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INTRODUCERE

Despre proiect:

gamED (Gamificarea in vederea dezvoltarii competentelor esentiale in lucrul cu tinerii)
ste un proiect de parteneriat strategic cu o durata de 24 de luni dezvoltat de Fundatia Romana
»Angel Appeal” in colaborare cu 5 parteneri din 3 tari europene: World University Services of
the Mediterranean si Blue Room Innovation din Spania, Instituto Politecnico de Setubal si
Producbes Fixe din Portugalia si Universitatea ,Vasile Alecsandri” Bacdu din Romania
(Gamificarea in vederea dezvoltarii competentelor esentiale in lucrul cu tinerii (gamED) — Centru
de invdtare (raa.ro).

Cei 6 parteneri propun o interventie complexa pe mai multe niveluri, prin intermediul
proiectului urmarind sd dezvolte capacitatea profesionistilor care lucreaza cu tinerii in contexte
de educatie non-formala si formala, cu scopul de aimbunatati calitatea programelor care vizeaza
dezvoltarea competentelor cheie pentru o viata de succes si, in acelasi timp, insufland tinerilor
valori esentiale cu privire la concepte precum corectitudinea, dreptatea social3,
nediscriminarea, implicarea in comunitate. Toate acestea sunt posibile prin dobandirea
competentelor esentiale de gamificare si concepere a jocului, care 1i vor sprijini in dezvoltarea si
furnizarea de programe educationale inovatoare.

Un pachet complet cu instructiuni de utilizare a gamificarii si Tnvatare bazata pe joc este
disponibild si gata de utilizare cu si/sau pentru tineri cu varsta cuprinsa intre 14 si 24 de ani, care
provin din medii socio-economice diferite si alte specificitati, intr-o gama larga de contexte:

® Continut de invatare gamificat privind competentele cheie (GLC) — cu 10
competente cheie relevante gamificate

® gamED Board Game — o calatorie educationald bazata pe aceleasi 10
competente cheie

® Liniidirectoare despre modul in care se co-creeaza continut gamificat, impreuna
cu participantii Tn contexte non-formale si formale — un instrument care
fncurajeaza lucratorii tineri sa 1si implice beneficiarii in planificarea proceselor
de predare pentru acestia si sa li invete cum sa utilizeze gamificarea in programe
de dezvoltare a competentelor

® 3 module de invatare electronica (tutoriale) de Gamificare a proceselor de
invatare si utilizarea jocurilor de societate in lucrul cu tinerii la nivel comunitar:
Tn ONG-uri si alte contexte comunitare/in scoli si licee/in universitati

Despre acest manual:

Liniile directoare pentru co-crearea de continut gamificat in contexte si principii formale
si non-formale pentru procesele de invatare gamificate in lucrul cu tinerii ca rezultat al
proiectului reprezinta rezultatul muncii intreprinse de echipa de proiect.

Tn mod structural, acest manual constd din doud parti principale: o abordare teoretics a
co-crearii de continut gamificat cu participantii in contexte formale si non-formale si o abordare
practica, ilustrativa a gamificarii procesului de Tnvatare in lucrul cu tinerii.
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Structura fiecdrui subcapitol a fost conceputa pentru a include un cadru introductiv,
teoretic pentru conceptul abordat, o sectiune bazata pe aplicatii cu exemple de utilizare a
onceptelor respective in legdtura cu formarea continutului de Tnvatare si conceperea
eselor de fnvatare in lucrul cu tinerii si o sectiune finala cu sarcini.

Tn ceea ce priveste continutul, manualul abordeaza siilustreazd o serie de aspecte legate
e utilizarea gamificarii in lucrul cu tinerii pentru a construi competente esentiale: beneficiile
utilizarii co-credrii si gamificarii Tn procesul de Tnvatare; cum se aplica aceasta co-creare n
invatarea gamificatd; beneficiile conceperii centrate pe om ca abordare de solutionare a
problemelor bazata pe empatie; principiile de gamificare ale procesului de invatare, cum sa
selectati si sa construiti jocuri in procesul de invatare in functie de obiectivele de invatare.

Manualul este de interes pentru educatorii de tineret si tinerii cursanti, precum si pentru
profesori si formatori care lucreaza cu diferite grupe de varsta de cursanti.
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PARTEA I LINII DIRECTOARE PENTRU CO-CREAREA DE CONTINUT GAMIFICAT
CU PARTICIPANTI IN CONTEXTE FORMALE SI NON-FORMALE

1.1. Cadru teoretic de co-creare in procesul de invatare

Context teoretic

Co-creare este un concept de frontiera cu multiple ramificatii si aplicari interdisciplinare care
nu a fost inca suficient explorat (Kaminskiené et al., 2020) si, dintr-o perspectiva generala,
poate fi situat la nivel de paradigma (Ramaswamy&OQzcan, 2014). Ca paradigmd, co-crearea
implica o regandire radicala a modului in care este conceputa - realizata - evaluata, trecand
de la abordarea dinamica individuald la cea de grup, de la cea clasica la cea interactiva,
colaborativa si experientiald, de la cea monodisciplinara la cea inter- si trans-disciplinara, de
la orizontala sau verticala la combinata. Din acest punct de vedere, poate fi folosita in orice
domeniu de activitate, de la cel de afaceri la cel cultural, de la cel al educatiei la cel al politicii
sau al administratiei. Ca proces, co-crearea defineste o modalitate de colaborare intre oameni
din medii diferite pentru a crea un produs sau serviciu in beneficiul comun al acestora
(Kaminskiené et al, 2020). Cook-Sather et al. (2014) ofera un rezumat al termenului co-creare,
care presupune o activitate de colaborare, un proces bidirectional in care toti participantii au
posibilitatea de a contribui in mod egal, dar nu neaparat in acelasi mod, la indeplinirea
sarcinii.

Co-crearea in procesul de invdtare se prezinta ca un tip de co-creare cu aplicabilitate in
domeniul educational care a fost abordat sistematic in literatura de specialitate inca din anii

2000, in special prin studiile Bovill et al. Este strans legata de si materializeaza perspectiva

invatdrii centrate pe beneficiar. Exprima realitatea ca partenerii implicati in aceasta activitate

(tineri, facultate, management, administratori) colaboreaza intre ei pentru a se angaja in

comun la ,,co-crearea in programa educationald” si la ,co-crearea programei educationale”,
(Bovill et al. , 2016, p. 9). Se manifesta drept ,,0 noua idee pedagogica care pune acce

imputernicirea cursantilor” (Bovill, 2020b). Studiile efectuate in ultimii 5 ani (Bovi
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Bovill et al., 2016) sustin ca putem plasa procesul de co-creare la granita dintre implicarea

studentilor si parteneriat, sugerand o colaborare semnificativa intre tineri si profesori in care
ii devin mai activi si lucreaza cu profesorii pentru a dezvolta intelegerea continutului si
tilizarea resurselor. Tn practic3, relatia dintre tineri si profesori se adanceste, procesul
educational fiind inteles mai degraba ca un efort comun cu tinerii decat pentru tineri (Bovill,
2020b; Cook-Sather et al. 2014). Co-crearea in invatare este un exemplu al modului in care
pedagogia secolului XXI se indreapta din ce in ce mai mult catre o pedagogie deschisd (Bates,
2019), in care cursantul isi asuma mult mai mult decéat o pozitie de beneficiar sau consumator
al procesului de invatare, devenind atat partenerul profesorului cat si creatorul propriei sale

deveniri (Bates, 2019; Kaminskiené et al, 2020).

Atributele co-credrii in invdtare (Katz, 2021; Kaminskiené et al, 2020; Bovill, 2020b,
Bovill et al., 2016) sunt pe deplin in concordanta cu cele 8 atribute ale pedagogiei deschise

(vezi Figura 1, Hegarty, 2015, apud Bates, 2019):

1) Proces colaborativ (Katz, 2021; Konings et al., 2021) — toti cei implicati in Tnvatare
lucreaza si creeaza Tmpreund, indiferent de pozitie (profesor, elev), varsta sau nivel de
pregdtire (tineri mai putin pregatiti, tineri extrem de pregatiti). Exista trei procese care
ghideaza si sprijina efortul: Comunicare, negociere si cercetare. Ca o regula, se regdseste mai
des sub forma co-crearii in programul educational, la nivel de practici pedagogice, si vizeaza

o forma mai mare de participare, implicare si activism din partea tinerilor;

2) Rezultat colaborativ — rezultatul procesului nu este produsul nimanui anume, ci al
fiecaruia (tineri, profesori-cercetatori, In echipe mixte (tineri, profesori, cercetatori) sau
mono-echipe (echipe de studenti, echipe de profesori, echipe de cercetdtori). in cazul
echipelor mixte, rezultatul este, de obicei, la nivel de co-creare a programei educationale, in

timp ce la mono-echipe (de profesori sau cercetatori) rezultatul poate fi, de obicei, co-crearea

programei educationale. Aceste combinatii nu impiedica echipele mixte (tineri, profesori,

cercetatori, personal sau profesori, cercetatori) sa fie si productive in co-crearea programei

educationale, n special la tinerii mai in varsta sau in medii academice. Rezultatul poate fi o

programa educationala noud, cunostinte, modele, demonstratii, metode, prezentari, proi
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si actiuni noi;

3) Interactiune transformatoare si pozitia profesorului - Din perspectiva relationals,
fesorul poate ocupa una dintre cele trei pozitii: 1. transmiterea de cunostinte prin
prelegeri unui public; 2. ghid in procesul de invitare; 3. mediator intr-o pozitie de mijloc. in
timp ce profesorul a adoptat, in mod traditional, pozitia de transmitere de cunostinte prin
prelegeri unui public, perspectiva co-crearii modifica aceasta pozitie. Dificultatea este de a
trece de la concentrarea pe profesor la concentrarea pe cursant, unde centrul este echidistant
fata de cei doi parteneri, iar acestia devin co-creatori ai procesului de invatare la finalul
activitatii;

4) Conceptul ,Learner’s agency” — pozitia, drepturile si responsabilitatile cursantului
in procesul de Tnvétare se schimba fundamental. Intr-un rezumat oferit de Kaminskiené et al.
(2020) acestea sunt: agentul schimbarii; partener activ; producator si co-creator al propriului
proces de invatare; evaluator al propriilor experiente de invatare; participant la procesul

decizional; co-cercetator; co-initiator pedagogic;

5) Spatiu nou pentru invdtare — acesta se numeste cel de-al treilea spatiu, unde se
intalnesc cei implicati in procesul de invatare, aducand diferite experiente si domenii de
cunoastere. Poate fi un spatiu fizic, virtual sau imaginar, in care niciunul dintre participanti nu
are prioritate Tn cunoastere, care le stimuleaza implicarea in proces si care asigura, prin
utilizarea conversatiei euristice, co-crearea de noi cunostinte. In co-creare, mediul de invatare

este transformat, imbogatit de experientele de viata ale acestora (Katz, 2021);

