obiecte (deșeuri) pe care jucătorul trebuie să le colecteze. Pentru a colecta deșeurile, 

jucătorul trebuie să se plimbe prin oraș/nivel și să găsească obiectele. Când găsește obiectul/deșeul, 

va apărea o întrebare. 

Jucătorul trebuie să răspundă corect la întrebare pentru a reuși să ridice obiectul/deșeul. Odată ce 

toate cele 10 obiecte sunt găsite - sau când timpul s-a terminat (10 minute), el/ea va trece la nivelul 

următor. Când jucătorul a terminat cu succes toate cele 3 niveluri, el/ea trebuie să cumpere 

obiectele necesare pentru petrecere de la comerciantul din al 4-lea nivel. În al 4-lea nivel, cu cât 

jucătorul cumpără mai multe obiecte, cu atât mai multe puncte primește! Odată ce toate obiectele 

necesare sunt cumpărate... jucătorul poate începe petrecerea! Odată ce elevii au finalizat toate cele 

4 niveluri, vor primi un Certificat. 

Figura 23: Jocul Recyclock 

3.3.2. Utilizarea jocului MyTop Digital în clasă 

• Link: http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/

• Interval de vârstă: 14-17 ani

• Precondiții: Noțiuni de bază în managementul afacerilor (angajați, materii prime,

produse finale, prețuri, clienți)

• Durata: 40 de minute aproximativ.

• Limbi: EN, IT, GR, FR, RO

Misiune: Jucătorul moștenește un magazin, iar misiunea lui este să facă magazinul să crească, să 

câștige cât mai mulți bani și să fie un antreprenor de succes! Jocul este format din 1 nivel, jucătorul 

va trebui să aleagă orașul/țara și sectorul său de afaceri dintre: Decorațiuni, Mâncare, Băutură și 

Muzică. Jucătorul are control complet asupra fiecărei părți a afacerii sale. Aceasta include: 

Recrutarea personalului, Fericirea angajaților, Achiziționarea consumabilelor necesare/materiei 

prime, Stabilirea prețurilor, Satisfacția clienților. 

http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/
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Primul pas este înființarea companiei, cu un accent deosebit pe angajați. Player va avea nevoie de 

angajați pentru a transforma materia primă în produse finale. Bara Happymeter îi va arăta 

jucătorului dacă angajații sunt fericiți sau nu! Dacă nu, jucătorul va trebui să ia măsuri pentru a le 

îmbunătăți condițiile de muncă. 

Al doilea pas este achiziționarea de materii prime. Pe măsură ce începe producția, noi clienți vor veni 

la magazin. Jucătorul va trebui să stabilească prețul și să răspundă la câteva întrebări. Jucătorul va 

trebui să răspundă la unele întrebări, dacă dă răspunsul corect, clientul va fi mulțumit și acest lucru 

va crește vânzările! 

Pot apărea evenimente neașteptate care îl vor forța pe jucător să se mute prin oraș sau să facă 

schimbări în afacere. 

Figura 24:  Jocul MyTop 
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3.3.3. Folosind MonA Augmented Reality Game 

• Link: https://www.monaproject.eu/en/outputs/io-3 

• Interval de vârstă: 14-17 ani

• Precondiții: Noțiuni de bază în managementul afacerilor (angajați, materii prime,

produse finale, prețuri, clienți)

• Durata: 40 de minute aproximativ.

• Limbi: EN, IT, GR, FR, RO

Jocul interactiv se învârte în jurul unui scenariu comun, servind ca temă centrală pentru o experiență 

educațională cuprinzătoare. Acest joc va funcționa ca o punte de legătură între diversele culturi și 

arte prezentate în incinta muzeelor partenere din cadrul proiectului. Mecanismele jocului vor atrage 

grupurile școlare și pot fi încorporate fără probleme atât în activitățile din cadrul muzeului în timpul 

vizitelor școlare, cât și în cadrul orelor de curs. 

Acest produs urmărește să atingă următoarele obiective: 

• Schimbarea percepției asupra muzeelor din țările UE, evidențiindu-le ca spații

educaționale valoroase, în special în orașele mici.

• Cultivarea colaborării între muzee, comunitățile școlare și părțile interesate de

tehnologie pentru a oferi educație contemporană.

• Transformarea programelor educaționale ale muzeelor în instrumente eficiente de

facilitare a învățării în clasă.

• Redefinirea muzeelor din țările UE ca destinații atractive pentru copii și tineri adulți.

Figura 25: Jocul Mona - Tsitsanis 

http://www.monaproject.eu/en/outputs/io-3
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4.1. Scenarii de predare 

4.1.1. Ce este un scenariu educațional? 

Scenariul educațional este un plan structurat care descrie procesul educațional al unui curs, menit să 
ghideze cadrele didactice pe parcursul acestui proces. Acesta definește forma și conținutul 
experienței de predare (rezultate ale învățării, teorii pedagogice, orientare etc.) și oferă secvența 
activităților de învățare și a materialului didactic pe parcursul unui proces de învățare specific. 

În funcție de obiectivele de învățare ale fiecărui scenariu educațional, se folosesc metode 
educaționale specifice, care la rândul lor determină fluxul activităților, instrumentele adecvate și 
rolul profesorului. 

