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Modulul 1: Intfroducere

1.1. Descriere generald

Acest modul are ca scop infroducerea cursului de formare privind modul de dezvoltare
a unui joc digital in scopuri educationale (I01). Acest Curs de formare pentru profesori
include orientdrile academice si practice de bazd, precum si resursele necesare pentru
a crea un joc digital in scopuri educationale pe baza unei platforme open-source
selectate anterior.

Tn acest modul, vom prezenta mai intéi cursul de formare privind modul de dezvoltare a
unui joc digital in scopuri educationale.

Apoi, in partea a doua, vom discuta despre modul in care sunt structurate modulele |IO1.

In cea de-a treia parte a acestui modul introductiv, se va oferi o prezentare generald a
cursului de formare si, in special, a modulelor care fac parte din acest curs de formare.

Si, In final, vom prezenta evaluarea finald elaboratd pentru a va testa cunostintele
despre 101.

1.2. Evaluared finala

v Dupad ce cursantul a finalizat cele 5 module ale cursului de formare, trebuie sa
raspundd la un test pentru a-si testa cunostintele despre cum sa dezvolte un

1.2. Unitati de invatare
Unitatea 1: Prezentarea cursului de formare privind modul de dezvoltare a unui joc digital
in scopuri educationale (101)

% Tinta

Scopul principal al rezultatului intelectual 1 este de a crea un curs de formare care va
include orientdrile academice si practice de bazd, precum si resursele necesare pentru
a crea un joc digital in scopuri educationale pe baza unei platforme open source
selectate anterior.

% Publicul tinta

Cursul de formare se va adresa cadrelor didactice de la nivelul invatamdantului secundar
si le va oferi competentele necesare pentru a dezvolta aplicatii educationale bazate pe
jocuriintr-o platforma de dezvoltare de jocuri.

< Continut
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Unitatea 2: Structura modulului
% Descriere

Scurtd descriere a modulului care rezumd materialul de invatare al acestuia
< Competente

Competente aplicate in modulul privind DigComp 2.0: Cadrul de competente digitale
pentru cetateni.

% Aptitudini si cunostinte pentru atingerea competentelor

Conditii prealabile atatin ceea ce priveste abilitatile, cat si cunostintele pentru aplicarea
competentelor vizate de modul

% Formatul de formare
% Metoda de evaluare

Cum poate fi evaluat modulule
% Unitati de invatare
Dezvoltarea continutului de invatare, inclusiv a partii teoretice a cursului.

Unitatea 3: Prezentare generala a cursului de formare

Aptitudini si
Modul Descriere Competente thnoshn;e SR Formatul de formare NIl e
atingerea evaluare
competentelor
Preconditii
Cregtivitat tehnologice: Cadrele
Acest Gij‘er? dli\r”eo © | didactice si  elevii Testul Kahoot:
modul . trebuie sG aibd https://create.kah
. | strategica . _ . ;
abordeaza . | cunostinte suficiente . " e oot.it/share/climat
Concentrati | .. . Proiectul Ajedrez .
Modulul 1: | conceptul o in ceea ce priveste Bésico™ e-heritage-
Gamificare | de - utilizarea o module-1-
. e Agilitate .. https://clic.xtec.cat/p .
ain Gamificare - | tehnologiilor,  astfel | . .. | Quizz/Obcécaba-
. Lucrul in|.~ . - e . | rojects/ajedrez2/iclic.j
educatie echiod incat sa se simtd mai s /index html 28109-4125-807c-
P confortabil i | $indexntml 28691604472
. Rezolvarea .
Beneficiile utilizarea acestor
.. - . |problemelor |. . .
gamificarii insfrumente. Exercitiu practic
Preconditii
educationale:



https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
https://create.kahoot.it/share/climate-heritage-module-1-quizz/0bc6caba-28b9-4125-807c-28e9f16a4472
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Cunostinte - Profesorii
trebuie sa fie capabili
sd aleagd cele mai
importante elemente
de gamificare pentru
elevii si materia lor si

sG  contextualizeze
aplicarea jocului
pentfru a  obtine

rezultatele asteptate.

Ne va
obisnuiti  cu
cateva

elemente de Consideram ca
baza folosite s . cea mai buna
ng:rl';;r: Prezentare | pe platforma gzgg?:: S/\ice)g;f;izi Prezentarea si studiul | abordare in
a a learninglibrar HTML ’ de caz vor urma un | evaluare este ca
latformei platformei |y.eu requli fvind exemplu deja produs | participantii s
fearnin Learning sa inteleaga olrge; turile de os’ror pe platforma. creeze cate un
Librar g Library elementele P item din fiecare tip
4 esentiale de mentionat in acest
gamificare modul.
folosite in
Moodle
Domeniul de | Domeniul de Proiectul
competenta | competenta 1. |,
1. Cunoasterea INCIREMIENIA )
. .. . Promovarea
Cunoasterea | informatiillor si a e
Fazele de|. . mentalitatii de
informatiilor | datelor: . . ..
dezvoltare | . . inovare si creativitate
Modulul 3: . . si a datelor: 1.1 Navigareaq, | ..
a jocului o . in IMM-uri
Structura 1.1 cautarea si filtrarea
iocului . R . . . -
{ocg ui de Structura Ngwgoreo, . dofe.lor mfgrmgnﬂory U o6 o clensdt elhite
invatare jocUlUl cautarea i | continutului digital Ghidul de creativitate
filtrarea sa formuleze nevoile | . o
. _ | si Ghidul de
datelor, de informare, sa ’mcmo ement al
informatiilor si | caute date, informatii g .
: . : A .| colaborarii
continutului [ si continut in mediile
digital digitale, sa le



https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Creativity/Creativity_Guidebook_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
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1.2
Evaluarea
datelor,

continutului
digital

1.3
Gestionarea

a
continutului
digital

competenta
2,
Comunicare
si colaborare
2.1
Interactiune

infermediul
tehnologiilor
digitale

2.2
Impartasirea
prin
infermediul
tehnologiilor
digitale

2.4
Colaborarea
prin
infermediul
tehnologiilor
digitale

competenta

digital

informatiilor si

datelor, a
informatiilor si

Domeniul de

a prin

Domeniul de

3. Crearea
de continut

acceseze si s
navigheze intre ele.

1.2 Evaluarea
datelor, informatiilor si
continutului digital

Sa anadlizeze, sa
compare si s
evalueze 1n  mod
crific credibilitatea si
fiabilitatea surselor de

date, informatii i
continut  digital. Sa
analizeze, s
intferpreteze  si s@
evalueze 1n  mod
crific datele,
informatiile si
continutul digital.

1.3 Gestionarea
datelor, a

informatiilor si @
continutului digital

Sa organizeze, sd
stocheze si sa
recupereze date,

informatii si continut
in medii digitale. Sa le
organizeze si sa le

prelucreze intr-un
mediu structurat.
Domeniul de
competenta 2,
Comunicare si
colaborare

2.1 Interactiunea prin
intermediul

tehnologiilor digitale
Sainteractioneze prin
intermediul unei
varietati de
tehnologii digitale si
sa inteleagd

Jocul este disponibil
dupa inregistrare aici



https://gms.hu/fileservice/gemesEditor/v2.08/player.php?content_id=1235
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3.1
Dezvoltarea
continutului
digital

3.2
Integrareasi
reelaborarea
continutului
digital
Domeniul de
competenta
4. Siguranta
4.3
Protejarea
sanatatii si a
bundstarii
Domeniul de
competenta
5.
Rezolvarea
problemelor
52
Identificarea
nevoilor si a
raspunsurilor
tehnologice
5.3 Utilizarea
creativd @
tehnologiilor
digitale.

mijloacele de
comunicare digitald
adecvate pentru un
anumit context.

2.2 Impartasirea prin
intermediul
tehnologiilor digitale

sa impartaseasca
date, informatii i
continut  digital cu

alte persoane prin
infermediul
tehnologiilor digitale

adecvate. Sa
actioneze ca
infermediar, e

cunoasca practicile
de referentiere i
atribuire.

2.4 Colaborarea prin
intfermediul
tehnologiilor digitale
Sa utilizeze
instrumentele Si
tehnologiile  digitale
pentru procese de
colaborare, precum
si pentru co-
consfructia  si  co-
crearea de resurse si
cunostinte.
Domeniul de
competenta 3.
Crearea de continut
digital

3.1 Dezvoltarea
continutului digital

Sa creeze i sa
editeze continut
digital in  diferite
formate, sa se
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exprime prin mijloace
digitale.

3.2 Integrarea = si
reelaborarea
continutului digital

Modificarea,
rafinareq,
imbunatatirea si
integrarea
informatiilor si @
continutului  Tnfr-un

corp de cunostinte
existent pentru a
crea continut i

cunostinte noi,
originale si relevante.
Domeniul de
competenta 4.
Siguranta

4.3 Protejarea
sanatatii si a
bundastarii

Sa poatd evita
riscurile pentru
sanatate si
amenintdrile la
adresa bunastarii
fizice si psihologice in
timpul utilizGrii

tehnologiilor digitale.
Sa fie capabili sa se
protejeze pe sine si
pe ceilalti de
posibilele pericole din
mediile digitale (de
exemplu, hartuirea
cibernetica). Sa fie
constienti de
tehnologiile  digitale
pentru bundstarea si
incluziunea sociala.
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Domeniul de
competenta 5.
Rezolvarea
problemelor

5.2 ldentificarea
nevoilor si a
raspunsurilor
tehnologice

Sd evalueze nevoile si
s identifice, sa
evalueze, sa
selecteze si sa
utilizeze instrumente
digitale si  posibile

raspunsuri
tehnologice pentru a
le rezolva. Sa

adapteze si sa
personalizeze mediile
digitale la nevoile
personale (de
exemplu,
accesibilitatea).

5.3 Utilizarea creativa
a tehnologiilor
digitale

Sa utilizeze
instrumentele si
tehnologiile  digitale
pentru a creaq
cunostinte si pentru a
inova procesele si
produsele. Sa se
angajeze individual si
colectiv in
procesarea cognitiva
pentru aintelege si a
rezolva probleme
conceptuale si situatii
problematice n
medii digitale.
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Modulul 4:
Elemente
de
Gamificare

De ce sa
folositi
instrument
e de

gamificare
[

Instrument
e oferite in
cadrul
platformei
Learning
Library

Rezolvarea
problemelor
Competente
digitale
Luarea
deciziilor
Creativitate

Preconditii
educationale:

Q) Din
perspectiva
profesorilor Inainte de
a aplica
instrumentele de
gamificare n

procesul de invatare,
primul pas este de a
avea o viziune clara
asupra obiectivelor i,
in acelasi fimp, de a

defini rezultatele
nvatarii. De
asemeneaq, este
important e
recunoastem nevoile
elevilor, sa
idenfificam

comportamentul lor si
modul in care
acceptd si percep

informatiile obtinute.
in acest fel, profesorul
va sti cum sa utilizeze

elementele

adecvate ale
gamificarii.

Pentru a se asigura
ca procesul  de
nvatare este
fructuos, profesorul
trebuie s
stabileascd anumite
reguli sau/si
instructiuni privind

modul de abordare a
acestei metode de
invatare.

b) Din
perspectiva

-Chestionare: diferite
tipuri de chestionare

-Ranking

-Badges
-Recompense (de
exemplu, finalizarea
modulului
deblocheaza

continutul ascuns).
-Barele de progres si

punctele de
experientd
-Integrarea altor
instrumente (Kahoot,
Quizzizz, etc.)
Platforma  "Learning
Library" este
accesibila prin:

www.learninglibrary.e
U

Joc Kahoot:
hitps://create.kah
oot.it/details/84d3
Ccd42-342e-4899-
bl5e-
dd7dfced08a7



http://www.learninglibrary.eu/
http://www.learninglibrary.eu/
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7

Co-funded by
the European Union

cursantilor: Este
important ca elevii sa
inteleagd ca acest
demers de invatare,
chiar daca are
elemente de joc, are
in principal un scop
educational de care
pot beneficia. Este
important de subliniat
faptul ca elevii
trebuie sa abordeze
activitatile de
gamificare intr-un
mod creativ si jucdus,
in fimp ce se
straduiesc, in acelasi
timp, sa colaboreze si
sa fie "fair-play".