6) Conceptul ,,self-authorship” — este definit ca ,,0 orientare in construirea si evaluarea
cunostintelor care se bazeaza pe un echilibru intre Tntelegerea naturii contextuale a
cunostintelor si scopurile, credintele si valorile interpersonale” (Baxter, 1999, p.32). Acest

lucru este deosebit de important in co-crearea programei educationale atunci cand, in

parteneriatul dintre tineri, profesori si personalul academic, fiecare participant respecta

contributia celuilalt si Tnvata unul de la celdlalt. Efectele acestui mod de lucru includ

dezvoltarea cognitiva, interpersonala si intrapersonald, gandirea critica si capacitatea de

aplica teoria in practica;
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7) Comunitate de invdtare si parteneriat in invatare — accentul se schimba de la cursant

la cursanti, acestia formand o comunitate care invata impreuna (Bovill, 2020b). Rezultatele
tarii comune includ: implicarea sporita a studentilor; dezvoltarea empatiei studentilor
ata de profesori; tinerii se simt respectati; acestia percep invatarea ca fiind autentica si mai
relevanta; sentimentul de apartenenta la comunitatea de invatare este influentat

semnificativ;

8) Practici meta-cognitive — co-crearea invatarii contribuie la constientizarea atat a
continutului Tnvatarii, cat si a procesului de Tnvatare. Practic, cursantii isi monitorizeaza si fsi
analizeaza munca si rezultatele impreuna cu altii, ceea ce inseamna ca ,co-crearea in educatie

implica foarte adesea practici metacognitive colaborative” (Kaminskiené et. al, 2020, p. 343);

9) Co-crearea valorii — co-crearea extinde cunostintele prin incurajarea participantilor
(profesori si tineri) sa evalueze impreuna cunostintele si experientele anterioare intr-o lumina
noud. Are efecte pozitive asupra responsabilitatii comune, creste respectul si increderea,
satisfactia si dezvoltarea personald, stimuleaza dezvoltarea leadership-ului, comunicarea si

munca in echipa.
Unele concluzii

Co-crearea in procesul de invatare NU diminueazad/exclude expertiza profesorului, ci necesita

abilitati superioare de facilitare a Tnvatarii si de negociere;

- Co-crearea in procesul de invatare NU este usor de organizat si de realizat, se confrunta cu

multe rutine, partiniri si abordari clasice ale predarii;

- Co-crearea in procesul de invatare aduce multe efecte pozitive, dar nu este un remediu

universal, o solutie miraculoasa la provocarile educatiei din prezent.
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CASETA DE INFORMATII

Participatory
Technology

. Co-crearea n Tnvatare nu este posibila fara .
’ P Attributes of

Open

o pedagogie relationala (Bovill, 2020a); PedagORY

2. Cursantii Tsi doresc aceasta participare si .
Ideas and
Resources

colaborare si cred ca abordarea prin co-

creare a Invatarii este valoroasa deoarece:
pot fnvata mai bine explicand cunostintele ) ) o _
Figura 1. Atribute ale pedagogiei deschise
altor colegi; se implica mai mult in Tnvatare;
(Hegarty, 2015, apud Bates, 2019)
devin mai increzatori in ei insisi cand vad ca
alti colegi au dificultati de invatare similare si
constata ca le pot depasi impreuna; profesorii
sunt mult mai capabili sa vada cum invata
tinerii si ce probleme specifice au; tinerii se
simt stimulati si imputerniciti in crearea
programei educationale sau a unor aspecte
ale programei educationale; tinerii detin o

mai buna intelegere a abordarii educationale

si a obiectivelor stabilite de profesori;

procesul este distractiv si poate fi placut | Sursa:

(Bovill, 2020a); dd401711bb277d554ed1132dfbf1552e.png

(536%393) (pinimg.com)

3. Tnvatarea interactivd nu este sinonima cu
co-crearea in invatare (Bovill, 2020b), desi in
intreg procesul de invatare prin co-creare,

cursantii sunt interactivi;

4. Beneficiile co-crearii in invatare includ:
Tmbunétatirea mediului de invitare

psihosociald; stimularea motivatiei elevilor;
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stimularea componentelor meta-cognitiei;
Imbunétatirea preddrii si a Invatarii;
natatirea calitatii conceperii

ducationale (Koenings et al, 2021).

Aplicare/exemplu:

1. Unintreg grup de tineri poate fi invitat sa co-creeze programa educationald a unui curs ales
de studenti. Profesorul le pune la dispozitie materia si competentele generice care urmeaza
sa fie instruite conform fisei tematice, iar tinerii, impreuna cu profesorul, co-creeaza

continutul, strategiile de predare si aspectele procesului de evaluare;

2. Bovill (2020b) ilustreaza o modalitate de a co-crea procesul de evaluare. Tinerii isi prezinta
proiectele finalizate. Fiecare student isi autoevalueaza prezentarea, iar instructorul evalueaza
la randul sau fiecare prezentare. S-a acordat o nota preliminara pentru continut, iar pentru
prezentarea proiectului, fiecare student a primit comentarii reflexive atat de la colegii de
clasa, cat si de la profesor. Profesorul a avut apoi o discutie unu-la-unu cu fiecare elev. S-a
discutat prezentarea, iar notele contemplative au servit drept feedback si ca baza pentru

acordul asupra notei finale, care s-a bazat pe evaluarea colectiva de la egal la egal.

Retineti!

1. Interesul pentru co-crearea in invatare a

crescut semnificativ din 2000;

2. Co-crearea in invatare inseamna ca tinerii
si profesorii pot si vor colabora prin co-
crearea de programe educationale sau

elemente ale programelor educationale, prin

Reflectie (sarcini)

1. Justificarea importantei co-crearii in
invatare pentru procesul de dezvoltare a

personalitatii umane;

2. Elaboreaza un exemplu de co-creare in

invatare in domeniul tau de activitate.

crearea de elemente ale programei
Y i TN i
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educationale si/sau alte abordari pedagogice

(Bovill, 2020a);

o-crearea in invatare exprima ideea care
pune accent pe Imputernicirea cursantuluila
un nivel mai inalt decat perspectivele

pedagogice traditionale (Bovill, 2020b).

1.2. Cum putem aplica co-crearea in lucrul cu tinerii?

Context teoretic

Co-crearea este, In mod inerent, o abordare extrem de adecvata si necesara in lucrul cu tinerii
si adultii, atat in ceea ce priveste caracteristicile psihologice ale acestora (un anumit nivel de
constientizare de sine, identificarea motivatiei, capacitatea de a stabili obiective si de a gasi
modalitati de a le atinge) cat si complexitatea produselor care pot rezulta: de la mai simplu
(ideatie - solutii, povesti (Vettrano&all, 2017), postere) la un nivel superior (programa
educationald, conceperea unui proiect (2019), un spectacol de teatru (Vettrainno&all, 2017),
un ghid, o carte); de la produse (performanta, carte, solutie, parteneriat (Belechew&Taft, 2021)
la procese (colaborare (Belechew&Taft, 2021); meta-cognitie (Kaminskiené et. al., 2020). Exista
analize (Mistry, 2017) care arata ca, adesea, tinerii nu sunt inclusi in consultarile care au loc in
cadrul organizatiilor in care acestia sunt membri si/sau sunt implicati (iar acest lucru se intampla din
scolile in care Tnvata si pana la societatile la care lucreaza). Se uit3, se trece cu vederea sau nu
se stie cat de important este feedback-ul acestora, cate elemente valoroase, proaspete,
necesare, realiste si vizionare pot aduce atunci cand participa la proces. Se vorbeste mult
despre aceasta nevoie, dar fara actiune concertata si colaborare adevarata, este destul de greu

sa misti lucrurile in aceasta directie (Ervin, 2021).

Realizarea co-crearii in lucrul cu tinerii inseamna sa acordati atentie asigurari

valorificarii atributelor co-credrii in procesul de invatare la un nivel superior (Ka
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Kaminskiené et al, 2020; Bovill, 2020b; Bovill et al...., 2016), care sunt pe deplin in concordanta

cu cele 8 atribute ale pedagogiei deschise (Hegarty, 2015, apud Bates, 2019; Baxter, 1999):

es colaborativ; rezultate colaborative; interactiunea transformatoare si pozitia
rofesorului/mentorului/formatorului/lucratorului tanar; conceptul ,learner agency”; spatiu
nou pentru Tnvatare; conceptul ,self-authorship”; comunitate de invatare si parteneriat in
invatare; practici meta-cognitive (cunoasterea si intelegerea propriei gandiri); crearea de
valoare comuna (in sensul in care au fost rezumate si analizate in subsectiunea 1.1). Toate
trebuie cunoscute, generate, practicate si traite simbiotic si cu convingere. Daca participantii la
co-creare nu simt ca ceea ce fac ii reprezinta, ca le exprima propriile aspiratii si ca le satisface
propriile nevoi, ca sunt El, intr-un mod special si reprezentativ, atunci nu se vor implica si
procesul nu va reusi. Paradoxal, ,,proprietatea este cheia” (2014), chiar daca produsul apartine

tuturor. Sau poate tocmai acesta este motivul!

Desi co-crearea se poate face atat in medii formale, cat si non-formale, se poate face
sistematic si cu un impact mai mare ca activitate non-formala, indiferent daca tinerii despre
care vorbim sunt inc3 in educatie formald sau au parésit-o. Tn ambele cazuri, co-crearea adaugi
valoare insusirii cadrului formal, varietatii si diversitatii experientelor valoroase sau traite,
sprijinirii progresului si participarii mai largi a tinerilor (2015) la procese precum luarea

deciziilor si negociere (Dzigurski, S. (ed.), 2017).

Proiectarea siimplementarea co-crearii in lucrul cu tinerii necesita un parcurs organizat
bazat pe trecerea prin faze interconectate. Descrierile unora dintre proiectele recent
consultate care s-au concentrat in mod special pe co-creare evidentiaza diferite faze care sunt
denumite si organizate relativ similar de la caz la caz, desi cu unele elemente specifice (Ervin,
2021 - 5 faze; proiectul GoNano, 2020 - 6 faze; Li, 2019 - 7 faze). in afard de diferentele dintre
acestea, aspectul crucial al procesului ramane faptul ca este un proces creativ, care urmeaza,

in esenta, fazele generale, familiare din punct de vedere psihologic: Documentare, incubare,

iluminare, realizarea produsului, revizuire. Deoarece este o co-creare, toate fazele enumerate

implica parteneri (chiar daca realizarea produsului devine practic maiimportantd decat un proce

si prin produs).

Desigur, co-crearea presupune ca participantii sa aduca medii, experiente si p
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diferite si sa fie egali in inegalitatea lor (toti au ceva de oferit) (din puncte de vedere diferite,
cel putin cele mentionate mai sus, la care se mai poate adauga: cultura din care provin, familia
iafi apartin, educatia pe care au primit-o si modul in care aceasta a contribuit la dezvoltarea
or). Provocarea este de a construi o ,,intelegere comuna” intre participanti (Proiect GoNano,
2020, p. 5), urmand reguli precum: oricine are voie sa vorbeasca, fiecare trebuie sa se exprime;
participantii trebuie sa asculte activ; trebuie sa se trateze reciproc cu respect, ca egali; trebuie
sa exploreze toate ideile, oricat de nebunesti ar fi, si sa nu le excluda; sa pretuiasca mai presus

de toate abordarile diferite.