4.1.2. Ce este învățarea bazată pe scenarii? 

Învățarea bazată pe scenarii (SBL) utilizează scenarii interactive pentru a sprijini strategiile de 

învățare activă, cum ar fi învățarea bazată pe probleme sau pe cazuri. Un scenariu tipic presupune ca 

elevii să urmeze o poveste, de obicei bazată pe o problemă complexă sau prost structurată, pe care 

trebuie să o rezolve. Ca parte a procesului, elevii trebuie să își aplice cunoștințele de specialitate, 

gândirea critică și abilitățile de rezolvare a problemelor într-un context sigur, din lumea reală. SBL 

este adesea neliniară și poate oferi numeroase oportunități de feedback pentru elevi, pe baza 

deciziilor pe care le iau în fiecare etapă a procesului. Învățarea bazată pe scenarii poate fi de sine 

stătătoare. Finalizarea scenariului poate reprezenta întreaga sarcină sau poate fi prima parte a unei 

sarcini mai ample care solicită elevului să o finalizeze și apoi să furnizeze o reflecție scrisă sau orală și 

o autoevaluare a procesului.

4.1.3. Tipuri de învățare bazată pe scenarii 

Ce tip de scenariu este cea mai potrivită soluție pentru dumneavoastră și clasa dumneavoastră? În 

funcție de scopul lor de învățare, scenariile pot fi mai simple - mini-scenarii, sau mai complexe - 

scenarii ramificate. 

Mini-scenariile sunt cele mai potrivite pentru situațiile de învățare simple, în care o decizie duce la o 

anumită soluție. Abilitățile elevilor de rezolvare a problemelor sunt îmbunătățite prin intermediul 

acestor tipuri de scenarii. Este prezentată o provocare reală, faceți o alegere, vedeți consecințele 

realiste și apoi scenariul se încheie. Mini-scenarii sunt utile atunci când: 

• Decizia din lumea reală este de sine stătătoare, făcând ca alegerea să facă parte dintr-o

conversație sau proces mai lung, dar consecințele sale nu ar afecta în mod serios nimic

mai târziu în acest proces. Pentru a ilustra acest lucru: "Andreas, un bărbat necăsătorit

de 33 de ani, fără probleme de sănătate, dorește un plan de sănătate cu acoperire

internațională și fără coplată. Ce plan i-ați oferi?"

• Doriți să ajutați oamenii să exerseze aceeași sarcină cu variabile diferite. Exemplul cu

asigurarea de sănătate ar putea fi repetat cu mai mulți clienți, inclusiv o femeie de 55 de

ani, un cuplu care intenționează să aibă un copil etc. Nu este nevoie să exersați întreaga

conversație; concentrați-vă doar pe recomandarea produsului potrivit.

Scenariile de ramificare, pe de altă parte, vizează situații mai complexe, în care orice alegere sau 

decizie poate schimba modul în care vor evolua următoarele scene. Un scenariu de ramificare 
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conține mai multe întrebări (puncte de decizie). Consecința unei decizii afectează următoarea 

decizie. Acest tip de scenariu se concentrează mai mult pe dezvoltarea gândirii critice a elevilor și 

pune la încercare toate cunoștințele și abilitățile acestora. Două persoane care parcurg același 

scenariu ramificat ar putea vedea întrebări și povești diferite. 

Indiferent de tipul de scenariu pe care îl alegeți, acesta îi va transforma pe elevii dumneavoastră din 

observatori pasivi în participanți activi și implicați în lecție. Desfășurarea narațiunii unui scenariu 

ramificat, care vine cu unul sau mai multe personaje, o intrigă și diverse posibilități de a ajunge la 

finalul poveștii, creează o experiență memorabilă, ajutându-i astfel pe elevi să rețină mai bine 

informațiile pe care le învață. 

Scenariile de ramificare sunt utile atunci când o decizie luată la un moment dat determină datele de 

intrare pentru o decizie luată ulterior. Un exemplu clasic este o conversație complicată în care puneți 

o întrebare greșită, limitând informațiile cu care puteți lucra într-o parte ulterioară a discuției.

Aceștia îi ajută pe indivizi să exerseze: 

• Recunoașterea și recuperarea greșelilor, în special atunci când recuperarea poate

necesita mai multe decizii.

• Luarea de decizii în situații extinse și ambigue

• Decizia de a opri colectarea de informații și de a acționa

Figura 26: Scenarii de învățare 

4.1.4. Rolul profesorilor în scenariile de predare/învățare 

În ciclul de viață al unui scenariu de predare, formatorii/profesorii urmează un traseu de diferite 

sarcini/roluri pentru a facilita cea mai bună experiență de învățare. Cursanții urmează fazele care le 

sunt atribuite în mod secvențial, în timp ce formatorii mențin fazele de mai jos. 
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4.1.5. Când aș putea folosi SBL? 

SBL poate fi utilizat într-o gamă largă de contexte și funcționează eficient, în special atunci când este 

folosit pentru a simula practica din lumea reală, oferind oportunități care pot fi dificil de 

experimentat de către studenți în cadrul unui curs. 

SBL poate face parte fie din evaluarea formativă, fie din cea sumativă. De obicei, SBL funcționează 

cel mai bine atunci când este aplicat la sarcini care necesită luarea de decizii și gândire critică în 

condiții complexe. Sarcinile care sunt de rutină pentru elevi vor necesita puțină gândire critică sau 

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

4.1.6. De ce ar trebui să luați în considerare învățarea bazată pe scenarii 

Învățarea bazată pe scenarii îi implică pe elevi, oferindu-le controlul asupra deciziilor pe care le iau în 

timpul procesului de învățare. Scenariile le permit cursanților să-și valorifice competențele deja 

stabilite și să le aplice în circumstanțe reale. 

Elevii sunt motivați atunci când competențele pe care le dețin le oferă oportunități de îmbunătățire. 