Preconditii tehnice:
Cea mai importantd
conditie prealabild in
acest sector este ca
atat profesorii, cat si
elevii sa stie cum sd

utilizeze si sa
interactioneze cu
"Biblioteca de
invatare" si cu
instrumentele pe

care aceasta le
oferd. De asemeneaq,
este necesar ca
ambele pdadrti sa fie
familiarizate cu
internetul si sa stie
cum sa il acceseze si
sa 1l utilizeze.
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1. Competente
digitale
1.1. Obisnuirea cu
platformele digitale
precum
learninglibrary.eu
Pentru profesori:
Competente Abilitati de bazda de
gi 'Tpl 77 | editare in  Moodle | Pentru profesori:
]|]g| e (sau HTML), | Echipa de profesori
T Obi dezvoltarea de | care proiecteazd
. 5N continut  digital  In | jocul va fi instruitd de
Ullre’r? ICU general. experti  pentru @
p‘o‘ ormeie 1.2.  Navigareq, invata cum s
digitale o S L . - .
ecum cautarea si filfrarea | construiasca jocul.
Penfru a|P Y™ datelor  (evaluarea [ Dupd ce vor dobdandi
. learninglibrar . "
oferi eU datelor competentele Fiecare exercitiu,
profesorilor ?'2 necesare, vor putea | fiecare sit si fiecare
un o Navi Pentru studenti: Sa | implementa jocul. misiune din joc este
exemplu 9 analizeze, e evaluat dupd ce
Modulul 5: : areaq, . - . .
. de joc| . . | compare si sa | Pentru studenti: este jucat. Acest
Studiv de . cautarea si . . ~ e
. realizat pe | .. evalueze Elevii vor putea juca |lucru 1 aqjuta pe
caz de joc filtrarea e . . . . . o
platforma credibilitatea surselor | jocul din nou sidin nou | elevi el se
datelor ~ A .o
de e- de date. panad cand vor | autoevalueze si s
. (evaluarea . o -
Learning datelor Pentru profesori: | dobandi progreseze in mod
learninglibr 5 Reguli privind | competentele autonom.
ary.eu. ' Gandi drepturile de autor. necesare. De
re strategicd asemeneaq, vor putea
2. Gandire face misiuni
3. Lucrul . . -
- e strategica, independente in
in echipa . . . ..
4 capacitatea de a|fiecare dintre locatii,
Concentrati gondl in perspechvo p'en’rru'q o'bordo mai
o si de a anticipa bine misiunile.
o Pentru  profesori:
S.Agilitate. .
g Coordonati un plan
de actiune axat pe o
realizare relevanta,
astfel incat jucatorii
sa lucreze la wun
subiect specific
pentru a  afinge
obiectivul.
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domeniul educatiei
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Modulul 2: Gamificarea in educatie
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2.1. Descriere generald

In lumea in care traim astazi, domeniul digital este atotcuprinzator, iar copiii se nasc intr-
o societate in care tranzitia de la mediile analogice la cele digitale a avut deja loc. Prin
urmare, ei sunt expusi la dispozitive tehnologice de la o varsta fragedad, familiariz&Gndu-se
cu functionalitatea acestora si dezvoltdndu-si treptat abilitatile intr-o  manierd
autodirijata. Aceasta familiaritate si acest interes pentru instrumentele digitale se pot
dovedi valoroase pentru cresterea si dezvoltarea lor viitoare. In calitate de educatori,
este esential sd recunoastem aceasta realitate si sa o valorificdm pentru a-i implica pe
eleviin moduri semnificative care sa le promoveze alfabetizarea tehnologica si succesul.

Dacad la acest aspect addugdm potentialul in termeni de educatie si dezvoltare
cognitiva pe care astfel de instrumente, atunci cand sunt utilizate corespunzator, 1 pot
prezenta, atunci avantajul evident al utilizarii noilor tehnologii in educatie este justificat.

Trebuie remarcat faptul cd bogdtia de medii adecvate pentru practica educationald,
disponibile pentru profesori in mediile digitale, este foarte diversd. Dintre aceste medii
digitale, Jocurile (sau jocurile digitale) se remarca prin implicare, actualitate si aspect
ludic. Astfel, termenul de "Gamificare" a fost din ce in ce mai mult asociat cu procesul
de predare-invatare si nu numai. Acest termen este asociat cu utilizarea elementelor de
"joc"in contexte non-"joc".

Este un concept care reflectd motivatia, implicarea, sistemele de recompensd si
predarea in colaborare. Aplicarea sa va face clasa mai inovatoare si mai interactiva,
permitadnd elevilor sa devind agenti activiin procesul de invatare. Putem concluziona ca
pldcerea si implicarea pot fi asociate cu invatarea, un limbagj si 0 comunicare
compatibile cu realitatea actuald. Jocul influenteazd mai multe alte aspecte pozitive pe
lGngd invatare, cum ar fi: cognitiv, cultural, social si afectiv.

Cateva dintre beneficiile mai evidente ale utilizarii acestei strateqii didactice in formarea
integrald a elevilor, comparativ cu predarea traditionald, sunt:

- Imbunatateste asimilarea cunostintelor:

Faptul ca elevul se joaca favorizeazd un set de stimuli vizuali care i vor permite sa-si
aminteascd mai usor continuturile abordate in clasd, stimuldnd capacitatea de
memorare a elevului.

- Face ca procesul de invatare sa fie mai placut:

Schimbad perceptia copiilor si finerilor cu privire la sarcinile pedagogice, nu le mai vad ca
pe o obligatie, cile schimbd modul in care le vad.

- Dezvolta autonomia:
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Folosind jocurile Tn scopuri pedagogice, elevii devin protagonisti in procesul de invatare,

profesorul action@nd doar ca un consilier/mediator in acest proces.
- Creste concentrarea:

Contrar distragerii elevilor, asa cum era de asteptat, gamificarea le permite elevilor sa isi
imbunatdteascd concentrarea, deoarece este stimulatd o competitie sGnatoasd intre
memobrii grupului si este necesard o atentie sporitd pentru a rezolva provocdarile si a
avansa in diferitele etape ale jocului.

- Imbunatateste rezultatele elevilor:

Prin aplicarea gamificarii, elevul este incurajat sa isi aprofundeze cunostintele, iar acest
stimulent se extinde si la alte domenii/subiecte, ceea ce face ca rezultatele scolare sa
se imbundatateasca progresiv. De asemeneaq, existd o retentie si o integrare cognitivd mai
mare a continuturilor invatate.

- Incurajeaza persistenta:
Va permite s& esuati si sa invatati din greseli.
- Feedback imediat:

Permite elevilor sa se autocorecteze pentru a-siimbundtati rezultatele.

2.2. Competente
Invatand despre gamificare, profesorii vor putea testa, cultiva siimbunatati
urmatoarele abilitati:

Creativity

COMPETENCES
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Creativitate: Gamificarea poate spori capacitatea unui profesor de aincuraja géndirea
creativd a elevilor sdi, oferind activitati distractive si captivante care stimuleazd

imaginatia si inovarea.

Gdandire strategicad: Prin intermediul gamificarii, profesorii pot dezvolta abilitati de géndire
strategica la elevii lor prin crearea unor provocari care necesita planificare, analiza si
luare de decizii.

Concentratie: Gamificarea poate imbunatati capacitatea profesorului de a ajuta elevii
sA radmdana concentrati si atenti la sarcini prin furnizarea de activitati care sunt captivante
si necesitd o atentie sustinutad.

Agilitate: Gamificarea poate promova agilitatea si adaptabilitatea in rdndul elevilor prin
prezentarea unor provocari care necesitd gandire rapidd si abilitati flexibile de rezolvare
a problemelor.

Lucrul in echipd: Gamificarea i poate ajuta pe profesori s& incurajeze colaborarea si
munca n echipd in rdndul elevilor lor prin crearea de activitati care necesitd efort de
grup si comunicare.

Rezolvarea problemelor: Gamificarea poate imbundatdti capacitatea profesorului de a
ajuta elevii sa Tsi dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor prin crearea unor
provocari care necesitd géndire critica si analiza.

2.3. Aptitudini si cunostinte necesare pentru atingerea competentelor

- Preconditii tehnologice:
Profesorii si elevii ar trebui sa fie capabili sa:

% sa aibd cunostinte suficiente in ceea ce priveste utilizarea tehnologiilor, astfel
incat sa se simtad mai confortabil in utilizarea acestor instrumente.

% sa fie familiarizati cu mecanismele diferitelor tipuri de jocuri, inclusiv cu modul de
stabilire a obiectivelor, de furnizare a feedback-ului si de creare a unor provocdari
care sa fie in mod corespunzator provocatoare, dar realizabile.

% sa aplice principiile de bazd ale proiectarii jocurilor, cum ar fi crearea unei
naratiuni clare, incorporarea elementelor de alegere si a consecintelor si
echilibrarea nivelurilor de dificultate.

% sa utilizeze confortabil diferite platforme de invatare bazate pe jocuri, cum ar fi
Kahoot, Quizlet sau Classcraft, si sa fie capabili s& navigheze prin functiile acestor
platforme pentru a crea si a oferi experiente de invatare atractive.

% sa analizeze in mod critic eficacitatea strategiilor de invatare bazate pe jocuri si

sG evalueze impactul gamificarii asupra implicarii, motivatiei si rezultatelor

Tnvatarii studentilor.

- Preconditii educationale:
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Profesorii ar trebui sa fie capabili sa:

<% sa aleagd cele mai importante elemente de gamificare pentru elevii si materia
lor si s& contextualizeze aplicarea jocului pentru a obtine rezultatele asteptate.

< sa identifice si sa articuleze obiective clare de invatare pentru fiecare joc sau
activitate gamificatd pe care o utilizeazad in clasa. De asemeneaq, acestia ar trebui
sa fie capabili sa evalueze eficacitatea joculuiin atingerea acestor obiective.

% s proiecteze sau sa modifice jocurile pentru a se potrivicu domeniul lor de studiu
si cu obiectivele deinvatare si sa le adapteze pentru a raspunde nevoilor diferitilor
cursanti, inclusiv a celor cu diferente de invatare sau cu dizabilitati.

% sa fie constienti de considerentele etice si juridice legate de gamificare, inclusiv
de aspectele legate de confidentialitatea datelor, siguranta elevilor si drepturile
de proprietate intelectuala.

2.4. Formatul de formare

Un bun exemplu despre cum jocurile pot fi un instrument foarte important in invatarea
copiilor si adolescentilor este proiectul "Ajedrez Bdsico" de la Escuela Sant Bernat Calvo
(Vila - Seca), creat de Jordi Montamat.

In cadrul unui proiect de Job Shadowing desfasurat la Tnceputul anului scolar 2022,
Agrupamento de Escolas de Alcanena a infrat in contact cu autorul acestui proiect
care, atunci cand a vizitat grupul lor scolar, a explicat colegilor de la Matematica
potentialul utilizarii acestui instrument digital pentru a preda diverse concepte
matematice prin utilizarea sahului.

In acest joc, este posibild dezvoltarea abilitatilor la nivel de rationament matematic, dar
si a cunostintelor la nivel lingvistic si de orientare organizationald, cu ajutorul puzzle-urilor
efc.

Elevii au reactionat foarte pozitiv, imbundatatindu-si aplicarea cunostintelor in materie de
matematicain anul VI, in special in partea referitoare la Geometrie si Masuratori, precum
si la fractii matematice.
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2.5. Metoda de evaluare

Kahoot!

Test your knowledge acquired throughout this
module by playing the following Kahoot game.

Practical exercise:
Try creating your own Kahout with three
questions about the content covered in this
module.

* Instructiuni: Pentru a juca testul, apasati "Ctrl" si faceti clic stdnga pe imagine si veti fi directionat

direct la jocul Kahoot creat de echipa Climate Heritage.

2.6. Unitati de invatare
O infroducere in gamificare

< Definitia gamificarii

Gamificarea este un instrument puternic care poate revolutiona modul in care predam
si Invatam. Aceasta consta in aplicarea elementelor de joc, cum ar fi provocareq,
diferitele niveluri, recompensa simuncain echipd, la activitatile care nu sunt jocuri. Acest
proces le permite elevilor sa invete In moduri mai interesante, facdnd procesul de
invatare mai pldacut si mai eficient.

Cu alte cuvinte, gamificareq, in lumea educatiei, inseamnd aducerea mecanicii de joc
in sala de clasd pentru a face invatarea mai atractiva. Nu este vorba doar de utilizarea
instrumentelor digitale, ci de crearea unor procese legate de jocuri care sa inspire si sa
motiveze elevii sa invete. Cu strategiile potrivite, profesorii pot folosi gamificarea pentru
a spori implicarea elevilor si rezultatele invatarii, crednd un mediu de invatare mai
dinamic si mai interactiv.

Aspecte de invatare in jocuri
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- Un factor foarte important intr-un joc este competitivitatea. Competitivitatea
prietenoasa este fundamentald pentru dezvoltarea abilitatilor cognitive, precum
si pentru socializarea intre colegi.

- Jocurile au obiective bine definite, ceea ce faciliteazd concentrarea.