CASETA DE INFORMATII

I.  Potrivit proiectului GoNano (2020),
exista 6 pasi pentru aplicarea co-
crearii in lucrul cu tinerii:

1. Definiti-va obiectivul - Descrieti problema
pe care doriti sa o rezolvati. Care este
motivatia dvs. si ce va asteptati sa obtineti din
ea’;

Involving societal stakeholders

2. Identificati padrtile interesate - |dentificati as a source of credtivity in research

partile interesate, motivatia si obiectivele
comune care stimuleaza colaborarea intre

acestea;

Co-creation stan planning.
for researchers and
engineers

............

3. Incepeti planificarea - Concepeti panza

strategica si practic3;

4. Organizati-va evenimentul de co-creare -

Familiarizati-vd cu pasii de co-creare:

explorare, ideatie, prototipare si reflectie;

5. Evaluati si reflectati asupra procesului -
sursa imagine 1: Al-poster-Co-Creation-
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Pregatiti un moment de evaluare pentru dvs.

si pentru participantii dvs.;

pdrtdsiti rezultatele - Realizati un plan de

comunicare, diseminare si exploatare.

Este foarte important sa intelegem co-
creareaca un ,proces iterativ”’ (p.4) in care ne
putem deplasa Tnainte si inapoi intre aceste
faze de mai multe ori (de exemplu, prima
discutie cu participantii poate duce la o
regandire a scopului, diseminarea
rezultatelor poate duce la demararea unui

nou proces de co-creare.

Il.  Potrivit Li (2019), exista 7 pasi pentru
aplicarea co-crearii in lucrul cu tinerii:

Etapa 1: Generarea ideii
Etapa 2: Studiul domeniului

Etape 3: Perfectionarea conceperii si

pregdtirea materialelor
Etapa 4: Prototipare
Etapa 5: Construire
Etapa 6: Gata!

Etapa 7: impartasire!

(gonano-project.eu)

sursa imagine 2: Co-creare pentru tineri adulti: S3 construim

centrul nostru de tineret de vis! - Fundatia MakerBay

Aplicare/exemplu
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O echipa de 6 tineri, 3 lucratori tineri, 2 parinti si un reprezentant al organizatiei sunt

rugati/invitati sa creeze conceperea online a unui program de arta pentru participarea
nizatiei de tineret la o competitie internationala de gen. Reprezentantul organizatiei le
une la dispozitie regulamentul concursului, termenul limita de depunere a proiectului si
infrastructura necesara (sala, materiale, calculator) si ramane implicat in intreg procesul de

realizare a programului Tmpreuna.

Retineti! Reflectie (sarcini)

Sfaturi cheie pentru implicarea cu succes a | 1.Justificatiimportanta co-crearii de la o varsta

tinerilor in co-creare (2019; Faye, 2017): frageda. Motivati necesitatea si utilitatea

_— .. . acesteia;
1. Definiti cu precizie focusul tematic, astfel

incat efortul sa fie bun de la inceput; 2. Descrieti aspecte ale vietii intr-o societate in

. . .| care co-crearea ar putea avea un impact in
2. Acordati timp suficient — pentru a-i

A . . | activitatile desfasurate cu tinerii (de ex. viata
cunoaste pe tineri si a-i implica in sarcina,

. R . . . economica, munca; viata politica, luarea
pentru a actiona impreund; abia dupa un an

. . | deciziilor; viata sociala, proiecte ONG; migranti,
de experimentare ne putem astepta sa

L integrare sociald);
vedem rezultatele unor astfel de practici;

e w oaas . 3. llustrati un astfel de proces;
3. Asigurati-va ca tanarul se afla la locul ’ P

potrivit pentru a dori sa participe la co-creare.
O singura activitate nu este pentru toti

tinerii!;

4. Incurajati

recompensati-le  expertiza — incurajati

participarea, promovati implicarea si

subliniati crearea de solutii;

5. Incurajati tinerii sd fie mai creativi, fie c3

oamenii sd@ participe  si

4. Gasiti un exemplu de co-creare Tn activitati
cu tinerii implicati in proiectarea unui plan

pentru un set de activitati sportive.
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este vorba despre arte, fie ca este vorba
despre stiinta. Atelierele creative sunt o

alitate excelenta de a face acest lucru;

6. Asiguratiimplicarea pe mai multe niveluria
pdrtilor interesate — cu cat numarul si
calitatea partenerilor implicati in procesul de
co-creare (agentii guvernamentale, actori
guvernamentali, organizatii de tineret si
membri ai comunitatii mai largi) sunt mai
multe si mai bune, cu atat este mai probabil

sa se obtina un rezultat mai bun;

7. Laboratoarele de explorare si inovare s-au
dovedit productive din Europa (Kuhn&all,
2021) pana in Vietnam si Uganda (2019);

8. Fiti persistenti, nu renuntati chiar daca toti
isi doresc sau unii nu se implica. Stati alaturi
de ei, oferiti sprijin, construiti incredere. Cu
cat solutiile apar atunci cand va asteptati mai
putin, de la cele mai neasteptate abordari, cu

atat mai mare va fi bucuria succesului!

9. Rdméneti responsabil fatd de tineri,
explicati Tn mod constant ce functioneaza si

ce nu, incurajati orice progres.

\\\\\\\\\\
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1.3. Cum putem aplica co-crearea in invatarea gamificata?

Tnvitarea gamificatd adaugd anumite caracteristici ale jocului la un mediu de invitare
existent (non-joc), implicand, in principal, sistemul de recompense si structura narativa,
pentru a-l face mai motivant.

La nivel de creatie, conform clasificarii revizuite a lui Bloom, activitatile cursantilor sunt, de
obicei, notate prin verbe precum adaptare, animare, colaborare, asamblare, planificare,
proiectare, dezvoltare, inventare, directionare, creare, recreare, negociere, joc pe roluri,
simulare, rezolvare si co-creare. Prin urmare, atunci cand ne proiectam propriul joc, trebuie
sa Incorporam mecanisme de invatare si joc la diferite niveluri ale clasificarii revizuite a lui
Bloom intr-un mod echilibrat si sa ne asiguram cd mecanismele de invatare si joc de la

nivelul creatiei sunt motivante si nu prea solicitante.

Cand luam in considerare invatarea prin jocuri, este important sa incorporam activitati care
duc la atingerea obiectivelor de finvatare in mecanica jocului pe care il cream.
Chiar daca termenul de proces de co-creare a fost folosit pentru prima data in strategiile de
marketing pentru promovarea angajamentului, recent, termenul a fost extins la alte domenii
de activitate, cum ar fi invdtarea in sistemul educational (M. A. Merhabi, P. Petridis, R.

Khusainova, 2021).

Conform Deterding et al. (S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, & L. Nacke, 2011), procesul de
invdtare gamificatd implicd aici utilizarea elementelor de joc intr-un context non-joc. In ceea
ce priveste domeniul invatamantului superior, Dacre, N., Gkogkidis, V. si Jenkins, P. (Dacre,
N., Gkogkidis, V., Jenkins, P., 2018) subliniaza ca gamificarea ofera posibilitatea inlocuirii

formei traditionale asincrone de implicare cu metode care dezvolta un nivel ridicat de

interactivitate si parteneriat sincron intre instructori si cursanti. In studiul de caz prezentat,

tinerii au mentionat ca o concluzie cu propriile cuvinte, ,Am simtit ca lucram la ceva care i va

ajuta pe viitorii tineri si, Tn acelasi timp, am invatat cum sa Tmbunatatim acel lucru." Studi

mentionat anterior sugereaza ca utilizarea elementelor bazate pe joc are potentialul
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contextul Tnvatamantului superior a fost explorata de Diaz-Méndez si Gummesson (2012),

care sugereaza un impact pozitiv asupra implicarii studentilor.

-un articol din 2008, Vargo si Lusch (Vargo, S.L. si Lusch, R.F. ,2008) se concentreaza pe
,Co-crearea de valoare” care, spre deosebire de modelul traditional de servicii, inseamna ca
institutiile nu , livreaza” valoare catre cineva, ci participa in mod activ la un proces comun in

care clientii joaca, de asemenea, un rol activ, partial prin interactiune directa.

ntr-un studiu realizat de Catherine Bovill (Bovill C, 2020), ,,construirea relatiilor pozitive intre
personal si tineri si intre tineri si tineri” a fost mentionata printre alte beneficii ale procesului
de co-creare. Dupa cum s-a mentionat in acest studiu, rolul tinerilor in procesul de co-creare

~

n invatare ar putea fi diferit:

- tinerii reprezentanti, si anume, un grup mic de tineri selectati pentru a reprezenta un
grup mai mare de tineri;
- tinerii consultanti, adesea selectati de personal si, de obicei, recompensati pentru lucrul
la proiecte;
- tinerii co-cercetdtori si co-initiatori pedagogici, care sunt mai implicati in procesul
educational.
De asemenea, se subliniaza ca ,relatiile pozitive nu sunt doar un element cheie al co-crearii,

ci si un rezultat al co-crearii” (Bovill C, 2020).
Prin elemente de joc, intelegem caracteristicile si mecanica jocurilor.

in zilele noastre, majoritatea jucitorilor buni stiu si detin o buni intelegere asupra modului
in care un joc functioneaza la nivel de mecanica, datorita tehnologiei de joc disponibile. De
obicei, acestia cunosc un joc bun atunci cand il joaca si pot determina adesea exact ce
reprezinta o experienta de joc de calitate. Prin urmare, rolul jucatorului co-creativ este foarte

important in dezvoltarea jocului de astdzi (Caramba J.S, 2019). Intr-un studiu de caz realizat

de Caramba despre jocul ,League of Legends”, esantionul a fost impartit in doua grupe:

Jucatorii cu un grad de implicare ridicat si jucatorii cu un grad de implicare scazut care
pastreaza contactul activ cu dezvoltatorii jocului prin intermediul forumurilor oficiale de 4

si al retelelor sociale - conform interviurilor, jucatorii cu un grad de implicare scaz
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nicio influenta asupra procesului de co-creare si asupra dezvoltarii jocului. Din contra, grupa

de jucatori cu un grad ridicat de implicare are cel mai mare contact cu dezvoltatorii si, prin
are, participa mai mult la procesul de co-creare a jocului. in afard de aceste doua grupe,
rupa Superfans (grad de implicare ridicat) influenteaza comunitatea de jucatori prin modul

in care joaca, prin campionii pe care 1i foloseste si prin opiniile acestora despre ei.

Exista multi jucdtori carora le place pur si simplu sa joace jocuri, dar nu sunt implicati in

procesul de dezvoltare si de creare a jocurilor.