Ei vor aprecia întotdeauna situațiile din viața reală în care competențele lor sunt aplicate. Învățarea 

bazată pe scenarii simulează condițiile din lumea reală și le permite elevilor nu doar să 

concluzioneze, ci și să își asume responsabilitatea pentru ceea ce au decis. În plus, ei pot reveni 

întotdeauna pe calea cea bună dacă adoptă o opțiune greșită. 

Învățarea bazată pe scenarii le permite studenților să își aplice pe deplin cunoștințele și abilitățile într-

un cadru simulat, chiar și în cadrul cursurilor online, ceea ce crește probabilitatea ca studenții să 

rețină mai departe conceptele. 

4.1.7. Cum se creează un mediu de învățare bazat pe scenarii? 
• Alegerea unui subiect: Nu uitați că sarcinile care nu sunt de rutină se pretează la

învățarea bazată pe scenarii. Luați în considerare utilizarea "incidentelor critice" și a

situațiilor provocatoare în domeniul dumneavoastră de studiu.

• Identificați rezultatele învățării: Este esențial să se identifice ce se așteaptă ca elevii să

obțină la finalizarea scenariului și apoi să se pornească de la rezultatele învățării pentru a

crea situația care va conduce la învățare.

• Decideți formatul: Scenariul va fi prezentat într-un context față în față sau online? Ce

mijloace media (fotografii, audio, video) și alte resurse vor fi necesare? În cazul în care se

preferă un scenariu online, acesta va fi susținut de alte activități, cum ar fi wiki, forumuri

de discuții etc.?

• Alegerea suportului: Rezultatele învățării pot fi împărtășite într-o varietate de moduri.

Gândiți-vă la un subiect relevant pentru un mediu care poate transfera rezultatele

învățării către cursanți.

• Identificați evenimentul sau situația declanșatoare: Acesta va fi punctul de plecare al

scenariului dumneavoastră. Ca parte a procesului de creare a scenariului, sunt

identificate zonele cheie și punctele de decizie pentru feedback și reflecție din partea

elevilor. Crearea unui scenariu este o modalitate eficientă de a face acest lucru.

• Evaluați scenariul în mod colegial: Cereți colegilor să analizeze scenariul pentru a se

asigura că acesta decurge așa cum se așteaptă și că obține rezultatele dorite.
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Rezultatele se bazează pe dezvoltarea competențelor sau pe 

rezolvarea problemelor? Este dificil sau nesigur să se ofere o 

experiență reală a competențelor? 

Elevii dumneavoastră au deja cunoștințe relevante pentru a vă ajuta în 
luarea deciziilor? 

Este dificil sau nesigur să se ofere o experiență în lumea reală a 
competențelor? 

Aveți timp și resurse pentru a proiecta, dezvolta și testa o abordare 
SBL?

Figura 27:  SBL 

4.2. Scenarii didactice privind învățarea prin joc 
Învățarea bazată pe jocuri (Game-Based Learning - GBL) reprezintă adoptarea jocurilor cu scopuri 

serioase (de exemplu, obiective educaționale) ca instrumente care sprijină procesele de învățare 

într-un mod semnificativ. Este cunoscută și sub denumirea de jocuri educaționale. Prin urmare, 

jocurile servesc drept mijloc de promovare a învățării active și de îmbunătățire a abilităților de 

rezolvare a problemelor elevilor, nu doar de simplă memorare a faptelor. Există dovezi că anumite 

grupuri țintă (de exemplu, elevii) pot crește gradul de împlinire personală și pot duce la performanțe 

mai mari. Învățarea bazată pe jocuri implică elemente competitive în care elevii concurează între ei, 

fie individual, fie în echipe. O competiție sănătoasă în sălile de clasă îi poate motiva pe elevi să se 

implice mai mult în acele 

activități de învățare care promovează mai multă învățare. 

4.2.1. Predarea și învățarea bazată pe jocuri 

Jocul didactic poate fi considerat parte a unui scenariu educațional în predare și învățare. Conform 

lui Delors (2000): "Pilonii educației în secolul XXI sunt: a învăța să cunoști, a învăța să faci, a învăța să 

fii și a învăța să conviețuiești". Profesorul creează situații de formare și stabilește strategiile adecvate 

de predare/învățare pentru a facilita o învățare eficientă. Alegerea metodelor utilizate în 

predare/învățare este strâns legată de obiective și de rezultatele așteptate. O referință în acest sens 

este "piramida învățării" (figura nr. 2), care prezintă măsura în care noile informații sunt reținute, în 

funcție de metoda educațională utilizată.  
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Ratele medii de retenție a elevilor sunt următoarele: 

Prelegere 
5% 

10% 

20% 

30% 

50% 

75% 

90% 

Citire 

Audiovizual 

Demonstrație 

Discuție 

Practica de a face 

Învățați-i pe alții / utilizare imediată 
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În ciuda controverselor legate de subiectivitatea sau de corectitudinea procentelor propuse în 

schema de mai sus, trebuie reținut faptul că  că primele trei metode de la baza piramidei au 

înregistrat cele mai bune valori. Desigur ele diferă în funcție de predispoziții și de înzestrarea 

genetică a elevilor.  Cadrele didactice trebuie să identifice cele mai bune mijloace și metode de 

predare pentru a răspunde tipului de învățare inovatoare cerut de societatea contemporană.      