- Feedback-ulin jocuri este relativ simplu: un joc slab duce la o penalizare a scorului,
iar un joc bun duce la un scor mai mare. Acest feedback este instantaneu si
permite jucatorului (sau celui care invatd) sa se imbunatateascd mai rapid.

- Multe jocuri se bazeazd pe colaborare, care este un aspect esential al invatarii.

- Sentimentul de satisfactie in urma atingerii obiectivelor jocului. Recompensa

acordatd jucatorului este motivantd si creeazd dependentd, determindndu-l pe

jucator (sau pe cel care invatd) sa doreascd sa investeascd mai mult timp in joc.

Explorarea potentialului didactic al jocurilor

Exemple de jocuri traditionale si de ce acestea "invatd cum sd invete" (de exemplu,
jocuri de societate, jocuri sportive...).

Jocurile traditionale au fost din ce in ce mai mult implementate in invatdmant pentru a
dezvolta abilitatile cognitive ale elevilor.

Aceste jocuri, precum sahul sau damele si alte jocuri de societate, au ca scop
promovarea si dezvoltarea rationamentului. La r&dndul lor, asa-numitele jocuri sportive
dezvoltd nu numai abilitatile motrice ale elevilor, ci incurajeaza si participarea si
interactiunea intre toti, deoarece multe dintre ele sunt sporturi de echipd, si, prin urmare,
promoveazd integrarea efectiva a elevilor in grupul clasei.

Jocul Tangram poate fi folosit ca resursd pentru predarea Geometriei, asociat si cu
software-ul GeoGebra pentru a permite dezvoltarea gandirii geometrice a elevilor.

< Grupuri tintd: care sunt elevii care beneficiazd cel mai mult de gamificare?

Desi toti elevii beneficiazd de aceastd metodd de predare si dezvoltare personald,
trebuie remarcat faptul ca cei care beneficiazd cel mai mult sunt, de obicei, elevii cu
mai multe dificultati cognitive si dificultati de interactiune si socializare.

Prin aceste jocuri jucduse si dinamice, elevii sunt fortati si stimulati sa rationeze si s invete
intr-un mod distractiv si, in cazul elevilor mai introvertiti, sunt incurajati sG coopereze si sa
interactioneze cu alti copii, caracteristici pe care o clasd teoreticd nu le-ar oferi
niciodata.

% Gamificare si psinhologie: elemente de bazd (de exemplu, jocuri serioase)

Jocurile serioase au ca scop promovarea unor abilitati cognitive mai specifice, cum ar fi
memoria, abilitatile psihnomotorii sau chiar atentia vizuald selectiva.

Acestea au un caracter mai specific si, prin urmare, abordarea lor este mai delicata.
Serious Games simuleazd situatii sau procese din lumea reald, care sunt concepute
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pentru arezolva o problemad. Adeseq, acestea sacrifica distractia si divertismentul pentru
a obtine tipul de progres dorit de jucator.

Un exemplu este proiectul Typlife, un proiect destinat tinerilor diabetici care are misiunea
de a crea o aplicatie pentru smartphone pentru confrolul diabetului, iar in fimp ce
dezvoltd aplicatia, ei’si studiaza zilnic boala si vor culege roadele proiectului lorin viitor.

2.7. Referinte

Cateva referinte academice despre conceptul de gamificare webografie:

"Gamifying education: ceea ce se stie, ceea ce se crede si ceea ce ramdane incert: o
analiza criticd"; Christo Dichev & Darina Dicheva; Publicat pe 20 februarie 2017 in
International Journal of Educational Technology in Higher Education.

https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-
0042-5

"Gamificarea in educatie: Ce este si cum o puteti folosi2"; publicat pe 1sf mai 2020 pe
site-ul "Parteneriate educationale adevdarate”

https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/

"Why Gamification Fails in Education - And How to Make it Successful' (De ce esueazd
Gamification in educatie - si cum sa o faci sa aibd succes); publicatin 2017 in cartea:
Serious Games and Edutainment Applications (Vol. ll); editori: Ed: Minhua Ma si Andreas
Oikonomou; Springer International Publishing AG 2017

https://www.researchgate.net/profile/Rob-Van-

Roy/publication/309396821 Why Gamification Fails_in Education_and How to Make |
t Successful Introducing Nine Gamification Heuristics Based on_Self-

Determination _Theory/links/52f1ea570f7e%beabfcc522a/Why-Gamification-Fails-in-
Education-and-How-to-Make-It-Successful-Introducing-Nine-Gamification-Heuristics-
Based-on-Self-Determination-Theory.pdf

"A conceptual framework to implement gamification on online courses of computer
programming learning: implementation" Martinha Piteiras, s, Carlos J. Costaz, 3 Manuela
Aparicio 3,4

1IPS - Instituto Politécnico de Setubal: ISEG, Lisbon School of Economics & Management,
Universidade de Lisboa (PORTUGALIA)s Instituto Universitario de Lisboa (ISCTE-IUL) ISTAR-
IUL, Portugalias NOVA IMS, Universidade Nova de Lisboa, Portugalia

Aceasta este versiunea post-pint a lucrdrii de conferintd publicatd in ICERI 2017
Proceedings.

https://research.unl.pt/ws/portalfiles/portal/4237610/MPiteira CJCosta MAparicio Con
ceptual 2017 post print.pdf
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"Dezvaluirea bazei teoretice a gamificarii: O revizuire sistematica si o analizd a teoriei in
cercetarea privind gamificareaq, jocurile serioase si invatarea bazatd pe jocuri'; Jeanine
Krath, Linda Sch

urmann , Harald F. O. Von Korflesch; Computers in Human Behavior (revista), Vol. 125,
decembirie 2021

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563221002867

“Imersiune in lumea jocurilor de noroc: O abordare a introducerii gamificarii intr-un
context educational’; Korbinian Otto, Corinna Krohn si Barbara Sabitzer;” Scoala de
Educatie" 2020, Universitatea Johannes Kepler - Austria

https://www.scitepress.org/Papers/2020/93434/93434.pdf

"Gamificarea in educatie: 4 moduri de a creste implicarea studentilor”
https://www.edutopia.org/article/gamification-education-4-ways-increase-student-
engagement

"Gamificarea si invatarea bazatd pe jocuri in sala de clasa”
https://www.teachthought.com/education/gamification-and-game-based-learning-in-
the-classroom/

"Beneficiile Gamificdrii in educatie” https://www.creativeblog.com/inspiration/benefits-
of-gamification-in-education

"Gamificarea in educatie: De ce functioneaza si cum sa o faci”
hitps://www.teachthought.com/education/gamification-in-education-why-it-works-
and-how-to-do-it/

Test in portugheza: https://clic. xtec.cat/projects/ajedrez2/iclic.js/index.html

Cateva videoclipuri pe aceastd tema ne pot oferi o imagine mai completd a
subiectului

Webinar Gamificarea in educatie - Genial
https://www.youtube.com/watch?2v=6wlLP3ga-byk

Sfaturi pentru Gamificare in clasa https://www.youtube.com/watch?2v=hDn5FM7aXTs



https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563221002867
https://www.scitepress.org/Papers/2020/93434/93434.pdf
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https://www.teachthought.com/education/gamification-and-game-based-learning-in-the-classroom/
https://www.teachthought.com/education/gamification-and-game-based-learning-in-the-classroom/
https://www.creativebloq.com/inspiration/benefits-of-gamification-in-education
https://www.creativebloq.com/inspiration/benefits-of-gamification-in-education
https://www.teachthought.com/education/gamification-in-education-why-it-works-and-how-to-do-it/
https://www.teachthought.com/education/gamification-in-education-why-it-works-and-how-to-do-it/
https://clic.xtec.cat/projects/ajedrez2/jclic.js/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=6wLP3ga-byk
https://www.youtube.com/watch?v=hDn5FM7aX1s
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Puterea Gamificarii in educatie - TEDxUAlberta
https://www.youtube.com/watch2v=mOssYTImQwM

Top 5 exemple de Gamificare in Educatie astazi
hitps.//www.youtube.com/watchev=1CZtlly/tRU

Gamificarea versus invatarea bazatd pe joc: Care este diferenta?
https.//www.youtube.com/watch2v=re WxOKrsA0O



https://www.youtube.com/watch?v=mOssYTimQwM
https://www.youtube.com/watch?v=1CZtIIy7tRU
https://www.youtube.com/watch?v=reWxOKrsA00

Platforma , Learning
Library”
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odquI 3: Pla’rformq bibliotecii de invatare

3.1. Descriere generald

Scopul principal al acestui modul este de a prezenta learninglibrary.eu si de a indica
modul in care a fost structurat jocul Patrimoniul climatic. Platforma de e-learning
learninglibrary.eu este zona gdzduitd propusa pentru unele dintre rezultatele cheie ale
acestui proiect, precum si pentru Jocul Patrimoniului climatic in sine, care constda intr-o
varietate de intrebari si alte tipuri de resurse (de ex. videoclipuri efc.).

Exista diverse platforme pe care le puteti folosi pentru a invata dezvoltarea de jocuri 2D,

3D; cateva exemple sunt enumerate mai jos:
< Motorul Godof;

GameMaker Studio 2;

Unitate;

Corona;

RPG Maker;

libGDX;

Ren'py;

AppGameKit;

CryEngine;

Unreal Engine;

Amazon Lumberyard;

Cocos2d-x;

Titan;

Articulate Storyline etc.

X3

%

R R R 0, 0, 0, R R 0, 0, 0, R
0.0 0.0 0.0 L X QI X4 0.0 0.0 LR X QI X4 0.0

Propundnd aceastd abordare a modelului de joc, learninglibrary.eu, pe un mediu
Moodle, am pornit de la:
< sistemul de chestionare al jocului, asa cum este prezentat in aplicatia proiectului
Climate Heritage;
diverse discutii in contextul parteneriatului de proiect;
etapele care trebuie urmate in dezvoltarea jocului, care au legaturd cu
personalul scoli care a invatat si a pregadtit el insusi continutul (intrebadri pentru
chestionare, videoclipuri educationale etc.);
< explorarea, in cadrul parteneriatului, a altor optiuni/motoare de joc: Unreal,
Arficulate Storyline efc. Aceste tipuri de platforme de joc au fost considerate prea
complexe si a existat o preocupare cd profesorii care le vor utiliza nu vor investi
multe ore in curba de invatare.

0, R
L X4 0.0

3.2. Competente
Acest modul este dezvoltat pentru ca profesorii sa:


https://learninglibrary.eu/
https://learninglibrary.eu/
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COMPETENCES

get used to some basic elements used on the
learninglibrary.eu platform;

understand essential gamification elements used
in Moodle;

In mod specific, profesorii vor putea sd:

1.

Sa inteleagd si s se obisnuiascd cu elementele de baza utilizate pe
platforma learninglibrary.eu, ceea ce reprezintd o competentd esentiald
pentru profesorii care doresc sa utilizeze eficient aceastd platforma de
invatare online. FamiliarizGndu-se cu instfrumentele si functiile platformei,
profesorii pot crea, gestiona si partaja cu usurintd materialele de invatare
cu elevii, pot urmari progresul acestora siii pot implica in diverse activitati.
In plus, abilitatea de a naviga si de a utiliza platformele online este o
abilitate vitald in era digitald de astdzi si i poate ajuta pe profesori sa
ramana la curent cu cele mairecente metode si tehnologii de predare.

2. Intelegerea elementelor de gamificare utilizate in Moodle pentru a spori

motivatia, implicarea si rezultatele invatarii studentilor. Gamificarea este un
instrument puternic care poate transforma o experientd de invatare
plictisitoare intr-una interesanta si plind de satisfactii, prin incorporarea unor
elemente asemdandatoare jocurilor, cum ar fi punctele, insignele, nivelurile,
clasamentele si provocdarile. Prin utilizarea strategicd a acestor elemente,
profesorii pot promova un sentiment de realizare, competitie si comunitate
in rdndul elevilor si i pot incuraja sa participe activ la calatoria lor de
invatare.

3.3. Aptitudini si cunostinte necesare pentru dezvoltarea competentelor
- Preconditii tehnologice:

Cadrele didactice trebuie sa cunoasca si sa respecte regulile privind drepturile de autor,
avaénd in acelasi fimp un nivel de bazd de cunostinte si abilitati de editare in Moodle
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si/sau HTML, astfel incat sd nu intGmpine probleme atunci cédnd incearcd sa
interactioneze si sa utilizeze platforma.

In plus, profesorii ar trebui s& aibd o Tntelegere de bazd a mecanismelor de joc si a
principiilor de proiectare pentru a crea un joc care sa fie nu numai educativ, cisi placut
pentru elevi. Acest lucru poate implica cercetarea diferitelor tipuri de jocuri si a modului
in care acestea pot fi adaptate in scopuri educationale.