Putem aplica co-crearea invatarii gamificate prin implicarea jucatorilor in dezvoltarea si
proiectarea mecanicii de joc. n aceastd directie, acestia contribuie la imbunatatirea jocului
facand sugestii, creand continut, filmand videoclipuri etc. Procesul de co-creare permite
dezvoltarea propriilor strategii, care reprezinta una dintre principalele caracteristici ale
fnvatarii active. Crearea si invatarea si mecanismele de joc aferente pentru sprijinirea creatiei
au avut loc in aproape toate jocurile. Colaborarea si co-crearea au fost cele mai comune
mecanisme de invatare in jocurile selectate. Tn astfel de jocuri co-create, cursantii trebuie s3
dezvolte noi solutii prin crearea unui cod care rezolvd o anumita situatie-problems;
conceperea sau crearea unei solutii pentru o anumita situatie-problema. Si-au creat propriile
personaje; au scris si au povestit diferite povesti ca raspuns la situatiile problematice; au
conceput strategii diferite pentru a juca si a-si construi propriile civilizatii; si-au construit
relatii Tntre acestia in timp ce jucau Tn grup; au jucat roluri diferite care le-au cerut sa
sintetizeze si sa combine diferite informatii intr-un intreg nou; au planificat si au realizat
diferite activitati, cum ar fi un spectacol. Astfel, colaborarea, cooperarea si jocul pe roluri au
fost mecanismele de joc cel mai frecvent utilizate pentru a sustine mecanismele de invatare
la nivel de creativitate (Metodologie pentru selectarea mecanicilor de joc potrivite pentru

dezvoltarea creativitdtii, http://game-ed.eu/services/).

Rieber et al. (1998) si Zapusek & Rugelj (2014) sustin ca invatarea prin dezvoltarea jocului

poate fi mai eficienta decat metodele traditionale.
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Dupa cum s-a mentionat in revizia literaturii, autorii precum Mufiz si Schau (2007) considera

faptul ca aceasta co-creare este activata de (1) multumirea de sine, (2) recunoastere sociala

) gratificare personala.

Din perspectiva actuala ca profesorul nu este singura autoritate in comunicarea informatiilor,

tinerii se implica mai mult in cercetare si in propriul lor proces de invatare.

Nevoia de co-creare in societatea moderna devine mai evidenta pe masura ce invatarea
devine mai centrata pe student si pe aspiratii. Din aceasta perspectiva, tinerii pot incepe sa

co-creeze valori in procesul de invatare.

Rolul important al profesorului este de a oferi bucurie in invatare, bucurie in descoperirea si
studierea fenomenelor si distractie in dezvoltarea activa a noilor abilitati. Din acest punct de
vedere, Tnvatarea si predarea pot fi descrise ca o co-creare de valoare in care atat tinerii, cat
si profesorii joaca un rol important Tn procesul de Tnvatare. Tinerii pot ajuta la crearea unui

mediu de Tnvatare care ii motiveaza sa invete.

Solicitarea de feedback, cercetarea, testarea, sugestiile si opiniile de la clienti reprezinta cea
mai buna modalitate de a obtine un rezultat mai precis referitor la ceea ce isi doreste publicul
tinta, creand, astfel, o mai mare loialitate fata de procesul de invatare. Desi conceptul de co-
creare este 0 noua provocare, exista institutii si societati care utilizeaza si beneficiaza de acest

tip de metodologie in invatare.

Ca metode inovatoare, co-crearea, gamificarea sau simbioza ambelor sunt deja folosite de
organizatii ca  mecanism de implicare, motivare si loialitate interna.
O lucrare publicata in 2016 de catre doi cercetatori de la Universitatea Clemson (M. Qian, K.
R. Clark, 2020) a gasit multe studii care demonstreaza impactul jocurilor asupra abilitatilor din
secolul 21. Dintre numeroasele jocuri analizate, cele mai de succes jocuri au fost cele la care

tinerii au participat in calitate de co-creatori la deciziile jocului. Cercetatorii le-au numit

»jocuri bazate pe concepere”, subliniind ca ar putea avea o serie de roluri. Unii tineri au fost

rugati sa-si creeze propriile jocuri folosind ,,instrumente de codare bazata pe blocuri”, in timp
ce altora li s-a cerut sa scrie o poveste interactiva despre procesul lor de invatarea la sfarsi

lectiei. Dupa un ,joc bazat pe concepere”, tinerii fie au invatat mai multe, fie au
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mbunatatire mai buna a abilitatilor, precum gandirea critica atunci cand au creat ceva in

timpul sau dupa joc.

ASETA DE INFORMATII

information access
1. Pentru a ajuta profesorii sau instructorii sa , ,
co-production dialogue
implementeze o abordare de gamificare co- -
contro
creata a procesului de invatare, este esential '
' involvement
. . i o value co-creation .
sa se asigure colaborarea cu tinerii in crearea experience
intellectual stimulation
de valoare. :
relations among students
relations
2. Relatiile pozitive student-profesor se afla interactions/ knowlege sharing
in centrul invatarii si al predarii co-create.”
(C. Bovill) STILURI ALE VALORII DE CO-CREARE N

TINVATAMANTUL SUPERIOR SI CONSECINTELE
ACESTORA. Cauza din Polonia, 2018,

Katarzyna Dziewanowska

Aplicare/exemplu

(1) Jocurile constau in MECANICA, ceea ce defineste modul in care functioneazd jocul si
la a carui dezvoltare pot participa tinerii. Feedback-ul asupra acestui proces ca parte
a co-creadrii in procesul de invatare poate creste motivatia studentilor intr-o activitate
de invatare.

(2) Ca parte din proiectul Erasmus+ ,GamelT: Gamestorming for Innovative Teaching", s-

a dezvoltat un joc de masa pentru a promova gandirea creativa, comunicarea,

constientizarea interculturala si abilitatile de cooperare. Jocul de masa ,Planet

Hexagon” a fost dezvoltat in diverse scopuri educationale: pentru a preze
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participantii unii altora, pentru a stimula comunicarea, pentru a dezvolta gandirea

critica si creativitatea si pentru a imbunatati comunicarea in limba engleza.
joc competitiv/de cooperare (puteti citi mai multe despre el si puteti descarca toate
aterialele jocului de pe site-ul web al proiectului, http://game-it.net/boardgame.html) in
care patru jucatori/echipe concureaza una impotriva celeilalte, dar membrii unei echipe
colaboreaza intre ei. Jocul este conceput pentru 2-5 echipe cu 2-6 tineri si poate fi folosit in

clasa.

-

ke

Sursa: http://game-it.net/boardgame.html

Fiecare jucator acumuleaza puncte prin stabilirea unei noi comunitati prin achizitionarea de

campuri, paduri si apa, construind case si cladiri publice si construind ferme si fabrici. Placile

hexagonale simbolizeaza diferite tipuri de teren. Comunitatile sunt construite prin addaugarea
de diferite placi hexagonale. Castiga echipa cu cel mai mare scor. Scopul jocului este

construi o colonie din diferite placi care reprezinta tipuri specifice de teren si s
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in dezvoltarea formei finale a jocului, tinerii din cele 4 tari care au participat la proiect

(Polonia, Slovenia, Norvegia si Romania) au fost implicati in urmatoarele activitati: testare,
fing, discutii post-joc si reflectie asupra activitatilor Tnsotitoare. Unele dintre aceste

ctivitati au avut loc intr-un program intensiv de studii in cadrul proiectului.

Retineti! Reflectie (sarcini)

,Mecanica jocului reprezinta sisteme bazate
pe reguli care faciliteaza si ncurajeaza
utilizatorii sa exploreze si sa fnvete
proprietatile si posibilitatile acestora pentru
spatii prin utilizarea de mecanisme de

feedback" (COOK, 2015)

,Adevarata noastra problema este - care este
scopul educatiei? Educam copii care sunt
capabili doar sa invete ceea ce se stie deja?
Sau ar trebui sa incercam sa dezvoltam minti
creative si inovatoare capabile de descoperire

inca de la varsta prescolara si pe tot parcursul

vietii?” (J. Piaget)

1.4. Principii de concepere centrate pe om

Context teoretic

Conceperea centrata pe om este o abordare de rezolvare a problemelor bazata pe empatie,
mai precis filozofia conform careia crearea de produse, servicii, medii, organizatii si moduri
de interactiune utile necesita invatarea si intelegerea oamenilor pentru care solutia este
conceputa (Sklar & Madsen, 2010). Pe scurt, conceperea centrata pe om reprezintd inovare

inspirata de oameni.

Tranzitia catre conceperea centrata pe om a aparut ca o imitare naturala a trecerii economice

de la productia industriala la munca de cunoastere, unde conceperea este privita ca o

modalitate de a rezolva probleme care transgreseaza problema esteticii produsului; astfel,
conceperea a ajuns sa fie atasata proceselor, serviciilor, interactiunilor mediate de comp

comunicarii si colaborarii. Metodele de concepere centrate pe om pot fi aplicate siin
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precum practica educationald, cercetarea si sistemele de comunicare care promoveaza

comunitatile de practica.

ceperea centratd pe om este adesea utilizata ca sinonim pentru gdndire bazatd pe
concepere (Brown, 2008). Distinctia dintre aceste doud concepte poate fi evidentiata
analizadnd relatia dintre ele: in timp ce conceperea poate fi privitd ca o caracteristica a
ganditorului, conceperea centrata pe om poate fi considerata drept un set de principii si
procese utilizate pentru a solutiona o problema in asa fel incat nevoile utilizatorului sa fie
luate Tn considerare (Roschuni, Goodman, & Agogino, 2013). O alta viziune asupra problemei
considera interactiunile utilizatorilor drept oportunitati de invatare pe baza carora se poate

dezvolta conceperea (Stoker & John, 2009).

Mai multe discipline de cercetare umana — marketing, psihologie, antropologie —i-au inspirat
pe initiatori despre modul in care sa colecteze informatii despre utilizatori; cu toate acestea,
obiectivismul metodelor de cercetare in astfel de discipline nu a reusit sa inteleaga
sentimentele, imaginatia si experientele subiective ale utilizatorilor, prin urmare, conceperea
empatica a fost propusa ca o modalitate de a intelege experienta subiectiva umana side a o

folosi cat mai bine prin inovare si creativitate.

Metodele empatice includ:

limbajul comun (text vorbit, scris, limbajul corpului sau imagini),

- colaborare (includerea utilizatorilor in cercetare, mai degraba decat sa le faca acest
lucru),

- etnografie (observarea si inregistrarea interactiunilor si a artefactelor utilizatorilor in
situatii din viata real3d)

- modelare empatica (experimentarea cu propriul corp a situatiilor fizice ale altora).

Prin astfel de metode, ,practicienii sunt capabili sa aplice si sa integreze cunostintele si

constientizarea utilizatorilor cu o concepere functionala, mai degraba decat sa raspunda pur

si simplu la nevoile percepute ale unui utilizator” (Thomas & McDonagh, 2013).