Astfel, studiile de caz, abordările de rezolvare a problemelor, jocurile didactice și exercițiile 

stimulează gândirea și creativitatea și permit raționalizarea cunoștințelor pentru a explica interesul 

crescut pentru învățare. În plus, trebuie să luăm în considerare învățarea asistată de calculator ca 

fiind o direcție esențială a strategiilor de predare și învățare în direcția modernizării. Conform 

"piramidei învățării", cea mai bună metodă de proiectare a materialelor de învățare și de furnizare a 

conținutului prin intermediul cursurilor online este "învățarea prin practică", chiar dacă aceasta nu 

este cea mai eficientă (doar 75% față de 90%). 

4.2.2. Scenarii de predare privind învățarea prin joc 

Este posibil să se încorporeze învățarea bazată pe jocuri în diferite faze și părți ale unui scenariu de 

predare. Structura multistratificată a unui scenariu de predare le permite profesorilor să decidă în ce 

parte a scenariului să utilizeze elemente de joc. 

După cum se demonstrează în ANEXA I și ANEXA II, scenariile de predare sunt realizate în sesiuni 

secvențiale. Pentru a-i motiva pe cursanți, formatorii pot oferi declanșatori motivaționali externi în 

elemente de joc. Să examinăm câteva exemple de integrare a jocurilor în scenariile de predare 

pentru a dobândi rezultatele de învățare preconizate. 

#1 "Jocuri de noroc în guvern": "Misiunea ta este să urci în ierarhia unei cariere politice. Scopul tău 

final este să devii președintele țării tale. Pentru a avea succes într-o carieră în politică, trebuie să 

 cunoască organizarea guvernului țării dumneavoastră, documentele importante, precum și 

drepturile și responsabilitățile cetățenilor." 

Pe parcursul "Jocurile în Guvern", elevii au câștigat puncte jucând jocuri digitale și răspunzând la 

întrebări. Punctele câștigate s-au bazat pe punctajul obținut la jocurile digitale și pe reflecțiile scrise 

care au legat experiența jocurilor digitale de conținutul studiilor sociale. Punctele au fost apoi 

înregistrate pe "Ghidul de joc". 

Pentru a evalua învățarea în mai multe moduri, elevii pot, de asemenea, să-și demonstreze 

înțelegerea prin completarea unui test aliniat la obiectivele de învățare ale fiecărui nivel. Elevii își pot 

crește rangul de la stagiar la reprezentant de stat, apoi la guvernator, vicepreședinte și, în cele din 

urmă, la președinte, prin trecerea nivelurilor. Atât datele de percepție, cât și realizările susțin faptul 

că jocul digital din cadrul unei experiențe de învățare gamificate a fost foarte eficient și distractiv. 

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

ale învățării, formatorii pot folosi întotdeauna instrumentele Web 2.0 relevante, cum ar fi Kahoot / 

Pollev / Quizziz. 

/ Socrative pentru a evalua nivelul de cunoștințe al elevilor până la finalul scenariului. Profesorii pot 
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folosi întrebări cu alegere multiplă în aceste chestionare și instrumente pentru a urmări punctele 

tuturor celor din clasă și pentru a exporta datele într-o foaie de calcul pentru analiză. Aceste 

instrumente oferă un mediu concurențial sănătos pentru ca elevii să concureze și să câștige ranguri 

cu ajutorul unei resurse externe de motivare. 

#3 Balon cu aer cald: Acest scenariu de învățare bazat pe proiect a fost creat de Umut Șencan, un 

profesor din Turcia. În acest scenariu, zborul într-un balon este o experiență unică de a pluti liber prin 

aer. Este o integrare a PBL, STEM și a învățământului la distanță. 

Toate lecțiile s-au desfășurat prin intermediul învățământului la distanță, prin mirare și vizionarea 

celor cinci săptămâni petrecute de Jules Werne cu balonul cu aer cald într-o excursie la Nevsehir, 

Capadocia. Acest scenariu de învățare presupune planificarea unei excursii la Nevsehir Kapodokya, o 

frumusețe istorică și naturală, găzduind povestea celor cinci săptămâni cu balonul cu aer cald din 

clasicii Lumea Copiilor, folosind știința zborului cu balonul. 

După ce au ascultat "Cinci săptămâni într-un balon" de Jules Verne, elevii și-au proiectat baloanele. 

Au lucrat în grupuri și au realizat postere, prezentări, modele, picturi și desene. Învățarea online și 

utilizarea platformei Zoom au crescut productivitatea și au dezvoltat abilitățile de învățare ale 

elevilor de a pune întrebări, de a analiza și de a aplica cunoștințele în mediul lor confortabil. 

În timpul acestui scenariu, elevii învață despre sistemul de funcționare a balonului cu aer prin 

învățare prin practică, experimentând cum zboară balonul ca urmare a creșterii volumului și a 

accelerării aerului încălzit. 



ANEXE 
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ANEXA I. SCENARII DE PREDARE 
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Partener de 
cercetare 

/Țară 

Direcția de învățământ primar Trikala 

Titlu Salvarea Acropolei... în MinecraftEdu 

Data / 
Durata 

5-6 noiembrie 2016

Autor(i) Karountzos Ioannis 

Obiectiv 
și public 
țintă 

Elevii sunt informați cu privire la distrugerea marmurelor din Parthenon, cauzată de creșterea 

poluării aerului din mediul urban. Aceștia sunt transportați în Acropole virtuală din Atena și își 

asumă rolul unor ingineri care trebuie să calculeze volumul de marmură necesar pentru a 

construi o nouă clădire pe locul Partenonului, deoarece monumentul antic trebuie mutat 

pentru a fi protejat de coroziune. În acest efort, ei sunt implicați în activități de măsurare a 

dimensiunilor clădirii și de calculare a volumului formelor complexe în funcție de tipul lor, sarcini 

care compară volumul și alte abilități conexe. 