In cele din urma, este important ca profesorii sa evalueze in permanentd eficienta jocului
educational online in atingerea rezultatelor de invatare preconizate. Acest lucru implica
colectarea si analiza datelor privind implicarea, performanta si feedback-ul elevilor,
precum si utilizarea acestor informatii pentru a rafina si imbundatati jocul in timp.

3.4. Formatul de formare
Prezentarea si studiul de caz vor urma un exemplu deja produs pe platforma.

3.5. Metode de evaluare

Echipa Climate Heritage considerd cd cea mai bund abordare in evaluarea
cunostintelor dobdndite este de a crea cate un articol din fiecare tip mentionatin acest
modul.

3.6. Unitati de invatare

Povestea de baza

Aici, participantul (jucdtorul) va trebui sa indeplineascd cateva misiuni propuse si, cu
fiecare dintre ele, se va confrunta cu o anumita provocare pentru a "salva” un sit cultural.
Raufacatorii pot fi factorii schimbarilor climatice care deterioreazd lumeaq, inclusiv siful
cultural.

O poveste detaliata
Un scenariu detaliat poate fi propus ulterior de catre parteneri, scoli etc.

Misiuni
Pornim de la materialele propuse in aplicatie pentru fiecare scoala:
video scurt;
articol
fotografii
text scurt
25 de intrebari grupate in 5 seturi de 5 infrebari/fiecare sit cultural
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Mission 4
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A,
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& - a4
Information
= Video - A Plastic Wave &
=) Reading material - Miscion 4 =
Challenges
E& Crosoeword - Mission 4 %
Ef# Hangman - Mission 4 7
B Snakes and Ladders - Mission 4 &
Test your knowledge!
w/ Quiz-Miscoion 4 &

Gloseary - Challengeo - Mission 4

Fiecare misiune poate avea o "bdtdlie", un fel de micd provocare. Provocdrile pot fi:
Cuvinte incrucisate
Cryptex
Spénzuratul
si scari;
Gasiti mai multe puncte fierbinti;
Gasiti cuvintele;
altd poveste realizatd cu Branch Scenario etc;

Exemple de elemente de gamificare

Sistemul de ecusoane in vigoare
Dupa fiecare nivel, se va acorda o insignd jucatorilor care il trec cu succes.

Bara de progres a finalizarii

O bard de completare a progresului va ardta explorarea deja efectuatad si zonele care
urmeazd sa fie descoperite.
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(im} &/ Course: The Climate heritage Ga= X | == - o X
& C 3 https//learninglibrary.eu/course/v plid=14 aQ 1% *F 0O @ & = L s
= 'y .Namesumame. -
4+ Challenges . Completion Progress -
+ B4 Crossword - Mission 14 it~ 8 © ¥ NOW
§ B o TR
+ Testyour knowledge! e
:
+ & Quiz-Mission1s dit = & =4
3 Glossary - Challenges - Mission 1 # w_—
| Hidden from studens |

+ADD AN ACTIVITY OR RESOURCE

+ Mission2 # it ~

3

Completion Progress + &~

» NOW

==y story - reading material
= Completedo

OVERVIEW OF STUDENTS

Clasament

Jucatorii vor vedea un clasament cu cele mai bune rezultate la nivel general, lunar si
saptamanal.
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Ranking

Weekly H Monthly ‘m.
Pos Fullname Points

1 Jade 6.0

1 Sheila 6.0

Ridicati nivelul!
Jucatorii suntincurajati sa exploreze misiunile si sa creasca in nivel.

Level up!

0%

120" t0 go

Participate in the course to gain experience
points and level up!

Reguli de joc
e sa fie definite;

Optional

e sistem de colectare a monedelor;
e vdandtoare de comori;

e sistemul comercial;
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3.7. Referinte:
"Tutoriale pentru autori’, H5p: https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials

Climate Heritage
Game

"Tutorialul scenariului de ramificare", H5p: https://h5p.org/tutorial-branching-scenario

"Modul de joc", Moodle: https://docs.moodle.org/311/en/Game _module;



https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials
https://h5p.org/tutorial-branching-scenario
https://docs.moodle.org/311/en/Game_module;

Structura jocului
educational
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Modulul 4: Structura jocului de invatare

4.1. Descriere generald

Principalul scop al acestui modul este de a oferi cadrelor didactice indrumari cu privire
la modul de structurare a unui joc de invatare pe care doresc sa 1l creeze. Acesta
elaboreazd etapele, elementele principale, caracteristicile si indicatile pentru
dezvoltarea cu succes a unui joc.

La inceput, ca o continuare logicd a primelor doud module, introducem subiectul unui
joc de nvatare. Tn acest moment ar fi trebuit s& se faca diferenta intre gamificare si
invatare bazatd pe jocuri. Astfel, in acest modul, cursantul isi restrGnge domeniul de
aplicare in ceea ce priveste cativa pasi practici si continutul pentfru a crea un joc de
invatare pentru elevii scolii, aplicdnd platforma sugerata si alte exemple, instrumente si
abordari.

Pregdtirea este foarte importanta si este direct legatd de abordarea didacticd generala
pe care o aplicati in activitatea dumneavoastrd ca profesor. Este, de asemeneaq,
puternic influentatd de politica, practicile si cultura scolii si de modulin care jocurile sunt
integrate in procesul de invatare.

GAME-BASED LEARNING '

GAMIFICATION

Jocurile permit studentilor sa invete prin experientd si i ajutd sa inteleagd mai bine
subiectele in contextul lumii reale. Poftrivit Mind Research Institute:

In Invatarea bazatd pe joc, jocul reprezintd experienta de invatare, in timp ce in
gamificare, componentele jocului sunt adaugate la metoda fraditionald de instruire.

Gamificarea ajutd la modificarea procesului de predare si il face mai atractiv si mai
interactiv prin addugarea de noi elemente.
Mai jos puteti gasi cateva exemple practice de gamificare in clasa:
e Formarea de echipe de elevi care sa lucreze si/sau s concureze pentru a atinge
un anumit obiectiv.
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e Premierea elevilor pentru realizrile lor, permitdndu-le sa cdstige puncte si
oferindu-le recompense.

e Carduri sau fise de lucru cronometrate.

e Afribuirea de insigne sau alte modalitati de recompensare a indeplinirii sarcinilor,
activitatilor si muncii.

e Ascultarea anumitor cuvinte cheie sau situatii pentru a completa o fisd de fip
bingo.

e Utilizarea zarurilor pentru a genera numere aleatorii pentru o activitate.

Gamificarea functioneaza bine si poate fi aplicatd ca un prim pas si abordare pentru
modernizarea modului de predare. O serie de studii au aratat cd oferirea de
recompense externe excesive penfru un comportament satisfacator din punct de
vedere intern poate duce la o reducere a motivatiei intrinseci (Deci et al., 1999).
Motivatia intrinsecd este un tfip de dorintd infernd care se bazeazd pe satisfactiile unui
comportament "de dragul lui'.

Dacad este bine conceputd, invatarea bazatd pe jocuri are capacitatea de a valorifica
motivatia infrinsecd a elevilor si dragostea pentru joc si de a-i conduce spre rezolvarea
unor probleme complexe.

Scopul proiectarii unui joc este de a produce un joc care s ofere jucatorului posibilitatea
de ajuca’in mod semnificativ.

"Jocul semnificativ apare atunci cand relatiile dintre actiunile si rezultatele unui joc sunt
atat perceptibile, cat si integrate in conceptul mailarg al jocului" (Salen & Zimmerman,
2003).

Cateva puncte si factori cheie care trebuie luati in considerare inainte de a crea un joc
si de a aplicainvatarea bazatd pe joc:

e Atunci cand elevii lucreaza la invatarea bazatd pe jocuri, s-ar putea sa se
gd@ndeasca cad se distreazd cu un joc, iar scopurile jocului ar trebui explicate la
nceput.

e Jocurile care sunt aplicate in procesul educational din scoala si clasele
dumneavoastrd ca instrument ar trebui sa fie aliniate cu programa scolard si sa
fie mijloace de cultivare a creativitatii, motivatiei si implicarii.

e In acest sens, incepeti crearea jocului cu o analizd deliberatd si o aliniere la
standardele, regulile, programa scolard si la cerintele legii si sistemului national de
educatie, pastrand in acelasi timp libertatea continutului si a designului.

e Membrii echipei care vor lucra la crearea jocului sunt esentiali. In general,
colaborarea este unul dintre factorii cheie de succes in procesul de inovare a
procesului si sistemului educational. Memobrii echipei sunt experti in educatie,
curriculum si crearea de jocuri, inclusiv experti IT.

e Definirea si decizia clard cu privire la subiectul exact si lectia/legerile si rezultatele
nvatarii care vor fi predate elevilor prin jocul respectiv.

In concluzie, invatarea prin joc necesitd o pregdtire foarte atentd, colaborare, stabilirea
obiectivelor in ceea ce priveste dezvoltarea cunostintelor, abilitatilor si competentelor
elevilor. De asemeneaq, necesita revizuirea, analiza, luarea in considerare si alinierea cu
standardele si regulile scolii si cu sistemul national de educatie si cu legea. Apoi,
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1.1 Browsing, searching and filtering data,
information and digital content
1.2 Evaluating data, information and digital content
1.3 Managing data, information and digital content

[ e e |
Competence area 2. Communication and

0 collaboration

2.1 Interacting through digital technologies
2.2 Sharing through digital technologies
2.4 Collaborating through digital technologies

HERN

3.1 Developing digital content —
3.2 Integrating and re-elaborating digital content | |

qoeya

Competence area 3. Digital content
creation

Competence area 4. Safety ’
4.3 Protecting health and well-being ,

5.2 Identifying needs and technological responses
5.3 Creatively using digital technologies.

3 3 9 %%

Competence area 5. Problem solving

fi aplicate cu usurinta diverse tehnici, tipuri de jocuri, elemente, continuturi.

4.2. Competente
Urmdatoarele competente sunt legate de acest modul specific bazat pe DigiComp 2.0' :

n mod specific, acest modul va ajuta profesorii sa fie capabili s&:
e sdselecteze, sG evalueze si sa gestioneze in mod eficient continutul digital.

e SG comunice, sd impadrtdseascd si sG colaboreze cu elevii prin intermediul
tehnologiilor digitale.

e Dezvoltarea siadaptarea continutului digital pentru a crea experiente de invatare
atractive si eficiente.

T https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework-20_en
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e |dentificarea nevoilor individuale ale elevilor si utilizarea tehnologiei pentru a
promova abilitatile de rezolvare a problemelor.

4.3. Aptitudini si cunostinte necesare pentru atingerea competentelor

Pe baza DigiComp 2.02, profesorii trebuie s& aibd cunostinte suficiente in urmatoarele
domenii:

< Domeniul de competenta 1. Cunoasterea informatiilor si a datelor:
1.1 Navigarea, cautarea si filtfrarea datelor, informatiilor si continutului digital

sa formuleze nevoile de informare, s caute date, informatii si continut in mediile digitale,
s le acceseze si sa navigheze intre ele.

1.2 Evaluarea datelor, informatiilor si continutului digital

Sa analizeze, s compare si s evalueze in mod critic credibilitatea si fiabilitatea surselor
de date, informatii si continut digital.

1.3 Gestionarea datelor, a informatiilor si a continutului digital

Sa& organizeze, sa stocheze si sa recupereze date, informatii si continut in medii digitale.
Sa le organizeze si sa le prelucreze infr-un mediu structurat.

< Domeniul de competenta 2. Comunicare si colaborare
2.1 Interactiunea prin infermediul tehnologiilor digitale

Sa interactioneze prin intermediul unei varietati de tehnologii digitale si s& inteleagd
mijloacele de comunicare digitald adecvate pentru un anumit context.

2.2 Impartasirea prin intermediul tehnologiilor digitale
sa impartaseasca date, informatii si continut digital cu alte persoane prin intermediul
tehnologiilor digitale adecvate. Sa actioneze ca intermediar, s cunoasca practicile de

referentiere si atfribuire.

2.3 Colaborarea prin intermediul tehnologiilor digitale

2 https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcomp/digital-competence-framework-20_en
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Sa utilizeze instrumentele si tehnologiile digitale pentru procese de colaborare, precum
si pentru co-constructia si co-crearea de resurse si cunostinte.

< Domeniul de competenta 3. Crearea de continut digital
3.1 Dezvoltarea continutului digital

Sa creeze si sa editeze continut digital in diferite formate, s& se exprime prin mijloace
digitale.

3.2 Integrarea si reelaborarea continutului digital

Modificarea, rafinarea, imbunadtatirea si integrarea informatiilor si a continutului intr-un
corp de cunostinte existent pentru a crea continut si cunostinte noi, originale si relevante.