Membrii de baza ai unei echipe de concepere sunt practicieni (cercetatori si initiatori

utilizatori sau clienti (beneficiari sau parti interesate ale rezultatului muncii, de e
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cursanti).

onceperea centrata pe om consta in trei dimensiuni:

- mentalitati, necesare pentru a se putea angaja in muncg;
- faze, oferind indrumari conceptuale pentru a incadra procesul;
- metode.
Aceste dimensiuni definesc principiile de baza ale conceperii centrate pe om (Ructtinger,

2015, pp. 6-8):
(1) Mentalitati — acceptarea unor practici particulare:

o Empatie: o mentalitate cheie necesara pentru a intelege diferite persoane,
scenarii si locuri; va ajuta sa implicati oamenii pentru care realizati design n
procesul de concepere, sa lasati in urma ideile preconcepute si sd mentineti
munca bazata pe realitatea utilizatorului;

o Optimism: a avea convingerea ca incd nu se cunoaste un raspuns, dar ca exista
o cale catre acel raspuns care mentine procesul de concepere in miscare;

o lteratie: presupune feedback, si anume, o oportunitate de a mentine
utilizatorii implicati in procesul de concepere si, de asemenea, de a revizui
ideile initiale si de a depune eforturi pentru a le imbunatati;

o Incredere creativd: increderea in capacitatea de a actiona pe baza ideilor cuiva,
combinata cu increderea ca fiecare este creativ in modul in care intelege
lumea, avand incredere n intuitie si urmand idei noi.

o Realizare: a fi capabil mai intai de transmiterea unei idei si apoi de a o
transforma intr-o solutie; mentalitatea de realizare este necesara pentru
prototip, ceea ce trebuie facut pe tot parcursul procesului;

o Imbrdtisarea ambiguitdtii: a accepta cd nu toti factorii implicati intr-o

problema pot fi cunoscuti dintr-o datd, pastrandu-ne deschisi la ideea ca

intotdeauna vor fi mai multe idei; nu este nevoie sa ne fixam pe niciuna dintre
ele; ambiguitatea stimuleaza inovarea, deoarece permite un spatiu de luc

deschis posibilitatilor;
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o Invdtarea din esec: a ajunge la solutia potrivita din prima este ceva rar, astfel

incat abilitatea de a invata din esecuri este esentiald pentru conceperea
centratd pe om; deschiderea fata de asumarea riscurilor este esentiald pentru

inovare si pentru rezultate creative si autentice.

(2) Faze — aspectele suprapuse, complementare si neliniare ale procesului care sunt deja
obisnuite in practicile oricarei organizatii consacrate (Brown, 2008; Brown & Wyatt, 2010;

IDEO.org, 2015):

o Inspiratie: faza de cercetare care vizeaza invatarea despre utilizator/cursant; implica
organizarea si planificarea, precum si definirea provocarii de concepere, identificarea
indivizilor si a grupurilor care vor face parte din cercetare (beneficiarii si partile
interesate si persoanele care vor face parte din echipa de concepere); aceasta faza
ofera cadrul pentru colectarea datelor din surse primare si secundare, in special de la
persoanele care vor fi afectate de solutie;

o Ideatie: membrii echipei impartasesc si analizeaza datele adunate in timpul fazei de
inspiratie, participa la activitati colective de brainstorming si de sinteza pentru a
dezvolta idei pentru prototipuri gata de testare;

o Implementare: prototipurile sunt testate si se colecteaza feedback; ipotezele, inclusiv
solutia, pot fi revizuite Tn aceasta faza; lansarea solutiei finale necesita un plan de
evaluare si monitorizare continua.

(3) Metode — sunt utilizate diverse metode in toate cele trei faze; vom prezenta aici
cateva exemple de metode pentru toate cele trei faze (Ructtinger, 2015, pp. 9-18):

- incadrati provocarea de concepere: echipa este de acord cu privire la problema de
rezolvat, scriind un rezumat de 1 pagina al problemei si raspunzand la o serie de
intrebari precum: care este intrebarea despre concepere, care este impactul final pe
care echipa incearca sa-l obtina, solutii posibile si provocari care pot aparea in timpul
solutionarii problemei, revizuirea intrebarii initiale;

- crearea unui plan de proiect;

- cercetare secundard: o revizuire a literaturii;

- identificarea echipei potrivite: oamenii si beneficiarii proiectului, utili

' A TN i
‘POWMPW\ wm 7 A“f;, (V3 5DQODUQGES FIxe BLuE
el dppert. e o e e 1220




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

rezultatului final;

interviuri: a colecta informatii despre nevoile utilizatorilor;

inspiratie analogd: ,luarea in considerare a posibilitatilor care nu sunt disponibile Tn
cadrul pentru care realizati conceperea, dar care sunt plauzibile si acceptate in alte
cadre”;

cum am putea: sa explicitam oportunitatea de solutionare a problemei;
brainstorming-uri;

mash-up-uri: cereti participantilor sau membrilor echipei sa vina cu idei in contexte

neobisnuite;

- tehnica ,storyboard”: a transmite o intelegere progresiva a problemei, precum si sa
serveasca drept prototip pentru a descrie solutiile emergente;

- prototipare: realizarea solutiei;

- reflectare si refacere: ,un set de metode de utilizat pentru a continua sa primiti
feedback de la persoanele pentru care le folositi, integrand feedback-ul si repetare”;

- monitorizare si evaluare: evaluati eficacitatea si monitorizati progresul solutiei in curs,
chiar si atunci cand solutia este ,finalda” pentru asigurarea ca solutia raspunde la

nevoile clientului.

CASETA DE INFORMATII

Human-Centered Design Principles

Conceperea centratda pe om (HCD) este o i
-
Desirability

PEOPLE (HERE)

abordare creativa pentru intelegerea
oamenilor si crearea de solutii inovatoare

bazate pe nevoile reale ale oamenilor.

Feasibility
TECHNOLOGY
(DELIVER)

Viability

BUSINESS (CREATE)

HCD se concentreazda pe intrebari,

Human Center Design

perspective si activitati ale persoanelor

carora le este destinat produsul sau serviciul,
Sursa:

in loc de procesul creativ personal, materialul

https://www.netsolutions.com/insights/crea

sau tehnologia initiatorului conceperii.
te-product-with-human-centered-design/

HCD - diferit de alte abordari de solutionare
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a problemelor — se bazeaza pe metodele ce
comunica, interactioneaza, empatizeaza si

uleaza persoanele implicate.

HCD se concentreaza pe perspectiva umana

reala. (Giacomin 2014; IDEO 2015)

Aplicare/exemplu

in educatie, conceperea centratd pe om ar putea ajuta la solutionarea problemelor legate de
elaborarea politicilor, salile de clasa, dezvoltarea profesionala a profesorilor si cercetarea

educationala.

Pentru a aplica metodele caracteristice abordarii conceperii centrate pe om in predarea si
desfasurarea cercetarii, echipa are nevoie de instrumente precum: pixuri, creioane, hartie,
post-it-uri, coald de hartie alba, table albe, postere si suporturi colorate diferite pentru a
reflecta diferite categorii si semnificatii. Membrilor echipei li se furnizeaza aceleasi
instrumente pentru a permite fiecaruia dintre acestia sa contribuie. Post-it-urile au avantajul
ca pot fi mutate pe tabla in functie de scopul activitatii, de ex. pentru a evidentia anumite idei
plasandu-le in centru. De asemenea, pot fi utilizate artefacte digitale, cum ar fi inregistrari
video, inregistrari audio, fotografii, documente Word, pagini web si dispozitive interactive,

cum ar fi tabletele.

Toate metodele care pot fi descrise ca avand urmatoarele caracteristici pot fi utilizate n

sesiunile de concepere centrata pe om:

- acestea se bazeaza pe proiect;
- necesita planificare si investitii pe termen lung;

- suntconsumatoare de resurse;

- implica conceperea unei solutii care va avea impact asupra altor procese si fluxuri de

lucru;
- suntin comunicare intensiva;

- afecteaza o serie de parti interesate cu o diversitate de opinii si responsabilitati
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- sunt complexe sau provocatoare;

sunt multidisciplinare.

Reflectie (sarcini)

Concentrandu-ne pe oameni si evidentiind | 1. Descrieti o abordare centrata pe om legata
valoarea emotionald, un proces de concepere | de materia/domeniul pe care il predati.

este centrat pe om, nu pe tehnologie sau pe . L. . e . .
P P 8 P 2. Evidentiati avantajele utilizarii abordarii

produs. (Kolko 2014, 16-23; Kolko 2014, 74- . .
centrate pe om n educatie.

76; Mootee 2013, 29-32)

1.5. Avantajele cheie ale conceperii centrate pe om
Conceperea centrata pe om a aparut ca o abordare a educatiei care ii poate ajuta pe
cursanti sa-si dezvolte abilitatile si competentele secolului 21 care i pot imputernici sa

depdseasca provocarile fara precedent de angajare prin incurajarea inovarii sociale.

Daca ne vom gandi la unele beneficii ale utilizarii conceperii centrate pe om in activitati

educationale, putem gasi lucruri precum:

1. Conceperea centratd pe om in activitatile educationale pentru copii sau
tineri oferda o mai buna intelegere a provocarilor si a oportunitatilor din
contextul lor de viata;

2. Facilitarea unui proces aspirational si apreciativ pentru a co-crea o viziune
pentru un viitor mai bun si empatic de a fi impreund;

3. Conceperea centratd pe om permite si aprofundeaza perspectiva

descoperirii nevoilor si problemelor tinerilor si de acolo ofera
posibilitatea de a dezvolta raspunsuri personalizate;

4. Este un proces de co-creare in care feedback-ul este preluat, integrat si
utilizat pentru a imbunatati sau chiar schimba radical solutiile identificate

anterior;
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5. Permite nu numai inovare, ci si inovare care este usor acceptata de
beneficiarii inovarii si chiar cu caracter futurist;

6. Este o abordare care ne permite sa tinem pasul cu vremurile prin natura
rapida a abordarilor de colectare a nevoilor si gasirea de solutii
inovatoare, devenind astfel o metodologie care este adaptata contextului
specific al lumii de astazi care se caracterizeaza prin schimbari rapide care
necesita un raspuns rapid (Beg, Van Looy & All, 2014);

7. Tntregul proces se bazeazd pe incredere si invitare reciprocd si astfel

produsul final al abordarilor de proiectare centrate pe om este considerat
a fi condus de utilizator si nu doar usor de utilizat;

8. Construieste un anumit set de mentalitati si acceptarea anumitor practici
(empatie, optimism, fincredere creativa, construirea de solutii,
exploatarea ambiguitatii, invatarea din esec, iteratie ca o suma a gandirii
neconformiste, feedback-ului, testarii, reflectarii) care gazduieste
inovarea prin inlaturarea limitdrilor si/sau a dogmelor existente
(Rodriguez et al., 2021; Ructtinger, 2015);

9. Recurgand laintrebari legate de modul de concepere, precum ,La ce este
buna ideea asta?”, ,,Ce face si ce nu reuseste sa faca?”, ,Are un viitor?”,
,Cum ar putea fi imbunatatita?”, spre deosebire de intrebarile de tip
credinta precum ,,Ce inseamna aceasta afirmatie?”, ,Este adevarata?”,
»,Care sunt dovezile?”, ,,Care sunt argumentele pro si contra?” (Bereiter
si Scardamalia, 2008), activitatile educationale de concepere centrata pe
om ajutda la construirea de abordari multidisciplinare, ,,asumarea
riscurilor, suspendarea judecatii premature, toleranta la ambiguitate si o
apreciere a ideilor din perspective largi” (Oviatt, 2013).