Scenariul se referă la predarea conceptului de volum al formelor simple și complexe (cub, 

cuboid și combinații). Este legat de capitolul 7 din clasa a VI-a de matematică. Este alcătuit 

dintr-un text introductiv de două pagini care prezintă elevilor problema, două fișe de lucru, o 

fișă de evaluare, precum și un spațiu virtual corespunzător suprafeței Acropolei din Atena, 

proiectat în mediul MinecraftEdu. Scenariul este legat de subiecte care au fost deja predate 

elevilor (Fizică E: "Volumul obiectelor fizice", p. 20, Fizică F: "Acizi și baze", p. 117). 

Scopul și obiectivele predării sunt stabilite de Programul analitic de studii și sunt descrise în 

manualul "Cartea profesorului". Au fost adăugate obiective și activități didactice suplimentare 

pentru o abordare mai cuprinzătoare a conceptului. Obiectivele de învățare ale scenariului 

sunt descrise mai jos: 

Pentru elev: 

• să înțeleagă procesul de calcul al volumului unui cub și al unui cuboid,

• pentru a afla cum se calculează volumul unui cub și al unui cuboid cu ajutorul unei
formule,

• să calculeze volumul unor forme complexe (combinații de cuburi și dreptunghiuri),

• pentru a compara volumul unor forme diferite,

• să înțeleagă că solidele cu forme diferite pot avea același volum,

• să rezolve probleme care implică volume de cuburi și cuburi.

• pentru a măsura volumul cubului și al cuboidului,

• să facă comparații de volum ale formelor și să rezolve probleme conexe.

Rezumat 

Abordarea subiectului s-a bazat pe metoda rezolvării de probleme, deoarece, potrivit lui 

Duncan et al. (2012), în combinație cu învățarea prin cooperare și activitățile de învățare 

ludică, aceasta este o abordare constructivă a predării în lumile virtuale, deoarece 

promovează învățarea prin experiență. Cele șapte etape de implementare a predării 

conceptului de volum al matematicii au fost următoarele 
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concepute pentru scenariul de față pe baza metodei de rezolvare a problemelor, așa cum este 

descrisă de Hmelo-Silver (2004) și sunt prezentate în cele ce urmează: 

• Prezentarea problemei (Scenariul problemei)

Profesorul le prezintă elevilor problema sub forma unui scenariu, oferindu-le toate 

informațiile și fișele de lucru necesare. 

• Analiza problemei (Identificarea faptelor)

Elevii analizează problema identificând fiecare aspect legat de scenariu și reprezintă problema 

pe plan intern pentru a o înțelege. 

• Generarea de ipoteze

În această fază, se verifică opiniile elevilor și se propun soluții pentru a rezolva problema. Se 

creează un plan de acțiune, precum și o strategie adecvată. 

• Identificarea deficiențelor de cunoștințe

O etapă importantă a procesului este recunoașterea deficiențelor în materie de cunoștințe. 

Elevii caută și obțin informațiile de care au nevoie pentru a rezolva problema. 

• Aplicarea noilor cunoștințe

Apoi, ei pun în aplicare cunoștințele dobândite și rezolvă problema, completând în același 

timp fișele de lucru care îi însoțesc. 

• Evaluare de caz

La evaluarea procesului, elevii verifică ipoteza anterioară pe baza noilor cunoștințe dobândite. 

Ei explică strategia și deciziile pe care le-au luat și care i-au condus la soluție, evaluând, în 

același timp, modul în care au gestionat dificultățile întâmpinate în fiecare etapă a activității 

lor. 

• Reflecție

În această fază, elevii prezintă întregul proces de rezolvare și răspunsurile pe care le-au dat la 

toate întrebările din problemă, precum și fișele de lucru completate. 

Software 

Minecraft este cel mai popular joc video din zilele noastre, în special pentru elevii din școlile 

primare, iar versiunea sa educațională (MinecraftEdu și Minecraft Education Edition) este 

folosită în peste 7.000 de săli de clasă în predarea lor și în peste 40 de țări din întreaga lume 

(NYTimes, 2016). Este descrisă ca fiind o lume virtuală de exprimare și creativitate, deoarece 

seamănă cu seturi de construcții în stil Lego. Prin intermediul personajului său, utilizatorul 

poate modifica în totalitate mediul înconjurător. Software-ul oferă numeroase instrumente 

pentru a crea un mediu educațional virtual, precum și instrumente de control și gestionare a 

clasei. Curba de învățare este foarte mică, astfel încât poate fi utilizat chiar și la vârste mai 

mici, în timp ce cerințele sale de calcul sunt minime, ceea ce reprezintă un element important 

pentru utilizarea sa în laboratoarele de informatică din școlile primare publice. Software-ul a 

fost achiziționat recent de compania Microsoft, ceea ce demonstrează potențialul său ca 

instrument educațional 

instrument. 
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Imagine1: Parthenon în MinecraftEdu 

Fișa de lucru 

1. CONSTRUCȚIA NOULUI PARTENON

OBIECTIV: Să învețe cum să măsoare volumul unui cub, volumul unui cuboid și volumul unor 

forme complexe. 

În fotografiile de mai jos, puteți vedea Partenonul așa cum este astăzi și alături de copia 

finalizată a acestuia, așa cum a fost planificat să fie construit. 