< Domeniul de competenta 4. Siguranta
4.3 Protejarea sanatatii si a bundastarii
Sa poatd evita riscurile pentru sandtate si amenintdrile la adresa bundstarii fizice si
psihologice in timpul utilizarii tehnologiilor digitale. Sa fie capabili s se protejeze pe sine
si pe ceilalti de posibilele pericole din medile digitale (de exemplu, hdartuirea
ciberneticd). Sa fie constienti de tehnologiile digitale pentru bundstarea si incluziunea
sociala.

< Domeniul de competenta 5. Rezolvarea problemelor
5.2 Identificarea nevaoilor si a raspunsurilor tehnologice
Sd evalueze nevoile si sd identifice, sG evalueze, sa selecteze si sa utilizeze instrumente
digitale si posibile raspunsuri tehnologice pentru a le rezolva. SG adapteze si sa
personalizeze mediile digitale la nevoile personale (de exemplu, accesibilitatea).
5.3 Utilizarea creativa a tehnologiilor digitale
Sa utilizeze instrumentele si tehnologiile digitale pentru a crea cunostinte si pentru ainova
procesele si produsele. Sa se angajeze individual si colectiv in procesarea cognitivd
pentru a intelege si a rezolva probleme conceptuale si situatii problematice ih medii
digitale.
4.4, Formatul de formare

Prezentarea cu punctele principale ale acestui modul este disponibild pe site-ul
proiectului:
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Studiu de caz

Unjoc afost creat pentru predarea creativitatii sia managementului colabordariiin cadrul
proiectului "INCREMENTA - Promovarea mentalitatii de inovare si creativitate in IMM-uri'”,
in care a fost dezvoltat un joc video bazat pe o poveste si o serie de intrebari, puzzle-uri,
arbori de decizie etfc., cu scopul principal de a moderniza o fabricd veche intr-o cladire
noud, eficientd din punct de vedere energetic, cu un management inovator si
dezvoltare ca afacere. Jocul este o parte complementard a doud ghiduri: Ghidul de
creativitate si Ghidul de management al colabordrii.

Aceste doud ghiduri ar putea fi usor adaptate pentru a fi utilizate de studenti in cadrul
studiilor lor de management si afaceri. Intriga se invarte in jurul rolurilor si deciziilor pe care
jucatorul trebuie sa le iain calitate de manager in fabrica.

Jocul este disponibil dupd inregistrare aici.

Acesta serveste ca un bun exemplu de dezvoltare a intrigii si de proiectare si structurd
generald a jocului, cu diverse elemente in jurul unui subiect complex de inovare si
colaborare.

4.5. Unitati de invatare

e Unitatea 1. Fazele de dezvoltare a jocurilor
o Subunitatea 1. Preparare

Poftrivit lui Suzi Wilczynski, fondator si CEO al Dig It Games, jocurile de invatare sunt
"construite in acelasi mod in care un profesor construieste un plan de lectie. Incepem cu
un obiectiv de invatare si apoi lucrdm in sens invers".

Inainte de Inceperea procesului, existd o etapd de formare a echipei cu experti in
educatie, curriculum si experti in jocuri si IT. Dumneavoastrd, in calitate de profesor,
decideti tema si lectia/legerile respective, subiectele care vor fi predate prin jocul care
va fi dezvoltat. Abordarea ar putea urma planurile de lectie si sau o parte din ele. De
asemeneaq, ar putea acoperi subiecte si abordari interdisciplinare.

Competentele, cunostintele si atitudinile elevilor sunt esentiale pentru a fi predefinite
impreund cu scoala si/sau cu personalul si expertii externi in elaborarea curriculumului si
a planurilor de lectii.

Abordarea credrii unui joc, ca design si structuri, este direct legata si de modul in care
doriti s& cresteti motivatia si implicarea elevilor. Implicarea si motivatia elevilor sunt
sporite, deoarece jocurile permit adaptarea materialului la asteptarile lor, raspunzénd
stilului lor de invatare si oferindu-le in acelasi timp libertate si proprietate. Jocul pe care


https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Creativity/Creativity_Guidebook_final_version.pdf
https://creativityandcollaboration.com/images/pdf/Collaboration/CULS_INCREMENTA_guidebook__O1_A2_collaboration_management_final_version.pdf
https://gms.hu/fileservice/gemesEditor/v2.08/player.php?content_id=1235

—?‘-(‘/‘
IR
s\)e
Co-funded by Climate Heritag

the European Union

2 Game
il veti crea poate combina cu usurintd mai multe subiecte si materii, crednd un instrument
de invatare versatil.

Jocul de invatare le oferd elevilor un mediu sigur si pentfru esecuri. Poate fi greu pentru
elevi, in special pentru adolescenti, sG esueze intr-un cadru public precum o sald de
clasd. Astfel, jocurile le oferd sansa de a experimenta si de aincerca lucruri noi.

Evaluarea este, de asemenea, mai usoard si scade nivelul de stres, iar elevii invatd prin
experimentare siincercare si eroare. Chiar dacd designul jocului include intrebari, cazuri
si exercitii de testare, acesta face parte dintr-un joc pentru studenti, iar acestia il percep
Ca pe 0 joacad si hu ca pe o testare.

Dupa ce sunt definite obiectivul si rezultatele invatarii, se formeaza echipa si se planifica,
analizeaza siimpart in sarcini urmdatoarele elemente:

Scenariu/scenarii

Design de joc

Arhitectura jocului si platforma care va fi utilizatd
Interfata cu utilizatorul

Echipa poate fi formatd pentru a lucra impreunad si/sau doar pentru a oferi consultantd
cu privire la anumite etape si stadii. Aceasta ar putea fi extinsd pentru a aduce experti,
dupd cum este necesar, pentru anumite sarcini, cum ar fi verificarea faptelor,
elaborarea curriculumului, testarea si validarea, proiectarea UX, interfata,
functionalitatile etc.

Sunt luate in considerare si partile interesate, cum ar fi parintii si profesorii, conducerea
scolii si alti membri ai personalului.

Astfel, dupd cum afirma Suzi Wilczynski, "nicio piatrd nu este Iasatd neintoarsd in
dezvoltarea jocului penfru a crea ceva care sa fie riguros, captivant si aliniat la
standarde”.

Cheia succesului este de a ajunge la un echilibru intre distractie si invatare in cadrul unui
joc de-

model de semn (Prensky, 2001)3 . Din nefericire, acest lucru nu este usor, deoarece
proiectarea jocurilor nu este o stiintd precisd, ceea ce se datoreazd in principal naturii
subtile a distractiei (Koster, 2004). Cu toate acesteq, au existat multe povesti de succes
ale unor modele de jocuri care au reusit sG predea aproape in mod omniprezent,
implicand in acelasi fimp jucatorii externi padnad la punctul de a juca jocul chiar daca nu
erau interesati de continutul educational.

3 Prensky, M. "Digital game based learning", New York: McGraw-Hill, 2001.
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Un alt aspect important care trebuie luat in considerare este integrarea cu sistemul de
gestionare a invatdrii (LMS) existent. Este o modalitate conformd cu standardele si
permite o comunicare bidirectionald

Comunicare dupd cum urmeazd: sistem-joc, joc-sistem. Aceasta permite noi modalitati
de ufilizare educationald a jocului creat si de utilizare a resurselor, aborddrilor si
instrumentelor existente in sistem.

Fie ca se utilizeazd un LMS existent sau o alta platforma, cum ar fi platforma Learning
Library prezentatd in modulul 2, urmdatoarele elemente de structurd ar trebui sa fie
dezvoltate in prima etapd/faza:

Definirea unui complot si a obiectivelor de joc

Definirea obiectivelor principale ale jocului si a povestii care va evolua este cruciala
pentru crearea cu succes a unui joc.

Definirea obiectivelor de invatare: incepeti cu un obiectiv de invatare si apoi lucrati in
sens invers

Elevii lucreazd pentru afingerea unui obiectiv, alegédnd actiuni si experimentdnd
consecintele acestor actiuni. Ei invatd in mod activ si practicd modul corect de a face
lucrurile. Rezultatul este o invatare activain loc de invatare pasiva.
Gasirea echilibrului corect intre jocuri si invatare:
Obiective de joc
Obiective de invatare
Alinierea obiectivelor
Proiectarea feedback-ului
Obiective ininvatare si jocuri
Punerea in aplicare a invatdrii

e Subunitatea 2. Dezvoltarea si implementarea jocurilor
Platformele de invatare bazate pe jocuri sunt concepute pentru a creste angajamentul
si productivitatea cursantilor prin incorporarea elementelor de joc in strategia de
formare. In cele ce urmeazd, propunem o posibild abordare a dezvoltarii jocului si

implementarea respectivd. Aceasta se bazeazd pe cercetdrile efectuate de echipa
noastra si pe instrumentele, jocurile si analizele existente:
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Faza 1. Pregatire
Faza 2. Proiectare generala

Faza 3. Punerea in aplicare

Va sugerdm sa impartiti aceste frei faze in urmatoarele etape:

Preparation
Team and roles

Design and plan

Development of the prototype

fortesting
Testing and validation

Finalization and implementation

Activitatile de mai jos definesc cele cinci etape de mai sus:
PREGATIRE

Adaptarea la cerintele educationale si curriculare

Elaborarea subiectelor si a continutului planului/planurilor de lectie
Stabilirea obiectivelor de invatare si de joc

Elaborarea unei povesti

ECHIPA sl ROLURI

Formarea echipei pentru joc

Atribuirea de roluriin cadrul procesului

PROIECTARE Sl PLANIFICARE
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Dnireo tipului si a goméi de design de joc
Design grafic

DEZVOLTAREA PROTOTIPULUI PENTRU TESTARE
Crearea de continut

Dezvoltarea elementelor

TESTARE Sl VALIDARE

Testarea cu elevii

Adaptare

FINALIZARE S| PUNERE IN APLICARE
Versiunea finald

Ajustarea jocului pentru utilizare ulterioard

Una dintre etapele critice este alinierea designului si a scenariului. Ambele ar frebui sa fie
suficient de convingdtoare si de inferesante pentru a motiva siimplica eleviiin proces.

Se recomanda utilizarea unei platforme care oferd functionalitati, orientari si elemente
principale pentru crearea jocului. Dupd cum s-a prezentat deja in modulul 2, platforma
permite infegrarea usoard a continutului si a povestilor/scenariilor care urmeaza sa fie

utilizate.

O altd componentd a dezvoltarii jocului este reprezentatd de metodele si instrumentele

de evaluare care urmeazd sd fie dezvoltate.
e Unitatea 2. Structura jocului

o Subunitatea 1. Tipuri de jocuri

Principalele tipuri de jocuri pot fiimpartite in trei grupe principale:

Jocuiri fizice:

e Jocuride masd
e Jocuri de cuvinte
e Jocuride carti
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o Jocuri de potrivire
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o Jocuri cu frucuri

Puzzle-uri

Jocuri virtuale:

Jocuri de aventurd

Jocuri puzzle

Jocuri de rol

Jocuri de strategie

Jocuri sportive

Jocuri cu impuscaturi la prima persoand

Simulari de tip joc si jocuri de rol

Jocurile de simulare si jocurile de rol ar putea fi aplicate atatin medii fizice, cat si digitale.
Acestea oferd oportunitati pentru diferite scenarii si povestiri.

Atunci cand se dezvoltd jocul, este important sa se decidad si sa se defineasca tipul de
joc - jucatori solo sau joc in echipd. Procesele de proiectare si dezvoltare care urmeazd
jocului necesitd o analiza pentru a stabili cGnd si cum va avea loc interactiunea dintre

elevi.

Principii de jocuri video

Mai jos sunt sugerate urmdatoarele principii de dezvoltare pentru jocurile video* :

interactiune - jocurile video necesitd ca jucatorul sa participe pentru ajuca, spre
deosebire de multe experiente de invatare care permit elevului sd joace un rol
inactiv.

asumarea de riscuri - jocurile video oferd un mediu cu risc scdzut in care se pot
incerca diferite aborddri pentru rezolvarea problemelor; dacd o abordare nu
functioneazd, jucatorul poate incerca pur si simplu alta.

agentie - jucatorii au un drept de proprietate in ceea ce priveste rezultatele si
desfasurarea jocului

probleme bine ordonate - jocurile video prezintd problemele astfel incat nivelul
de dificultate a ceea ce jucatorul frebuie sa rezolve incepe de la un nivel usor si
devine progresiv mai dificil

semnificatii situate - toate cunostintele si experientele dintr-un joc video sunt
legate de contextul in care se afla jucdtorul.