Un exemplu de instrument bun folosit Tnh procesul de proiectare centrat pe om este

utilizarea hartii empatiei in abordarea utilizatorului (Tamarack, 2018: 6). Empatia este
capacitatea de a intelege vietile altor oameni si de a solutiona probleme din perspectiva
acestora. Harta Empatiei este o metoda care ne ajuta sa luam in considerare
perspectivele celor pe care proiectul nostru fi afecteaza. Hartile de empatie pot

completate individual sau in echipa si ne pot ajuta sa intelegem experientele c
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pentru care dorim sa concepem o solutie pentru o problema. Timpul necesar pentru o

harta a empatiei este de 30 de minute, iar aplicarea ei implica sa te pui in pielea celuilalt
te gandesti la felul in care experimenteaza proiectul. Raspunsul la o serie de
ebari precum Ce vdd?, Ce spun?, Ce fac? etc. ajuta la identificarea detaliilor
folositoare precum ce isi doreste persoana si ce are nevoie persoana si obstacolele in
calea realizarii respectivelor lucruri. Apoi, fiecare obstacol este abordat pentru a gasi

modalitati de a-l depasi.

Harta empatiei prin care putem identifica problemele beneficiarului proiectului
nostru poate fi urmata de Cum am putea....? metoda prin care putem formula problema
in mod mai specific si solutii de brainstorming. Timpul necesar pentru aceasta metoda
este de 15 minute: 5 minute pentru a produce idei de brainstorm pentru solutionarea
problemei; 5 minute pentru revizuirea ideilor si selectarea unei ,idei mari”; 5 minute
pentru a incepe solutionarea problemei prin recurgerea la ,ideea mare” (Tamarack,

2018: pp. 8-9).
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PARTEA II. PRINCIPII PENTRU PROCESELE DE INVATARE
GAMIFICATA IN LUCRUL CU TINERII

2.1. Joaca, joc, gamificare

Context teoretic

Nevoia de manifestare ludicd este una, in general, umana (Boghian&all, 2019), manifestandu-
se nu doar masiv la varste fragede, ci si consecvent la toate varstele, chiar daca in forme,
greutati si avand scopuri diferite (si asta in ciuda caracterului serios al vietii profesionale,

sociale, profesionale si personale) (Forman).
,Joaca este pretutindeni" (Tanis, 2012).

Tn ciuda acestor dovezi, uneori se pare ci adultii au uitat atat s se joace, cat si cum sd se
joace (apud Tanis, 2012), pierzand astfel o parte din prospetime, sanatate si creativitate.
Tnteleasa ca o parghie de crestere si dezvoltare complex3, satisfacerea nevoii de joacd poate
interveni n lucrul cu tinerii, producand cel putin 3 categorii semnificative de beneficii, si

anume in domeniile relatiilor, jobului si dispozitiei. Unele dintre cele mai relevante sunt:

- joaca poate adauga bucurie vietii;

- amelioreaza stresul, ,,opusul jocului nu este munca, este depresie” (Brown, 2014) si
imbunatateste managementul stresului;

- jocul supraalimenteaza finvatarea, permitand creativitatea, gandirea critica si
incurajand inovarea;

- va conecteaza cu ceilalti si cu lumea din jurul dvs.;

- creeaza un sentiment de implicare de nivel maiinalt (Brown, 2014), facand munca mai

productiva si mai placuta;

- joaca este puternic implicata in dezvoltarea umana;

- contribuie la constientizarea de sine si la cresterea increderii in sine;
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- este esentiala pentru sanatate (Brown, 2022; Miles, 2020; Wong, 2020; Besio, 2018;

The Benefits of Play for Adults; Forman; Sullivan; Brown, 2014; Tanis, 2012).
e aceste puncte reconfirma ideea ca ,joaca este mai mult decat distractie” (Brown, 2015;
rown, 2014) iar impactul sau poate fi magic atat pentru adulti, cat si pentru copii.
Ubicuitatea jocului, impactul sdu masiv asupra personalitatii umane, explozia valorizarii sale
actuale in fiecare grupa de varsta si intr-o varietate tot mai mare sustin ideea ca ne putem
referi la un nou domeniu, epistemologia ludica (si anume, teoria cunoasterii, in special in ceea
ce priveste metodele, validitatea si domeniul de aplicare al acesteia, precum si distinctia
dintre credinta justificata si opinia si ce inseamna codificarea cunostintelor sub forma unui

joc si cum am putea concepe cunoasterea ca un proces de joc) (Cojocariu, Boghian, 2014).

Analiza principalilor termeni inruditi Tn abordarea formelor de manifestare ludica ne conduce

la urmatoarele: joaca, joc si gamificare.

1.Joacd — Gray (2017, 2013) ofera o sistematizare temeinica a abordarilor conceptuale pentru
joaca, pornind de la Huizinga (1955), Vygotsky (1978), Kenneth Rubin si colegii sadi (1983) si

alti

Pe baza acestei analize conceptuale comparative, acesta oferd un set de 5 caracteristici ale

jocului uman:

1. este auto-selectat si autodirijat;

2. este intrinsec motivat:

3. se ghideaza dupa reguli, dar acestea lasa loc creativitatii;
4. este imaginativ;

5. se desfasoara intr-o dispozitie activa, dinamica, nestresanta.

Besio (2018) prezinta abordarea lui Garvey (1990) pentru definirea jocului: ,joaca reprezinta

un set de activitati voluntare, motivate intrinsec, asociate cu placerea si placerea din timpul

liber” (p. 4). Aceasta definitie include mai multe caracteristici (Besio, 2018): simtul libertatii;
placere; angajament, concentrare, seriozitate; motivatia intrinsecd; de facut;

creativitatii, al imaginatiei; importanta regulilor; aspectul social. Indiferent ca vorbi
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copii, adolescenti sau adulti, aceste elemente sunt fundamentale si generale si se regasesc in

orice forma de joaca.

tru a caracteriza joaca intr-un mod cat mai complet si mai precis posibil, Brown (2022)

identifica 7 aspecte definitorii ale jocului:
1. Inutilitate - exercitiu de dragul exercitiului si nu neaparat pentru a obtine ceva ca rezultat;

2. Naturd voluntard - nu are niciun element de obligatie, de fapt, introducerea obligatiei are

ca rezultat pierderea aspectului de joc;

3. Atractie inerentd! - este intrinsec atractiv pentru ca este distractiv, ne face sa ne simtim

bine, amelioreaza plictiseala;

4. Libertate timpului - exercitarea lui determina pierderea sentimentului ca timpul trece,

exprima un fel de evadare de toate celelalte constrangeri;

5. Constiintd de sine diminuatd - ne detasam de fiecare gand, de fiecare ingrijorare, nu
conteaza ce cred altii despre noi, ne cufundam complet in activitate (Maslow a numit-o Peak

Experience, Csikszentmihalyi a numit-o Flow);

6. Potential de improvizatie - capacitatea de a adapta fluxul, de a crea, de a imagina, de a

descoperi o alta fateta a lucrurilor;
7. Continuarea dorintei - practica jocului nu anuleaza nevoia, ci o mareste de fiecare data.

Intr-o analizd longitudinald, Treasure (2018, pp. 6-7) sistematizeazd o serie de definitii
relevante ale jocului, incepand cu Froebel (1887) si termindand cu Uren & Stagnitti (2014), pe
baza carora enumera 9 calitati ale oricarei activitati de joc: 1. Activ - fizic, mental sau ambele;
2. Plin de inteles; 3. Simbolic; 4. Voluntar sau auto-selectat; 5. Distractiv; 6. Orientat spre

proces; 7. Motivat intrinsec; 8. Aventuros si riscant; 9. Auto-dirijat.

Acumularea tuturor acestor perspective confirma ideea ca ,jocul este o lectie de neinlocuit

pentru viata si o sursa constanta de entuziasm” (Besio, 2018, p.12) si ne conduce in educatia

adultilor la momentul in care putem aduce jocul Tn munca, dar si in invatare, lasand deopar;
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preconceptiile conform carora este respins (Brown, 2022). Exista o mare varietate de jocuri,

inclusiv incercari de a crea o taxonomie a acestora.

rivit Treasure (2018, p.15), acestea includ: Jocuri de constructie, Jocuri cu motricitate
mare, Jocuri dramatice, Jocuri de explorare, Jocuri de rol, Jocuri de limbaj/comunicare, Jocuri
socio-dramatice, Jocuri sociale, Jocuri cu motricitate mica, Jocuri simbolice, Jocuri de

maiestrie, Jocuri recapitulative, Jocuri digitale/tehnologice.

2. Cuvantul/substantivul joc - are ca radacini etimologice posibile urmatoarele abordari: joc
in Orientul Mijlociu, gamen ,incantare, distractie, joaca, concurs, urmarire a animalelor Tn
sport”, revenind la engleza veche gamen, gomen ,distractie, gluma, distractie”, revenind la
germanica *gamano- (de unde provine vechiul termen saxon din germana inalta veche gaman
,amuzament"”, vechiul termen nordic gaman ,sport, amuzament"), de origine incerta
(Dictionarul Merriam-Webster.com). O analizd a acestor perspective aratd ca sensul
cuvantului joc este mai mult sau mai putin legat de cel al cuvantului joaca; sunt co-
substantiale, ceea ce ridica dificultati terminologice si/sau de actiune. Cea mai veche utilizare
ca substantiv este datata din secolul al Xll-lea, cu sensul unei activitati desfasurate pentru
diversiune sau placere (idem), fiind relativ sinonim cu cuvantul joaca. Cu toate acestea, in
literatura de specialitate, semnificatia sa este extinsa prin asocierea acesteia cu prezenta sau
absenta anumitor scopuri, precum si cu categoria acelor scopuri (Cojocariu&Boghian, 2014).
n functie de scopul si de modul in care este construit jocul, acesta poate fi (in principiu) un
joc educational (cu functie educationala generald) sau un joc didactic (cu functie de invatare
predominanta intr-un cadru formal) (idem) (care nu il exclude pe un scop sau altul, ci doar
asigura predominanta unuia din scopuri). Perspectiva constructivista asupra jocului intareste
rolul activ al tuturor participantilor si participarea efectiva a acestora la atingerea obiectivelor
educationale la un nivel superior (identificarea si analizarea contextelor, formularea

problemelor, gasirea de solutii, verificarea acestora, valorificarea rezultatelor) (Boghian&all,

2019) intr-un mediu pldcut, stimulant, colaborativ/competitiv. n contextul aplicarii jocului

didactic cu tinerii Tn activitati de co-creare (formale/nonformale), dimensiunea de
autodescoperire si colaborare sporeste si intareste implicit valoarea rezultatelor, dar

impactul formativ asupra actorilor. Printre aspectele definitorii ale jocului didactic se n
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are scopuri clar precizate; presupune o sarcinad specifica (didactica); are reguli clare; are

propriul curs care il individualizeaza in comparatie cu alte jocuri; are un impact formativ

rior (Mata&Cojocariu, 2011).
Jocurile pot fi clasificate Tn functie de urmatoarele criterii (Cojocariu&Boghian, 2014):

continut (de ex., ghinde senzoriale — 5 idei de jocuri senzoriale pentru a stimula
simturilecopiilor; jocurimatematice 16 Jocuri amuzante de matematica pentru adulti —