Imagine2: Parthenon 

Imaginea 3: replica sa 

Se estimează că marmura necesară pentru noua clădire este de aproximativ 9.000 de cuburi de 

marmură. Dar, înainte de începerea construcției în lunile următoare, trebuie să ne asigurăm că 

există suficiente bucăți tăiate 

marmură din cariera Penteli. 
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INSTRUCȚIUNI 

1. Vizitați cariera de marmură situată în apropierea Acropolei.

2. Măsurați volumul de marmură și vedeți dacă este suficient pentru noua clădire.

*În bibliotecă puteți învăța și experimenta cu măsurarea volumului.

ÎNTREBARE: Este marmura din carieră suficientă pentru noua clădire? 

Raspuns: Da Nu Explică........................................................................ 

2. TRANSPORTUL MARMUREI

OBIECTIV: Să învețe să recunoască forme cu același volum, dar cu forme diferite. 

A. Meșterii care vor lucra la construcția noului Partenon pot construi până la 36 de cuburi pe

zi. Cuburile vor fi transportate de la carieră la Acropole în cutii uriașe. Luați în considerare 

toate dimensiunile posibile (lungime, lățime, înălțime) pe care le pot avea cutiile pentru a 

încăpea exact 36 de cuburi. 

INSTRUCȚIUNI 

Mergeți în laboratorul din spatele bibliotecii și faceți teste de construcție de forme care vor 

avea un volum de exact 36 de cuburi. Gândiți-vă câte cutii dreptunghiulare diferite puteți 

construi cu 36 de piese. 

Exemplu: Cutia 1: lungime X lățime X înălțime = 2 x 2 x 9 = 36 

EXERCIȚIU: Scrieți dimensiunile pentru trei cutii diferite (lungime, lățime, înălțime) în care încap 

exact 36 de cuburi de marmură: 

Răspuns: Caseta 1: 2 x 2 x 9 = 36 Caseta 2:............... Caseta 3:.................. 

B. Dacă ați dublat laturile uneia dintre formele de mai sus pe care le-ați făcut, atunci volumul

va fi: (selectați punând X ) 

Dublu Patru ori mai mare Sextuplată Octuplu 

INSTRUCȚIUNI 

Încercați să faceți o formă cu de două ori mai multe laturi decât cea anterioară. Apoi măsurați-i 

volumul și comparați-l cu cel al formei originale. 

3. DEPOZITUL DE MARMURĂ

OBIECTIV: Să învețe să măsoare volumul unor forme complexe și să le compare. Un nou 

depozit a fost construit pentru a depozita piesele vechiului Partenon, pentru a începe 

întreținerea lor. Cu toate acestea, nu s-a verificat dacă acest spațiu este suficient de mare 

pentru a le încadra. Aceasta este sarcina dumneavoastră. 

INSTRUCȚIUNI 

• Vizitați Parthenonul și măsurați volumul marmurei sale. Clădirea Parthenonului are o formă

complexă. Pentru a-i măsura volumul, măsurați volumul părților sale. 

• Vizitați depozitul de întreținere situat în apropierea carierei și măsurați volumul interiorului

acestuia. 

ÎNTREBARE: Încape marmura de la Parthenon în depozitul de întreținere? 

Răspuns: Da Nu Explică............................................................ 
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Format 
(Proiect, 
articol, 

formare 
profesio

nală 
program 

etc.) 

Scenariu didactic prezentat la Conferința Națională "Educația în era TIC", Atena, 5 - 6 
noiembrie 2016. 

Link 
https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akr 

opoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download 

https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akropoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akropoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akropoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
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TITLUL DE
SCENARIUL 

TUNELUL TIMPULUI 

Cuvinte cheie 

#timp #timp #tunel #timp #timp #istorie 

Pe cine vreau să predau? 

Intervalul de vârstă și 
gradul elevilor 

Exemple: 
• Elevii de 8-10 ani din învățământul primar

Ce vreau să predau? 

Învățare Subiect/ 
domeniu/ 
competențe 

Exemple: subiectul scenariului de învățare este legat de curriculum pentru: 

• Istorie

• Competențe TIC

• Competențe transversale (abilități sociale, lucru în grup, cooperare etc.)

Obiective specifice 

Exemplu de obiective pedagogice ale scenariului: 

• Cursanții se familiarizează cu succesiunea evenimentelor petrecute în İstanbul

• Elevii dezvoltă conceptele de evenimente secvențiale printr-un tunel temporal
prin comunicarea și colaborarea cu colegii

• Cursanții învață să facă parte dintr-o comunitate

• Elevii dezvoltă noi concepte prin crearea de noi relații între caracteristicile
anterioare ale peisajului unui oraș.

Cum vreau să predau? 

Metafora de 
învățare care poate 
susține obiectivele 
de învățare 

Achiziție: Voi prezenta peisajul din İstanbul aparținând la 3 perioade de timp diferite 
și să descoperim caracteristicile lor temporale 

Imitație: Le voi prezenta elevilor noi instrumente web pentru a atinge obiectivele 
țintă folosind eu însumi instrumentele. 

Participarea: Voi organiza o lucrare de grup pentru ca elevii să își creeze propria 
cronologie facilitând interacțiunea dintre ei. 

Experimentarea: Voi organiza activități în care cursanții vor înțelege, vor învăța cum, 
vor exersa aceste noi instrumente pentru a-și crea propria linie de timp. 

Descriere a 
joc 

Setări de învățare Timp estimat 

Descrierea narativă a 
activităților de 
învățare - etapă de

pas cu pas 
organizație și 
structurare 

Înainte de meci: 
Elevii sunt rugați să efectueze cercetări 
preliminare despre istoria orașului İstanbul. 
Elevii ar trebui să fie rugați să se concentreze 
în mod special pe peisajele anilor 1800, 1900 
și 2000 din İstanbul. Ei ar trebui să dezvolte 
familiarizarea cu principalele evoluții, 
schimbări și evenimente care au avut loc în 
acești ani. Priveliștea, construcția și istoria 
care sunt specifice acelor ani ar trebui să fie 
înțelese și distinse 
de către studenți. 