4 Gee, J. P, Good video games and good learning, Blog post, 2005,
http://www.jamespaulgee.com/sites/default/files/pub/GoodVideoGamesl earning.pdf



http://www.jamespaulgee.com/sites/default/files/pub/GoodVideoGamesLearning.pdf
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e gandirea sistemica - jucatorii unui joc video primesc informatii si sunt supusi unor
provocari care tin intotdeauna cont de contextul intregului joc; toatd invatarea
este legatd de intregul sistem; nu exista parti care sa existe in mod izolat.

e performantainainte de competenta - jucatorii unui joc video suntinvatati abilitati

pe care le folosesc la un nivel scazut si pe care le exerseazd din nou si din nou

pdand cand ajung sa stapdneascd aceste abilitati.

Co-funded by
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Asa cum am mentionat mai sus, exista platforme existente si oferim o listd de exemple
Mai jos® :

EdApp este o platformda de invatare bazatd pe jocuri, care integreaza diferite elemente
de implicare pentru a va ajuta sa cresteti ratele de finalizare a cursurilor, asigurdnd in
acelasi timp o experientd de invatare eficientd pentru cursantii dumneavoastra.

Kahoot este un binecunoscut producdtor de chestionare online si o platformd de
invatare bazata pe jocuri, Kahoot! foloseste elemente de gamificare atractive din punct
de vedere vizual pentru a maximiza implicarea si pentru a asigura rate de finalizare mai
mairi in rdndul cursantilor.

Gametize este o platforma de invatare bazatd pe jocuri si 0 solutie LMS care permite
organizatiilor sa imbunatdteascd experientele de formare ale angajatilor lor, fie ca
acestia urmeazd programe de integrare sau de perfectionare. Cu ajutorul acestui
instrument, va puteti proiecta cu usurintd propriul continut gamificat, alegdnd dintr-o
bibliotecd vastd de sabloane de jocuri, care sunt impartite in categorii de proiecte
precum angajarea angajatilor, invatare si dezvoltare, achizitia de talente si multe altele.

Centrical este un software puternic de formare prin gamificare care va permite sa
proiectati continut de microinvatare gamificat. Cu interfata sa infuitiva de utilizator, veti
putea crea materiale de invatare bazate pe jocuri bine puse la punct, fard a avea
nevoie de abilitati tehnice avansate de proiectare. Pe platforma, puteti personaliza
provocarile de invatare, stabili competitii cu premii sau proiecta naratiuni de joc bazate
pe misiuni pentru a-i ajuta pe angajatii dvs. sG adopte comportamentele corecte, sa
exerseze abilitati intr-un mediu virtual fard riscuri si sa Imbundtdteascd cunostintele si
abilitatile generale de care au nevoie pentru a reusi.

Archy Learning este un software de formare prin gamificare si o platforma de elLearning
all-in-one pe care o puteti utiliza pentru a gdzdui sdli de clasa globale, perfectd pentru
cei care instruiesc echipe la distantd din infreaga lume. Cu interfata sa intuitivd de
utilizator, puteti copia si lipi cu usurinta linkuri Youtube sau incdrca notite de clasd, PDF-
uri si alte resurse digitale de care cursantii dvs. vor avea nevoie pentru a-si finaliza
instruirea. Puteti chiar sa proiectati frasee de invatare prin incorporarea de teste de curs

5 https://www.edapp.com/blog/game-based-learning-platforms/



https://www.edapp.com/
https://gametize.com/index
https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/
https://www.edapp.com/blog/game-based-learning-platforms/
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personalizate, examene mixte, teme pentru acasd, module video interactive si jocuri
personalizate.

Hoopla este o solutie software de joc de vanzdri si o solutie de implicare special
conceputd pentru a motiva echipele de vanzari s creascd performanta prin concursuri,
clasamente si recunoastere in timp real. Cu aceastd aplicatie mobild de elearning,
puteti identifica obiectivele de vanzari si crea concursuri de tip turneu sau cursad pentru
a promova o competitie prietenoasd infre angajati si a accelera productivitatea
generald a echipei.

Raptivity este o solutie interactiva de eLearning pe care o puteti utiliza pentru a proiecta
materiale de invatare online atractive si vizual stimulante. Instrumentul dispune de o
bibliotecd tot mai mare de interactiuni responsive prefabricate care includ afisaje
parallax, diapozitive panoramice si interactiuni 360. Chiar si fara experientd in design,
oricine poate personaliza chestionare interactive, jocuri, simuldri, cartonase si feste de
inteligenta prin intermediul interfetei usor de utilizat a insfrumentului.

ProProfs este un alt instrument de formare online la cerere, care este plin de caracteristici
concepute pentru a crea cursuri de formare cu usurintd. Acesta se mandreste cu o
selectie largd de cursuri de dimensiuni reduse care prezintd abilitati cautate, cum ar fi
redactarea de afaceri, analiza datelor si dezvoltarea web.

GoSkills este un alt instrument de formare online la cerere, care este plin de functii
concepute pentru a crea cursuri de formare cu usurintd. Cursurile de pe GoSkills sunt
mobile-friendly si bazate pe cloud, astfel incat pot fi urmate oriunde. De asemeneaq,
oferd exemple de gamificare, cum ar fi obiectivele ziinice de tip "daily streak" si de
urmarire a timpului.

Hurix Digital este un furnizor de solutii de continut digital end-to-end care integreaza
diferite platforme de creare silivrare de continut. Cu ajutorul acestui instrument, va puteti
personaliza LMS-ul in functie de fluxul de lucru de instruire specific organizatiei
dumneavoastrd. Strategia sa de invatare bazatd pe jocuriincorporeazd puzzle-uri, jocuri
de rezolvare a problemelor, jocuri strategice, jocuri bazate pe provocari si multe altele.

Existd multe alte optiuni care pot fi utilizate, dar principiile si aborddrile generale sunt
similare.

e Subunitatea 2. Crearea de continut

Multimodalitatea: amestecul de formate diferite este o abordare obisnuitd atunci cadnd
se creeazd jocuri online.


https://www.hoopla.net/
https://www.raptivity.com/
https://www.goskills.com/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
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In lista de mai jos va oferim posibile resurse si instrumentes :

e Videoclipuri:
o Filme gratuite

o Leadrner.org

o Arhivele Nationale

o Urmatorul Vista pentru invatare

o Proiectul Open Video

o Reel Classics: Galerie de clipuri video de filme clasice

e Imagini:

o 21 de site-uri gratuite de fotografii de stoc pentru imaginile dvs. din social
media

o Proiectul American Memory

o Imagini de arta pentru predarea colegiului

o BlogPiks

o Deviantart.com

o Fiecare fotografie de stoc

o Fotogrdfii Free Stock

o FreeFoto

o Freelmages

o FreePhotoBank
o FreeStock

o Freestocks

6 https://www.uen.org/general_learner/multimedia_resources.shtml



http://www.emol.org/movies/
http://www.learner.org/
http://www.youtube.com/usnationalarchives
http://www.nextvista.org/
http://www.open-video.org/
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
http://memory.loc.gov/ammem/browse/updatedList.html
http://quod.lib.umich.edu/a/aict?g=art-ic;page=index
http://blogpiks.com/
http://www.deviantart.com/
http://www.everystockphoto.com/
https://freestockphotos.cc/
http://www.freefoto.com/index.jsp
http://www.freeimages.co.uk/
http://www.freephotobank.org/
http://www.freestockphotos.com/
http://freestocks.org/
https://www.uen.org/general_learner/multimedia_resources.shtml
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o Fotogrdfii digitale gratuite

o Gratuit pentru utilizare comerciala

o Poza gratuite Nature Stock

o Gratisografie

o Texturi de inaltd rezolutie

o lcons8 Fotogrdfii

o Republica ISO
o Kaboompics
e Clip Artsiimagini animate:

o Clasa de clasa Clip Art

o OpenClipArt

o Dosarele profesorului

o Texte.
e Alte instrumente si surse de continut:

o PowerPoint

o YouTube
o Doodly

o Google Slides
o Canva

o Ludus

o Frumos.qi
o Prez
o Powtoon

o Genial


http://www.freedigitalphotos.net/
http://freeforcommercialuse.net/
http://freenaturestock.com/
http://www.gratisography.com/
http://www.highresolutiontextures.com/
https://photos.icons8.com/
http://isorepublic.com/
http://kaboompics.com/
http://www.classroomclipart.com/
http://www.openclipart.org/
http://www.teacherfiles.com/clip_art.htm
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powerpoint
http://www.youtube.com/
http://www.doodly.com/
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#google
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#canva
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#ludus
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#beautiful
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#prezi
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powtoon
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#genially
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In concluzie, asa cum am prezentat mai sus:
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O posibild abordare a dezvoltarii jocului, a mecanicii si a regulilor sale poate fi gasitd in
"Rules of Play: Game Design Fundamentals" de Katie Salen si Eric Zimmerman. Urmatorul
pas este de aluain considerare cerintele pedagogice si curriculare’ , inclusiv integrarea,
adaptarea si evaluarea. in plus, luati in considerare cerintele si resursele necesare pentru
a proiecta, selecta si/sau obtine jocul si pentru a-I face sa qibd succes.

Urmatorul modul 4 ofer@ mai multe informatii, instrumente, exemple si alte resurse pentru
dezvoltarea de elemente gamificate si structuri de jocuri folosind platforma The Learning
Library - www.learninglibrary.eu

4.6. Resurse:

Video: Utilizarea invatadrii bazate pe jocuriin sala de clasa de cdatre Institutul de Cercetare
MIND

Legaturi cu cercetarea privind invatarea bazatd pe joc:
[ ]

7 Moreno-Ger, P., Burgos, D., Martinez-Ortiz, |., Sierra, J. L., & Fernandez-Manjoén, B., Educational game
design for online education. Computers in Human Behavior, 2008, 24(6), 2530-2540.
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563208000617.


http://www.learninglibrary.eu/
https://youtu.be/0WlP8NNo4CU
https://www.youtube.com/user/mindresearch
https://www.youtube.com/user/mindresearch
http://www.ifets.info/journals/17_1/5.pdf
http://www.ifets.info/journals/17_1/5.pdf
https://www.psychologytoday.com/blog/the-athletes-way/201310/video-gaming-can-increase-brain-size-and-connectivity
http://www.academia.edu/9830497/Making_people_fail_Failing_to_learn_through_games_and_making
http://www.joanganzcooneycenter.org/wp-content/uploads/2014/10/jgcc_leveluplearning_final.pdf
http://www.joanganzcooneycenter.org/wp-content/uploads/2014/10/jgcc_leveluplearning_final.pdf
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3329749/

Elemente de
gamificare
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Modulul 5: Elemente de Gamificare

5.1. Descriere generald

Gamificareq, la fel ca orice alt concept, constd din elemente separate. Fiecare dintre
ele, foloseste un mod diferit de transmitere a materialului educational si are avantajele
si dezavantajele sale, in functie atat de utilizatorul final, cat si de contextul in care este
folosit.

In domeniul educatiei, elementele de joc sunt incluse n procesul de invatare datoritd
scopurilor lor mulfidimensionale. Aceste elemente sunt utilizate pentru a atrage interesul
elevilor pentru materialul predat si pentru a asigura implicarea activa si fructuoasd a
acestora in procesul de invatare. Gamificarea constd intr-o secventd nu numai de
procese si activitati care sunt utilizate pentru a rezolva probleme in contextul invatdrii prin
addugarea unor aspecte care sunt utilizate in joc.

Este important sa intelegem ca scopul principal al gamificarii nu este acela de a le cere
elevilor sa joace jocuri in clasd; jocuri de societate care sa le testeze cunostintele de
trivia, ci de a se concentra pe modul in care se aplicd elementele jocului la activitatile
de invatare.

La infrebarea "De ce sa folosim instfrumente de gamificare?”, raspunsul este pentru a
imbundatati si imbogati procesul de invatare prin addugarea de elemente de joc care
pot afecta in mod direct comportamentul elevilor, angajamentul si cresterea motivatiei
acestora. In acest fel, se va construi baza pentru imbundatatirea cunostintelor si abilitatilor
lor, de asemenea. In plus, aceastd formd de invatare activa se concentreazd pe modul
in care i ajutd pe elevi sa isi dezvolte abilitatile de colaborare, de lucru in echipd si s&
recunoasca responsabilitatea pe care o au proprille actiuni si decizii.

Atunci cand se aplicd elemente ale jocului in procesul de predare, este de asemenea
important sa se evidentieze "cum'; strategia pe care educatorul trebuie sa o
implementeze pentru a obtine rezultatele dorite. Tn primul r&nd, pasul de inceput este
recunoasterea caracteristicilor elevilor pentru a determina daca instrumentele alese sunt
adecvate si eficiente. Factorul determinant in aceastd etapd este "sG vedem" cum
raspund elevii la continutul de invatare si cum se implicd in procesul de invatare.