În pe 
în clasă / acasă 
/ online, etc. 
Depinde de ora 
de curs alocată. 

25 de minute. 

În timpul jocului: 
Elevii sunt rugați să formeze grupuri de 3-4 
membri și li se prezintă două instrumente 
web noi, Internet Achieve și Timeline. 
Maker, un serviciu al adobe. Elevii pot căuta 

În pe 
sală de clasă cu 
calculatoare/tab
lete etc. 

30 de minute. 

https://archive.org/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
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în Internet Achieve pentru știri din trecut, 
imagini, videoclipuri, scenarii, acorduri 
aparținând unui cuvânt cheie, în acest caz, 
İstanbul. Iar Timeline Maker îi va ajuta să 
creeze o cronologie pentru ei înșiși, folosind 
elemente vizuale, narațiuni și poziționări 
pentru a crea o succesiune de evenimente. 
Ulterior, ei pot descărca, imprima și împărtăși 
produsul final. 
Elevii sunt rugați să descopere și să prezinte 
orașul, menționând 6-8 evenimente care au 
avut loc în oraș. Aceștia pot căuta și ajunge la 
materiale din realizare. 
Folosind imagini, videoclipuri sau scenarii, li se 
cere să creeze o cronologie care să 
menționeze caracteristicile specifice acelui 
moment al incidentului. Incidentele pot fi 
războaie, evenimente majore, evoluții, 
invenții etc. Nota importantă este că 
evenimentele trebuie să fie legate între ele și 
să fie cronologice. Elementele vizuale și 
narațiunea trebuie să fie aliniate cu perioada 
de timp. Cercetarea evenimentelor 
secvențiale și crearea unei cronologii 
respective îi va ajuta pe elevi 
să dezvolte o înțelegere a cauzei și a efectului. 

După meci: 
Elevii sunt rugați să își prezinte cronologia. Ei 
pot prezenta fie prin intermediul unui 
purtător de cuvânt, fie ca grup. De asemenea, 
asigurați-vă că descarcă și tipăresc suportul 
media pentru a expune pe 
în clasă/în consiliile de administrație ale școlilor. 

În pe 
sala de clasă 

15 minute. 

Total: 1 oră 

Abordarea evaluării 

• Discuții în grup: Desfășurați o sesiune de discuții despre dacă au găsit
aceste instrumente utile și cum i-au ajutat să realizeze relația cauză-efect.

• Feedback de la studenți

• Produsele finale pot fi adăugate la portofoliul elevului/grupului.

De ce vor avea nevoie cursanții pentru a realiza 

Setări și 
materiale 

• Un mediu sigur care permite comunicarea / schimbul de informații
• Mediu TIC care asigură lucrul în grup de 3-4 studenți

Aplicațiile implicate 
Obligatoriu 

Exemple: 
• Internet Archieve

https://archive.org

• Cronologie Maker

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

Infrastructură/echipa
mente 

Obligatoriu 

Exemple: 

• Conexiune la internet

• 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/
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Opțional 
Exemple: 
• Un proiector

Învățare Resurse 
Tip 

• Digital Achieve

Timp /
Resurse 

spațiale 

• Sesiune de 15 minute de cercetare preliminară (acasă sau în clasă)

• Una de 15 minute și una de 30 de minute - Două sesiuni de două ore față în față
cu cursanții

• O sală de clasă

Alte lucruri de luat în considerare 

• Acest scenariu de predare este transferabil în diferite orașe, țări, evenimente și chiar în ramuri de lecții
care încearcă să predea noțiunea de relație cauză-efect pentru profesorii care doresc să integreze
tehnologia în activitatea lor.
clase.
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PLAN DE LECȚIE ISTORIE 

CLASA 4-a 

SUBIECT O EXCURSIE LA IAȘI 

ORA 120 min (2 ore de curs) 

CÂȘTIGURILE 
STUDENȚILOR 

Competențe generale: 
Formarea și exersarea gândirii logico-istorice; 
02. Formarea și exersarea percepțiilor de înțelegere a spațiului și a
timpului istoric;
03. Formarea de competențe intelectuale și practice specifice
cercetării surselor istorice și istoriografice;
04. Formarea și consolidarea conștiinței istorice; educarea spiritului
individual pe criteriile valorilor morale, etice, naționale și patriotice.

Competențe specifice: 
- observarea hărților digitale și a simulărilor de confruntări armate cu ajutorul 

TIC
- localizarea locurilor/zonelor de importanță istorică pe harta fizică a 

municipiului Iași
- familiarizarea cu simbolistica de bază a mediului cartografic (forme de
relief, reprezentări convenționale ale geografiei umane și ale peisajului
uman)
- descrierea fotografiilor care ilustrează locuri, clădiri, preocupări ale
localnicilor, regiuni de origine sau alte regiuni
- citirea unor texte care ilustrează relația dintre oameni și mediu
(ocupații, locuințe, obiceiuri)

METODE ȘI TEHNICI 
DE PREDARE-
ÎNVĂȚARE 

Metode și metode de predare: conversația euristică, expunerea, explicația, 
exercițiul, problematizarea, jocul, munca în echipă, descoperirea. 
Forme de lucru: metoda didactică a "turului galeriei". Structurarea clasei de 
elevi în șase grupe de lucru, fiecare grupă de elevi primește anumite cerințe în 
funcție de conținutul lecției. 

SURSA, 
MATERIALE ȘI 
ECHIPAMENTE 

Elevul primește un plan schematic al lecției care conține un rezumat al 
principalelor momente din trecutul istoric al orașului. Fiecare grupă de elevi 
primește un set de texte conținând principalele documente istorice ale istoriei 
orașului, o hartă a orașului Iași; și o listă de resurse web digitale despre 
trecutul orașului. 
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 

ACTIVITĂȚI 
DE 
PREDARE - 
ÎNVĂȚARE 

Moment organizatoric: Profesorul introduce clasa în dinamica studiului: 
prezent, observații, recomandări, etc. Comunică tema de conținut și 
aspectele fundamentale ale competențelor specifice; Comunică strategia 
didactică de urmat în realizarea competenței specifice. 
Actualizarea cunoștințelor: Profesorul le cere elevilor să prezinte istoricul și 
contextul geografic al dezvoltării orașului și să le ceară elevilor 

https://iasi.travel/ro/blog/
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://geoturism.files.wordpress.com/2018/11/preview-carte-sapte-trasee-tematice.pdf
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
https://www.editura.uaic.ro/produse/editura/top-15/iasi-sapte-trasee-turistice-tematice-manual-de-explorare-urbana-1648/1/1
https://www.editura.uaic.ro/produse/editura/top-15/iasi-sapte-trasee-turistice-tematice-manual-de-explorare-urbana-1648/1/1
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să prezinte factorii și resursele interne și externe ale dezvoltării. 
Predarea și învățarea: Prezintă elevilor planul lecției; Organizează clasa în 
șase grupe de elevi, prin metoda "cubului", în formulă echilibrată; Fiecare 
grupă de elevi primește spre informare un set de documente istorice sub 
formă de texte; Profesorul repartizează fiecărei grupe de elevi sarcini 
specifice, așa cum se arată în anexa proiectului didactic care conține 
textele și întrebările adresate elevilor; Acordă timp de lucru fiecărei grupe 
de elevi și coordonează activitatea acestora prin consultări și îndrumări; 
Recepționează sarcinile fiecărei grupe în ordinea stabilită anterior și 
discută cu elevii fiecare dintre răspunsurile scrise elaborate de grupe. 
Fiecare grupă de elevi studiază materialul didactic pe care îl are la 
dispoziție și elaborează sarcinile de lucru, după cum urmează: 

 
 

SARCINI DE LUCRU 
Rezultatele muncii sunt transferate în materiale electronice. Studenții sunt 
încurajați să realizeze următoarele sarcini pe baza obiectivelor identificate: 
Primul grup 

Descrieți: 
01. Un eveniment sau un proces din trecutul istoric al Iașului care a avut
loc în locurile identificate.
02. O personalitate din istoria orașului, cu un rol important în
dezvoltarea acestuia.

Al doilea grup
Împerechiați:

01. Asociați lăcașurile de cult specifice din Iași cu fiecare dintre culte.
02. Asocierea valorilor morale și etice specifice religiilor reprezentative

pentru orașul Iași.

Al treilea grup 
Analizați: 
01. Care sunt, pe baza textelor, evenimentele care documentează existența Iașului;
02. Care sunt, conform textelor, aspectele comune, dar și cele
distincte care se desprind din imaginea pe care călătorii străini
medievali și-au făcut-o despre oraș în cronicile lor.
Grupa a 4-a
Comparați:

Grupa I: Identificați trei elemente de pe harta digitală a orașului care 
sugerează 
că orașul a fost un important centru politic și capitală de stat. 
Grupa II: Identificați trei obiective care sugerează diversitatea religioasă 
în orașul Iași. 

Grupa III: Identificați trei repere care sugerează vechimea de peste 600 
de ani a orașului/cele mai vechi clădiri. 

Grupa IV: Identificați trei clădiri din oraș în funcție de criterii: 
clădire veche/modernă/contemporană. 

Grupa V: Identificați trei locații în care locuitorii orașului pot desfășura 
activități culturale. 

Grupa VI: Identificați trei locații în care oamenii desfășoară activități 
importante. 
activități economice. 
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01. Descoperă trei diferențe arhitecturale între clădirile vechi și cele moderne.
02. Compară cele două tipuri de clădiri prin: funcționalitate și estetică.
Grupa 5

Argumentați:
01. Necesitatea de a completa timpul liber al locuitorilor orașului cu
activități culturale.
02. De ce este necesar să citim cărți din bibliotecă sau să
mergem la teatru. Grupa a 6-a

Alcătuiți:
01. O listă cu principalele ocupații ale locuitorilor orașului în funcție de
persoanele care lucrează în aceste clădiri

EVALUARE ȘI 
APRECIERE 

Consolidarea cunoștințelor: Profesorul încearcă să finalizeze concluziile privind 
răspunsurile bazate pe sarcinile de lucru; f i x e a z ă  un scurt plan al lecției pe 
tablă pe baza răspunsurilor și concluziilor grupului de elevi. Fiecare grup își 
argumentează și își concluzionează răspunsurile; Elevii intervin în 
argumentarea diferitelor puncte de vedere; Fixarea pe planșă a aspectelor 
lecției. 
Evaluare: Apreciază activitatea grupurilor și modul în care lucrează; 
întreabă elevii despre modul în care lucrează; 
Prezintă o scurtă temă pentru acasă. 
T își exprimă opinia despre munca în echipă și încearcă să se autoevalueze. 
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