Al doilea pas de urmat este definirea clard a obiectivelor de invatare. Obiectivele de
invatare fac parte din agenda educationald si este necesar pentru a le atinge, astfel
incat celelalte activitati, inclusiv gamificarea, sa aibd un scop existent. Urmatorul pas se
bazeazd pe faptul ca continutul activitatilor de gamificare trebuie sa fie dezvoltat intr-
un mod interactiv, atractiv, incluzand elemente multimedia.

Nu in ultimul rénd, un pas important al gamificarii este acela de a ajuta cursantii cu sarcini
de indeplinit care vor duce la acumularea de puncte, la cdstigarea de premii etc.
Aceste actiuni sunt esentiale pentru a atinge obiectivele care au fost definite in procesul
de invatare. Atunci cand elevii realizeazd o muncad independentd, ei pot obtine premii
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individuale, cum ar fi insignele. Existd, de asemeneaq, alte activitdti care necesita
interactiunea elevilor, ceea ce creeaza ulterior o mare comunitate de invatare.

In concluzie, acest modul prezintd cursantilor diferitele elemente de gamificare
disponibile in mod specific pe platforma Learning Library. Acesta explicd cum sa utilizeze
instrumente precum testele, insignele, recompensele sau clasamentul in cadrul jocurilor
lor de invatare. Recunoscé@nd care element este cel mai pofrivit pentru nevoile claseiin
ansamblul ei.

5.2. Competente

Profesorii, dupd ce vor intelege conceptul de gamificare si elementele sale, vor putea
dezvolta urmatoarele abilitati si le vor putea folosiin clasele lor.

The competencies described below, may be different but interconnected.

01 )Prohlem solving

Problem solving is the steps someone needs to follow in order to solve
problems. Some of the steps are; determining the cause of the problem,
identifying and implementing possible or alternative solution/ solutions. An
educator can use gamification as a problem solving tool. In the learning process
the use of elements of the game can enable learners to solve possible

problems/issues or even challenges based on the knowledge they have gained. @ @ :
02 Digital competencies @

Digital skills are based on the reliant and critical usage of the spectrum of all
digital technologies that are related to information, communication and
problem-solving in different scenarios and aspects. By using gamification tools
in the context of learning, learners will have the chance to challenge their ICT

knowledge and skills. c ﬁ . ?
) s

R N2
03 Decision making \( od

Decision making is defined as the process in which someone has to take an
initiative on making a choice by identifying a decision, assembling information,
and evaluating alternatives. Quizzes, as an element of the game, can stimulate
learners’ decisiveness and motivate them to make decisions while also testing
their knowledge.

04 Creativity

Creativity is a way of generating and recognizing ideas, alternatives and potentials in
scenarios such as; solving problems, communication with others, entertainment. In the
learning process, elements of the game are a way of facilitating creative thinking. This is
due to the fact that gamification can lower the barriers of established behavioral norms
and routines by offering new rules and sometimes even new realities.

5.3. Aptitudini si cunostinte necesare pentru atingerea competentelor
< Preconditii educationale:

Din perspectiva profesorilor: Inainte de a aplica instrumentele de gamificare in
procesul de invatare, primul pas este de a avea o viziune clard asupra obiectivelor si, In
acelasi fimp, de a defini rezultatele invatdrii. De asemeneaq, este important sa
recunoastem nevoile elevilor, sa identificdm comportamentul lor si modul in care
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acceptd si percep informatiile obtinute. In acest fel, profesorul va sti cum sa utilizeze
elementele adecvate ale gamificdrii.

Pentru a se asigura ca procesul de invatare este fructuos, profesorul tfrebuie sa
stabileasca anumite reguli si/sau instructiuni privind modul de abordare a acestei
metode de invatare.

b. Din perspectiva cursantilor: Este important ca elevii sa inteleagad ca aceasta
abordare de invatare, chiar dacd are elemente de joc, are in principal scopuri
educationale de care pot beneficia. Este important de subliniat faptul ca elevii
trebuie sa abordeze activitatile de gamificare infr-un mod creativ si jucdus, n
timp ce se straduiesc, in acelasi timp, sa colaboreze si sa fie "fair-play".

< Preconditii tehnice:

a. Cea maiimportantd conditie prealabild in acest sector este ca atat profesorii, cat si
elevii sa stie cum sa utilizeze si sa interactioneze cu "Biblioteca de invatare" si cu
instrumentele pe care aceasta le oferd. De asemeneaq, este necesar ca ambele parti
sa fie familiarizate cu internetul si sa stie cum sa 1l acceseze si sa il utilizeze.

5.4. Formatul de formare

Biblioteca de invatare este o platforma online care a fost creatd special pentru
proiectul Climate Heritage Game. Aceasta platforma le oferd educatorilor posibilitatea
de aimbogdti procesul de invatare prin crearea propriilor cursuri si examene
gamificate. Platforma oferd o multitudine de instrumente diferite si utile, cum ar fi;

e Chestionare: diferite tipuri de chestionare
e Clasament
e Insigne

e Recompense (de exemplu, completarea modulului deblocheazd continutul
ascuns)

e Bare de progres si puncte de experientd
e Integrarea altor instrumente (Kahoot, Quizzizz, etc.)

Platforma "Learning Library" este accesibila prin: www.learninglibrary.eu
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1. Chestionare
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In partea dreaptd jos a unei teme din cursul dumneavoastrd, selectati "ADAUGA O
ACTIVITATE SAU RESURSE".
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n lista care apare, selectati "Quiz'".
# Adding a new Quiz to Miosion 1e
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Setati un nume si (optional) o descriere pentru chestionarul dvs., apoi puteti personaliza

unele dinfre elementele esentiale ale acestuia (cum ar fi clasificarea, numarul de
incercari, aspectul etc.) din lista de mai jos:

b Activity completion
» Tags
» Competencies

—
SAVE AND RETURN TO COURSE SAVE AND DISFLAY CANCEL

Dupad ce ati terminat, selectati "SAVE AND DISPLAY" (Salveazd si afiseazd) in partea de
jos.

Firat Quiz

i anstiors R e sdad ot

I Tz l

BACKTO THE COURSE

Selectati "EDIT QUIZ"...

...selectati "Adaugd” si apoi "o noud intrebare"

Choose a question type to add X

QUESTIONS

®

Calculated

m m Veti obtine apoi o listd cu tipurile de intrebdri
disponibile, fiecare cu propriile optiuni de personalizare. Un test poate contine diverse
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tipuri de intrebari, asa cd nu ezitati sa le selectati pe cele care se potrivesc cel mai bine
nevoilor cursului dvs.

0. Clasament
The Climate heritage Game
Fanking -
. s

0 3nudents 1o show |

Your score:

# Introstory »

R +ALD ANACTIVITY OR B ‘-
In sectiunea "Clasament", in partea dreaptd a cursului dumneavoastrd, puteti verifica
studentii care detin cele mai bune clasari in cursul dumneavoastrd, saptdmanal, lunar

sau general.

The Climate heritage Game o-
Home [ Mycourses / The Cimate herfiage Game
Ranking details: First 3 students

1 shela L

e

Dand click pe "SEE FULL RANKING" puteti vizualiza lista completd a clasamentului elevilor
dumneavoastrad.

0. Insigne

My badges from Mount Orange School
web site ®

Number of badges eamned: 3 | Bownicad i

Search by name

Search  Clear

Collaboration Analysis Subject Knowkedge

My badges from other web sites®

You have 1 bagge(s) displayed rom 1 colection(s). Change backpack settings

©)

Badges 101
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Puteti, de asemeneaq, sa atribuiti insigne studentilor care ating anumite obiective. Pentru
fiecare insignd, puteti seta cerintele de obtinere, pictograma si alte atribute. Insignele
obtinute sunt infroduse in sectiunea "Ultimele insigne" din partea dreaptd a cursului.

0. Recompense

Lewvelup g o -

Participate in the tourse to gain expenience
paints and level up!

2] "

Daca faceti clic pe butonul "Info" din sectiunea "Level up!" din
dreapta cursului, veti obtine panoul de control al diferitelor niveluri de realizare pe care
le puteti seta pentru curs, fiecare dintre acestea putdnd fi recompensat cu o anumita
recompensa.

0 e o g o ¢ s b sl 0 ot v b e G

P | 2 _, o

e n | R
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Course rules

Rues | Vs Setfing e

D you like the plogin? Flease tzke a morent o add it to your favourites cn Moodeong and star it on GitHub

Grades rules e

[ avmovms | o |
Danger zone

FESET COURSE RULES TO DEFALILTS

Aceste niveluri sunt gestionate in principal din fila
"Rules" (Reguli).

0. Barele de progres

In sectiunea "Progresul finalizarii", in partea dreaptd a cursului, faceti clic pe
PREZENTARE GENERALA A STUDENTILOR...

Overview of students

N E—

- ' Completion Progress

. ! ' [ [ |
55 Y Y S N N
b ' | | [ |

...si veti obtine o bard de progres detaliatd pentru fiecare student care participd la curs.
0. Chestionare incorporate
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iont
+ Testyour knowledge!
L |

Gloss

¥-Challenges - Mission 1 #
[ |

ACTIVITATE SAU RESURSE".

In partea dreapta jos a unei teme din cursul dumneavoastrd, selectati "ADAUGA O

l ] L BE
L L] L L o o
B& =)
L] o
[+ =
B v o
a W fe
o o r o o T . s . n
In lista care apare, selectati "Pagina
¥ General
Name (]
peserption 1A B I|EEEE %% @RS Ak
¥ Content

Page content

O Display description

ourse page @

WP

1 <p gir="ltr" styles"text-align: Left;"><bro</p>

Requis

descriere, mergeti la sectiunea Continut, apadsati pe sadgeata din stdnga sus si apoi, din
réndul de optiuni care apare, pe cea din extrema dreaptad.

Dupd ce ati atribuit un nume si o
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In acest moment, trebuie s& obtineti un cod iframe pentru chestionarul pe care |-ati
creat intr-o platforma externd (procesul diferd pentru fiecare platforma, asa ca va
rugam sa cautati instructiunile specifice pentru fiecare platforma).

Dupa ce |-ati obtinut, lipiti-l in sectiunea Continut si apoi apdsati
SAVE AND DISPLAY in partea de jos a paginii

The Climate heritage Game

Home / My courses / The Climate hentage Game / Mission 1 / Quizizz exercise

Quizizz exercise

5002 8025

& Memes -

Last modified: Monday, 21 February 2022, 1:55 PM

De acuminainte, de fiecare data cadnd un student va da click pe aceastd pagindin
curs, el/ea va putea face testul extern ca si cum ar fi pe platforma externd pe care a
fost creat.

5.5. Metode de evaluare

Testeaza-ti  cunostintele  despre  gamificare jucdnd acest joc  Kahoot:
https://create.kahoot.it/detqils/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7

5.6. Unitati de invatare
1. De ce sa folositi instrumente de gamificare?

1a. Evaluarea elevilor


https://create.kahoot.it/details/84d3cd42-342e-4899-b15e-dd7dfced08a7
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"Timpul examenelor" este intotdeauna vdzut ca un proces neplacut din partea
studentilor, deoarece ia forma unui "proces rece si critic" prin care trebuie sa freaca.

Prin gamificarea unui examen programat, il "indulciti* datoritd acestor 2 elemente care
deriva.

e Studentii sunt mai familiarizati cu conceptul de joc si, prin urmare, desi stiu ca este
vorba tot de un examen, in subconstient 1l vad ca pe un proces mai placut.

e Creeaza un sentiment de competitie intre elevi (aducdndu-le in minte "modul
multiplayer" al anumitor jocuri video sau poate o adunare de noapte a jocurilorin
casd), motivandu-i in acest fel sa aibd o performantd mai bunad.

1b. Mentinerea interesului elevilor

Chiar daca vorbim despre o lectie obisnuitd, si nu despre un examen, gamificarea se
poate dovedi din nou un element cheie, de data aceasta pentru a mentine interesul
elevilor pe tot parcursul procesului.

Altd datad, elevii isi vor acorda mai multd atentie dacd vad ceva ce au in subconstient
ca pe o experientd placutd; de aici si jocurile.

Dar nu uitati... In era internetului de astdzi, capacitatea de atentie a majoritatii oamenilor
(chiar si a adultilor) este mai limitata din cauza fluxului coplesitor de informatii la care sunt
expusi zilnic.

Prin urmare, pentru a le mentine mai bine atentia, ar trebui sa folositi elementul surprizd.

In loc sa repetati mereu acelasi tip de joc, ar trebui sa includeti in curriculum cat mai
multe tipuri de jocuri pentru a.

e Tineti elevii cu intrebdri despre ceea ce va urma.

e Oferiti varietate

e Puneti-i sG pund mdana pe mai multe jocuri diferite si sa isi incerce abilitatile si
cunostintele pe ele.

0. Instrumente oferite in Biblioteca de invatare

2a. Chestionare: diferite tipuri de chestionare

2b. Claosament

2c. Insigne

2d. Recompense (de exemplu, finalizarea modulului deblocheazd continutul ascuns).
2e. Bare de progres si puncte de experientd

2f.  Integrarea altor instrumente (Kahoot, Quizzizz, etc.)
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5.7. Referinte:

Mai multe informatii despre Gamification intr-o forma video accesibila tuturor pe
Youtube: "Top 4 tehnici de Gamificare"
https://www.youtube.com/watchev=iX3zQo TCMO

Nadezhda Angelova .Gamificarea in educatie.

Gamificarea in sala de clasd: Cum sa incepeti:
https://www.chalk.com/resources/gamification-in-the-classroom-how-to-get-started/

CE ESTE REZOLVAREA PROBLEMELOR?: https://asg.org/quality-resources/problem-
solving

Competenta digitald: abilitatea vitald a secolului XXI pentru profesori si elevi:
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-
competence-the-vital-.ntm

Procesul de luare a deciziilor: https://www.umassd.edu/fycm/decision-making/process/

Ce este creativitatea?: http://www.csun.edu/~vcpsy00h/creativity/define.htm

Cum ar putea revolutiona "gamificarea" géndirea creativd la locul de munca:
hitps://theconversation.com/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-in-
the-workplace-122852



https://www.youtube.com/watch?v=iX3zQo_TCM0
https://www.youtube.com/watch?v=iX3zQo_TCM0
https://www.chalk.com/resources/gamification-in-the-classroom-how-to-get-started/
https://asq.org/quality-resources/problem-solving
https://asq.org/quality-resources/problem-solving
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-competence-the-vital-.htm
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/tutorials/digital-competence-the-vital-.htm
https://www.umassd.edu/fycm/decision-making/process/
http://www.csun.edu/%7Evcpsy00h/creativity/define.htm
https://theconversation.com/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-in-the-workplace-122852
https://theconversation.com/how-gamification-could-revolutionise-creative-thinking-in-the-workplace-122852

Studiu de caz
pentru joc




R
s0e
Climate Heritag

Game

Co-funded by
the European Union

Modulul é: Studiuv de caz de joc

6.1. Descriere generald

Scopul principal al acestui modul este de a oferi profesorilor un exemplu de joc realizat
pe platforma de e-Learning learninglibrary.eu. Acest exemplu se bazeazd pe
consecintele pe care le au schimbdrile climatice asupra patrimoniului cultural local si se
numeste "Jocul patrimoniului climatic".

Jocul Patrimoniului climatic este compus din 5 misiuni diferite, fiecare dintre ele fiind
bazatd pe o tard diferitd din Europa. In acelasi imp, fiecare misiune implica 3 situri sau
locuri diferite si 3 grade diferite de dificultate. Scopul jocului este de a progresa si de a
rezolva toate aceste misiuni pentru a salva patrimoniul Europei de schimbdarile climatice.

Primul nivel al fiecarei misiuni si al fiecdrui sit se numeste Achizitionarea de constientizari
si cunostinte despre patrimoniul cultural in zona locald aleasd. Aceste prime exercitii

incearcqd, in toate cele cinci misiuni,

Mission 4 - Bulgaria

s& aducd jucatorul mai aproape de Part]
patrimoniul  local, de locurile Videot-inprogress
semnificative din punct de vedere @ Quinn
cultural, istoric sau ecologic. P

<~ . . - . Exercise - Fill in the missing information!
In a doua parte sau nivel al fiecarei B
misiuni, jucatorul va raspunde la @ Quis
infrebdri care au legdfurd cu Farl
schimbdrile climatice in general si cu L
sifuatii  specifice  din  regiune. Video s progress
Aceasta parte  se  numeste B i Filin e s
"Achizitionarea constientizarii si @ A
cunostintelor despre  schimbarile Video'-inprogeess
climatice". v Quizt

In cele din urma, cea de-a treia parte a fiecarei misiuni are ca scop gasirea de solutii sau
de noi modalitati de a face fatd schimbdarilor climatice si de a ajunge la o dezvoltare
mai durabild, aducdnd noi idei pentru conservarea patrimoniului fiecarei regiuni.
Aceasta ultimad parte a fiecarei misiuni se numeste "Cai de rezistentd la schimbarile
climatice": Adaptare, atenuare si dezvoltare durabild.

Acesta este aspectul principal al fiecarei misiuni:

Cand infra intr-o misiune, elevii vor gasi o scurtd introducere pentru fiecare dintre locurile
in care vor lucra, un text scurt si imagini sau un scurt videoclip. Jucatorii vor gasi apoi un
chestionar cu mai multe intrebadri despre locul prezentat, pentru a intelege importanta
acestuia.
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Odatda ce jucdtorul este familiarizat cu locul, misiunea va va conduce catre alte
activitati, cum ar fi exercitii de completare a lacunelor, videoclipuri cu teste, imagini sau
ntrebdri deschise.

lata cateva exemple de astfel de activitati:

1. Chestionare:

Informatic
o This was such an extraordinary trip, don't you think so? Well now its about time we come to today's Parthenon in
¥ 2:!; Athens of 2022! Despite its glory there are some great threats to the temple but also to the city's climate as well. Shall
usstion
S we learn more about it?
Lheait question
Question 1 Climate change "threatens” the monuments of ancient Greece as atmospheric pollution and acid rain erode the
Mot yst marbles.
answered
Marked out of Select one:
100
C True
¥ Fiag
‘question O False
¥edn question
1, > e N n o o
.
0. Intrebari despre videoclipuri si texte:

After watching the video and reading the text, answer the following question:
Assigns each group (&, B, C, D and E) of students, the correct activity:

Film making. Choose...

Garbage collection on the river bank. Choose...

Ak

Garbage collection on the river beach.

ar

Choose...

Sand sifting from river banks to collect microplastics. | Chogse...

Ak

Collection of microplastics in river waters. Choose...

A
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0. Exercitii de umplere a lacunelor:

Level 2 - Exercise o-

There is a great lack of knowledge about what climate change really is, either due to over-information, inaccurate sources or self-interested misinformation, Climate Change
which gives rise to a series of false myths about climate change. naturally
First of all, it is necessary to clarify two concepts which, although closely related, are often mistakenly taken as synonyms: and gases

_ There is an important difference: global warming is the cause of climate change, i.e. the increase in global temperature caused by Global Warming

human-induced emissions of greenhouse into the atmosphere, which are causing variations in the climate that would not occur e
extinctions
naturally.
The Earth has already warmed and cooled on other occasions, but the truth is that these cycles have always been much slower,
requiring millions of years, whereas now, as a consequence of human activity, we are reaching levels that in other eras brought about in
barely two hundred years.
© Check
e
< Quizl-Level 2 Jump to : Quiz - Level 3 >

Exercise - Fill in the missing information!

Watch the video and fill in the missing information:

The idea of creating protected areas in Bulgaria appeared as far back as the beginning of 20th century. An important step in this asea

direction was the creating of the Union for Protection of Native Nature in 1928. The motives for establishing Vitosha National Park e

was that is nearest to the capital and visited by tourists and it had an unarguable importance for the development of el = emeee
: “stone rivers”

During the Second Bulgarian state Vitosha and its surrounding areas were strewn with fortresses and about 40 big and small

weathering, erosion and the activity of water

monasteries. In the times of the Ottoman invasion most monasteries were bumed out. One of the reconstructed monuments of

historical heritage is DRAGALEVTSI "ASSUMPTION" MOMASTERY. Of the old monastery complex only the church is now

preserved, decorated with . Today's appearance of Vitosha had been formed in the remote past about 80

million years ago in the end of the mesozoic era. Where now the mountain raises there had been R

Nowadays' relief of the mountain is a result of the . As a consequence of the continuous rising processes

and the characteristic bulbous cracking of the basic rock - sienite, the unique of Vitosha were formed

which do not have anything in common with the glacial moraines known.

0. Raspunsuri deschise
Pe mdasura ce jucatorul indeplineste misiunile, el/ea va primi punctele corespunzatoare
si va avansa in rang. Scorul general (in care sunt trecuti toti jucatorii) poate fi vazut in

orice moment pe pagina principald a jocului, astfel incat fiecare jucator poate juca
impotriva tuturor celorlalti parteneri.

6.2. Competente

Competentele descrise mai jos pot fi diferite, dar interconectate.

1. Competente digitale:
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1.1 Obisnuirea cu plcﬁformele digitale precum learninglibrary.eu si
1.2 Navigarea, cautareasi filirarea datelor (evaluarea datelor)

Gandire strategica
Lucrul in echipd
Concentratie
Agilitate

LN

6.3. Aptitudini si cunostinte necesare pentru atingerea competentelor

1. Competente digitale:
1.1.  Obisnuirea cu platformele digitale, cum ar fi learninglibrary.eu

Pentru profesori: Abilitati de bazd de editare in Moodle (sau HTML), dezvoltarea de
continut digital in general.

1.2.  Navigarea, cautarea si filtfrarea datelor (evaluarea datelor)

Pentru studenti: SG analizeze, sd compare si sa evalueze credibilitatea
surselor de date.

Pentru profesori: Reguli privind drepturile de autor.
2. Gandire strategica, capacitatea de a géndiin perspectiva si de a anticipa.

Pentru profesori: Coordonati un plan de actiune axat pe o redlizare relevantq,
astfel incat jucatorii sa lucreze la un subiect specific pentru a atinge obiectivul.

6.4. Formatul de formare
< Pentru profesori:

Echipa de profesori care proiecteazd jocul va fi instruitd de experti pentru ainvata cum
s& construiasca jocul. Dupd ce vor dobdndi competentele necesare, vor putea
implementa jocul.

< Pentru studenti:

Elevii vor putea juca jocul din nou si din nou padnd cand vor dobé&ndi competentele
necesare. De asemeneaq, vor putea face misiuni independente in fiecare dintre locatii,
pentru a aborda mai bine misiunile.
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6.5. Metode de evaluare
Fiecare exercitiu, fiecare sit si fiecare misiune din joc este evaluat dupd ce este jucat.
Acest lucru i ajutd pe elevi sa se autoevalueze si sa progreseze in mod autonom.

6.6. Unitati de invatare

< Pentru profesori:

1. Notiuni introductive
Prima parte a procesului necesitd o muncd in echipd intre expertii din domeniul
educatiei si expertii IT. Expertii in educatie vor lucra la obiectivele si continuturile de
invatare (patrimoniul local si schimbarile climatice) si la modul de realizare a unei astfel

de gandiri critice si strategice. Expertii IT le vor explica profesorilor care este cel mai bun
exercitiu pentru fiecare tip de continut.

Odata ce aceasta lucrare va fi finalizatd, profesorii si expertii IT vor sti:

1.1.  Care este scopul jocului si care este continutul care trebuie pregadtit.
1.2. Ce fel de exercitii se fixeazd mai bine in fiecare parte a jocului. De exemplu:

Chestionare

Exercitii de umplere a lacunelor
Exercitii de pofrivire

Exercitii de citire a textului

Exercitii de vizionare video

1.3. Inferfata principald a jocului
0. Scrierea scenariului

Scenariul va trebui sa fie scris in functie de tipul de exercitiu care va fi folosit in joc.



@

R
s\)e

Co-funded by Climate Heritage

the European Union

g Game
De exemplu, pentru chestionare: Acestea vor fi scrise cu raspunsul corect marcat si cu
feedback-ul pe care dorim sa 1 oferim jucdforului dupd fiecare raspuns.

4 | Did it fulfill its function for a
leng time?

No, it didn’t. Spanish troops broke the iron belt | Qne more point for you!
the 12 June, 1937.
It’s still working! NO, it’s net working anymeore.
It has been really yseful for Basque warriors | Ty again
for the last 200 years
It was succesful for nearly 5 vears Aliffle bit less. ..

0. Dezvoltarea jocului

In aceastd parte a procesului, expertii IT genereazd jocul. Dupd cum s-a mentionat
anterior, penfru aceastd parte sunt necesare cunostinte specifice. Toate datele,
videoclipurile si fotografiile din scenarii vor fiintroduse sau incarcate si configurate pentru
a da punctajul corespunzator fiecarui exercitiu.

0. Testarea jocului

Educatorii vor testa jocul, functiile sale si tot ceea ce este necesar, iar expertii IT vor
schimba ceea ce este gresit sau nu este conform planului initial.

0. JOCUL PATRIMONIULUI CLIMATIC

Odata ce jocul este gata, elevii se potinregistra si pot juca Jocul Patrimoniului climatic.
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