StudiousGuy; muzical 8 Jocuri de petrecere muzicale nebune pentru adulti| impreuna Kit-ul);

obiectiv (de ex., incalzire 23 Jocuri ,lcebreaker” si activitati pentru adolescenti -
momjunction.com; construirea de deprinderi si de abilitati 5 Jocuri distractive de leadership
pentru dezvoltarea abilitatilor| Indeed.com, stimularea creativitatii Cinci jocuri pentru

creativitate - thedesigngym.com);

componenta psihologicd implicatd/angajatd predominant (de ex., senzorial, atentie Lista

imensa de activitati pentru distractie senzoriala in aer liber - thechaosandtheclutter.com);
memorie (de ex., 5 jocuri grozave de memorie pentru adulti - theclare.com);

gdndire (de ex., 9 Cele mai bune site-uri web si jocuri pentru antrenamentul creierului -
verywellmind.com; crearea Activitati de team building pentru a raspandi distractia si
pozitivitatea la locul de munca - proofhub.com; socio-emotional 25 Activitati de invatare
social-emotionald si modul in care acestea promoveaza bunastarea elevilor | Educatie

Prodigy - prodigygame.com);

formad de exprimare (de ex., cuvinte, Jocuri de cuvinte -Cautare zilnica de cuvinte, intersectie,
jocuri puzzle!; desene, Jocuri de desenat- Jucati acum gratuit la CrazyGames!; 49 de activitati

de comunicare, exercitii si jocuri - positivepsychology.com);

simboluri (de ex., Activitate 3: Joc de simboluri si desen| Semne ale credintei noastre|

Tapiseria credintei | UUA.org);
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https://www.acorns.ro/en/2019/04/5-idei-de-jocuri-senzoriale-care-stimuleaza-simturile-copiilor/
https://www.acorns.ro/en/2019/04/5-idei-de-jocuri-senzoriale-care-stimuleaza-simturile-copiilor/
https://www.acorns.ro/en/2019/04/5-idei-de-jocuri-senzoriale-care-stimuleaza-simturile-copiilor/
https://www.acorns.ro/en/2019/04/5-idei-de-jocuri-senzoriale-care-stimuleaza-simturile-copiilor/
https://studiousguy.com/fun-math-games-adults/
https://studiousguy.com/fun-math-games-adults/
https://togetherkit.com/musical-party-games.html
https://www.momjunction.com/articles/icebreaker-games-and-activities-for-teens_00388853/
https://www.momjunction.com/articles/icebreaker-games-and-activities-for-teens_00388853/
https://www.indeed.com/career-advice/career-development/fun-leadership-games-for-skill-development
https://www.indeed.com/career-advice/career-development/fun-leadership-games-for-skill-development
https://www.thedesigngym.com/five-games-creativity/
https://www.thedesigngym.com/five-games-creativity/
https://www.thechaosandtheclutter.com/archives/huge-list-outdoor-sensory-fun
https://www.thechaosandtheclutter.com/archives/huge-list-outdoor-sensory-fun
https://theclare.com/5-great-memory-games-for-adults/
https://www.verywellmind.com/top-websites-and-games-for-brain-exercise-2224140
https://www.verywellmind.com/top-websites-and-games-for-brain-exercise-2224140
https://www.proofhub.com/articles/team-building-activities-for-workplace
https://www.proofhub.com/articles/team-building-activities-for-workplace
https://www.prodigygame.com/main-en/blog/social-emotional-learning-activities/
https://www.prodigygame.com/main-en/blog/social-emotional-learning-activities/
https://www.prodigygame.com/main-en/blog/social-emotional-learning-activities/
https://www.wordgames.com/
https://www.wordgames.com/
https://www.crazygames.com/t/drawing
https://positivepsychology.com/communication-games-and-activities/
https://positivepsychology.com/communication-games-and-activities/
https://www.uua.org/re/tapestry/children/signs/session1/287507.shtml
https://www.uua.org/re/tapestry/children/signs/session1/287507.shtml
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reguli (de ex., reguli traditionale Reguli pentru jocuri traditionale | Cum sa jucam jocuri -

mastersofgames.com; reguli spontane 14 jocuri de calatorie de care adultii se vor bucura cu

arat- buzzfeed.com (ldem);
criteriu istoric (de ex., Jocuri traditionale din jurul lumii - whatdowedoallday.com);
digital (de ex., Jocuri digitale pentru pace - unesco.org).

Cel mai interesant lucru la noile dezvoltari din domeniul teoriei jocurilor este ca ele
evidentiaza faptul ca, desi joaca este un tip de activitate umana complet diferita de invatare
si munca, tendinta in societatea de astazi este de a include joaca din ce in ce mai mult in
fnvatare si munca, tocmai pentru ca este inteleasa in ceea ce priveste punctele sale forte si

efectele pozitive pe care le poate produce.

3. Gamificare — ,este integrarea elementelor de joc, cum ar fi sisteme de puncte, panouri
de clasament, insigne sau alte elemente legate de jocuriin activitati de Tinvatare
,conventionale” pentru a creste implicarea si motivatia” (Centrul pentru Excelentda in
predare, gamificare si invatare bazata pe joc). Este o abordare combinata intre educatie si
formare (formald/non-formala), in care elementele de joc sunt addaugate elementelor clasice
ale cursului pentru a creste atractivitatea, implicarea, interactiunea, cunoasterea reciproca,
creativitatea si, mai ales, calitatea rezultatelor. Gamificarea aduce un accent mai mare pe joc
in activitatile desfasurate, cu toate aspectele pozitive mentionate. Adultii sunt din ce in ce
mai Inclinati sa-si redescopere copilul interior si sa introduca gamificarea in viata de zi cu zi
(Jackman, 2020), inclusiv in munca de zi cu zi, cu scopul de a imbunatati abilitatile si relatiile
interpersonale la locul de munca, de a dezvolta solutii la problemele profesionale sau de a
dezamorsa conflictele. Aceasta experienta de ,gamificare” ofera oportunitati de invatare
colaborativa si comunicare participativa (Jackman, 2020). La locul de munca, gamificarea

schimba modul Tn care sunt gestionate organizatiile, ceea ce duce la o crestere a

angajamentului pe termen lung si la o loialitate Tmbunatatita a angajatilor (Brown, 2019).

Potrivit lui Brown (2019), implementarea strategiei de invatare a gamificarii include 8

caracteristici: insigne, sistem de punctare, recompense, niveluri de gamificare, bare

progres, clasamente, sabloane, personalizare. in activititile pentru tineri, gamificar
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https://www.mastersofgames.com/rules/game-rules.htm
https://www.mastersofgames.com/rules/game-rules.htm
https://www.buzzfeed.com/fuelthejourney/cows-on-my-side
https://www.buzzfeed.com/fuelthejourney/cows-on-my-side
https://www.whatdowedoallday.com/traditional-games/

| \‘\
\

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

succes atat datorita varstei acestora, cat si datorita beneficiilor evidente. Gamificarea cu
sigurantd nu este un proces usor, nici fatd in fata, nici online. Unele dintre
ocarile/barierele care pot apdrea sunt: 1. supra-gamificarea - Cel mai greu este pentru
ezvoltatori si factorii de decizie sa asigure echilibrul optim al elementelor de joc si sa evite
excesul (tocmai pentru ca se spera ca vor aduce placere, implicare si motivatie); 2. realizarea
de recompense in scopul gamificarii (supra-recompensa), adica folosirea gamificarii doar de
dragul recompenselor; 3. rasplatirea excesiva poate avea un impact negativ asupra motivatiei
intrinseci (Scheiner&all, 2017).). Studiile recente (Sabornido&all, 2022) sistematizeaza
urmatoarele provocari si bariere cheie in calea integrarii jocului in experienta de invatare a
cursantilor: nu toti tinerii sunt pe deplin implicati; sarcinile nu au fost Tndeplinite;

performanta a fost compromisa; au aparut probleme de implicare.

CASETA DE INFORMATII

1. Joaca si jocurile sunt diferite (Walther, | Imaginea 1. Adult Games Night Stock Photos

2003) dar nu atat de diferite; (Fotografii de stoc cu Adult Game Night)

2. Jocul este o forma de joaca relativ
superioara, care pune accent pe rolul
regulilor, al conducatorului jocului, dar mai
ales al obiectivelor (care sunt mult mai
precise, clar concentrate pe un rezultat

tangibil, imediat sau pe termen mediu);

3. Exista o varietate de criterii pentru

clasificarea jocurilor. Dintre acestea, cu
exceptia jocurilor folosite 1n scopuri

educationale, sunt de remarcat
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urmatoarele: 1. jocuri de societate: jocuri de
strategie purad si/sau jocuri cu zaruri; 2.
ri de carti/carti de joc; 3. jocuri video -
amenii interactioneaza cu o interfata de
utilizator pentru a produce feedback vizual
pe un dispozitiv video (Keesee, 2012, apud

Boghian et. al., 2019);

3.1. cele mai populare jocuri de societate -
Cele mai populare 10 jocuri de societate si
cum au fmbunatatit jocul

(brandonthegamedev.com)

3.2. jocuri de carti - CardGames.io - Joaca

toate jocurile tale clasice de carti preferate.

3.3. jocuri video - Cele mai interesante 14

jocuri video ale verii 2022 - Polygon

4. Structura jocului este mai formalizata, iar
motivatia de a practica este mai complexa si

legata de obiective clar definite;

5. structura unui joc didactic cuprinde:
tema/subiectul; scopul; sarcina (instructiuni
de joc); reguli; elemente de joc (competitie,
recompensa, pedeapsa, incurajare,
aplauze); strategie (metode, mijloace, forme
de organizare); joc propriu-zis; complicarea
valoarea  jocului

jocului (variante);

(Mata&Cojocariu, 2011);

6. practicarea jocului presupune o

combinare a sintezei jocului cu alte metode:

sursd imagine 1:

Fotografii de stoc, fotografii si imagini scutite
de redevente cu Adult Game Night - iStock

(istockphoto.com)

Imaginea 2. Grup de adulti maturi care fac o

pauza de joaca intr-un birou modern

sursa imagine 2:

Grup de adulti maturi care iau o pauza intr-

un birou modern pentru a gasi idei din

Fotografiile de stoc, Fotografii si imagini de tip

,Rovalty Free Image”. Image 20222809.
(123rf.com)
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https://brandonthegamedev.com/the-10-most-popular-board-games-of-all-time-and-why-they-made-board-gaming-better/
https://brandonthegamedev.com/the-10-most-popular-board-games-of-all-time-and-why-they-made-board-gaming-better/
https://brandonthegamedev.com/the-10-most-popular-board-games-of-all-time-and-why-they-made-board-gaming-better/
https://brandonthegamedev.com/the-10-most-popular-board-games-of-all-time-and-why-they-made-board-gaming-better/
https://brandonthegamedev.com/the-10-most-popular-board-games-of-all-time-and-why-they-made-board-gaming-better/
https://cardgames.io/
https://cardgames.io/
https://www.polygon.com/what-to-play/23065123/summer-2022-video-games-release-dates-platforms
https://www.polygon.com/what-to-play/23065123/summer-2022-video-games-release-dates-platforms
https://www.istockphoto.com/ro/fotografii/adult-game-night
https://www.istockphoto.com/ro/fotografii/adult-game-night
https://www.istockphoto.com/ro/fotografii/adult-game-night
https://www.123rf.com/photo_20222809_group-of-mature-adults-taking-a-play-break-in-a-modern-office-to-get-ideas-flowing.html?vti=nk9juxeo4ahjti2jdh-1-11
https://www.123rf.com/photo_20222809_group-of-mature-adults-taking-a-play-break-in-a-modern-office-to-get-ideas-flowing.html?vti=nk9juxeo4ahjti2jdh-1-11
https://www.123rf.com/photo_20222809_group-of-mature-adults-taking-a-play-break-in-a-modern-office-to-get-ideas-flowing.html?vti=nk9juxeo4ahjti2jdh-1-11
https://www.123rf.com/photo_20222809_group-of-mature-adults-taking-a-play-break-in-a-modern-office-to-get-ideas-flowing.html?vti=nk9juxeo4ahjti2jdh-1-11
https://www.123rf.com/photo_20222809_group-of-mature-adults-taking-a-play-break-in-a-modern-office-to-get-ideas-flowing.html?vti=nk9juxeo4ahjti2jdh-1-11
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exercitiu, exemplu, explicatie,
demonstratie, conversatie, problematizare

jocariu, 2008);

7. intregul subiect analizat aici este
subordonat unui subdomeniu specific al
pedagogiei, care poate fi numit Pedagogia

jocului (Jackman, 2020);

Aplicare/exemplu

1. Priveste cu atentie jocul descris mai jos, Nu suntem cu adevdrat strdini (jocuri de cdrti). 25

cele mai bune jocuri de petrecere pentru adulti din 2021 - PureWow. Este destinat pentru 2-

6 jucatori si include 150 de carti cu intrebari, o carte finala, 2 carti ,sapa mai adanc” si 2
creioane. Exista trei niveluri pe care jucatorii si le asuma, incepand cu ,perceptii” si apoi
trecand la ,,conexiune” siincheindu-se cu ,reflectie”. _ntifica';i 2-
3 motive pentru care ar putea fi inclus intr-o intalnire a tinerilor implicati intr-o activitate de

Co-Creare.
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https://www.purewow.com/home/best-party-games
https://www.purewow.com/home/best-party-games
https://www.purewow.com/home/best-party-games
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Retineti!

gumente care sustin utilitatea si valoarea

gamificarii (Furdu&all, 2017, p.58):

- ,produce o experienta de invatare mai

bunj;
- feedback instant;
- mediu de invatare mai bun;

cataliza schimbarea

poate

comportamentald, mai ales daca este

combinata cu principiile stiintifice ale

fnvatarii ciclice si asigurarii retinerii;

- majoritatea nevoilor de invatare pot fi

indeplinite, rezultand un castig de

performanta pentru organizatii”.

Reflectie (sarcini)

1. numiti 3 argumente care vorbesc despre
importanta gamificarii in procesul de co-

creare;

2. elaborati un exemplu de gamificare la
nivelul unui proces de co-creare in domeniul
dvs. de

fnvatarii/muncii pentru domeniul

activitate.

2.2. Cadru teoretic de co-creare in procesul de invatare

Context teoretic

Pe masura ce educatia moderna evolueaza de la modelul traditional de predare didactica la
o fnvatare activa, centrata pe elev, iar rolul profesorului se schimba catre indrumarea si
sprijinirea tinerilor si promovarea unui mediu de invatare motivant, jocurile s-au dovedi

un instrument educational extrem de relevant datorita flexibilitatii lor, iar adaptabili

-
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o gama larga de domenii, diferite grupuri de varsta si intervale de timp si rezultate ale

fnvatarii. Studiile au evidentiat importanta jocurilor in promovarea dobandirii de cunostinte,
terea motivatiei elevilor la toate varstele si incurajarea capacitatilor si a abilitatilor
enerale si specifice domeniului (Bevcic et al, 2020; Bergersen & Sviggum, 2020; Boghian &
al, 2020; Mata et al, 2020; EPALE, 2020; Cirtita-Buzoianu et al, 2019; Boghian & al, 2019;
Reiners & Woods (eds.), 2015; Cojocariu & Boghian, 2014; Copeland et al, 2013; Squire, 2011).
Am experimentat-o deja intr-o forma sau alta, constient sau inconstient; de exemplu,
aplicatiile de pe telefoanele noastre folosesc gamificare (notificari, recompense) pentru a ne
determina sa le folosim in continuare. Gamificarea face parte din viata noastra de zi cu zi:
supermarketurile, benzinariile, cafenelele au un sistem de recompense bine stabilit pentru a
tine evidenta clientilor lor si pentru a oferi bonusuri, cadouri sau reduceri; profesorii si
educatorii care folosesc autocolante ca recompense sau organizeaza o competitie mica
bazatd pe chestionare cu puncte si recompense la clasa, folosesc, de fapt, gamificare in
procesul de evaluare a predarii-invatarii. Gamificarea este definita ca ,,aplicarea elementelor
tipice ale jocului in alte domenii de activitate” (National Youth Council of Ireland, 2020: 18).
Gamificarea nu inseamna transformarea activitatilor in jocuri, ci mai degraba folosirea
elementelor unui joc pentru a face activitatile mai interesante si distractive: roluri,
clasamente, carti de joc, insigne, avatare, reguli, sarcini, puncte, recompense, competitie,

termene limita, provocari, personalizare, niveluri de dificultate.

Exista o serie de argumente in favoarea utilizarii gamificarii in procesul de invatare. Aceste
argumente evidentiaza competente si abilitatile pe care gamificarea le dezvolta atunci cand
este utilizata n activitati de predare-invatare (Sawyer 2002; Anderson et al. 2009; Milczynski
2011; Young et al. 2012; Charlier et al. 2012; Connolly & Stansfield 2006; Connolly et al. 2012;
Keesee 2012; Bellotti 2013; Erhel & Jamet 2013; Whitton 2012; Tsekleves et al. 2014; Rugelj
2015; Clark et al. 2015; Rugelj 2016; Cojocariu et al. 2017; Rugelj 2018; Vlachopoulos & Makri

2017; Ince 2018; Faiella & Ricciardi, 2015):

(1) Abilitati legate de procesul de gandire: a. Gandire creativa (abordarea unei intrebari s

unei probleme din diferite unghiuri); b. Gandire analitica si reflexiva (analizarea si
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Lomenen  WUS '
MZLW/ med IPS Bt gonnn 1B e \:\_f/ peeS s sees ] wevanion




| \‘\
\

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

de hotarari cu privire la ce se intampla);

Abilitati practice/organizatorice (planificarea muncii, organizarea resurselor, gestionarea
crizelor si solutionarea problemelor, finalizarea muncii, masurarea progresului, asumarea

riscurilor calculate);

(3) Abilitati legate de sine (concentrarea pentru perioade lungi de timp si gandirea critica
asupra scopului si a obiectivelor invatarii; dobandirea, procesarea si asimilarea de noi
cunostinte si abilitati; si cautarea Indrumarii si a sprijinului; abilitati de autogestionare (a fi
motivat, actionand cu incredere, directionand si evaluand propria invatare, dand dovada de

flexibilitate, luare de initiativa);

(4) Abilitati legate de altii: a. colaborarea in timpul procesului de invatare; b. imbunatatirea
abilitatilor sociale si a abilitatilor de comunicare; c. abilitati interpersonale: empatie,
construirea consensului, negociere, diplomatie, managementul conflictelor - solutionarea
conflictelor, respectarea celorlalti, a fi un jucator de echipa; d. constientizare culturala si

abilitati de exprimare.

CASETA DE INFORMATII
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2022; Auman, 2011);

Gamificarea integreaza strategiile de joc (de
mplu, punctaj, caracteristici competitive,
reguli de joc etc.) intr-un continut si/sau

metoda de invatare;

- Atunci cand gamificarea este integrata n
procesul de invatare/instruire, aceasta ajuta
la facilitarea nvatarii si o face mai imersiva si
interactiva prin participare si observare activa

(idem);

- Gamificarea nu se refera doar la invatarea
prin competitie si provocari, ci si la faptul ca
cursantii manifesta anumite comportamente
(de exemplu, exersarea anumitor abilitati) si

raman conectati (Bellotti et al, 2014, 2013);

- Principii de gamificare (roluri, provocari,

recompense, competitie, niveluri) fac
fnvatarea placuta si 1i lasa pe cursanti sa fsi

doreasca mai mult;

- Gamificarea sustine motivatia Tnvatarii,
dobandirea de cunostinte si dezvoltarea
abilitatilor prin promovarea unei bune relatii
intre profesor/formator si tineri (Garris,

Ahlers & Driskell, 2002);

- Gamificarea ajuta la dezvoltarea abilitatilor

secolului 21 (Qian & Clark, 2016).

Sursa: https://www.hurix.com/selecting-

gamification-services/
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Aplicare/exemplu

teti juca cu usurinta metode moderne de predare si invatare interactive, adaugand roluri,
reguli, puncte, intervale de timp, recompense si provocari. Unele dintre aceste metode de
predare si de invatare (Six Thinking Hats, Frisco, Cubing, Fishbowl) includ deja roluri, sarcini si
un interval de timp, precum si recompense cum ar fi autocolante ,,invingator”, fructe sau chiar

seminte de plante pentru a incuraja un mod de viata sanatos.

De exemplu, puteti folosi metoda Six Thinking Hats pentru o activitate de invatare a limbii
engleze; aceasta metoda poate fi aplicata de lucratorii tineri la ONG-urile pentru tineret sau

la o0 scoala care pregateste tinerii pentru un viitor schimb international de tineri.

Materiale: fise de lucru cu vocabular legat de subiect, cartonase care arata diferitele culori de
palarii, palarii din hartie/carton/textil colorate, clasament, recompense (autocolante/seminte
de plante, de exemplu, busuioc, cimbru/fructe, sau posibilitatea de a alege urmatorul subiect

de discutie).
Tema: Copilaria si varsta adulta
Etape:

1. lucratorul tanar da instructiunile: explica semnificatia fiecarei culori de palarie, materialele
folosite, sarcina si modul in care tinerii ar trebui sa lucreze la sarcina, timpul de lucru la
sarcind, numarul aproximativ de cuvinte pe care fiecare grup ar trebui sa 1l foloseasca atunci

cand dau raspunsul;

- Sarcina este de a pregati si prezenta un raspuns la urmatoarea situatie imaginara din
perspectiva fiecarui rol: “Tocmai ati inghitit o pastila care te va transforma peste noapte intr-

un adult. Descrieti-va realitatea. Care este reactia dvs.? Ce faceti?”

- Lucratorul tanar prezinta si explica regulile si posibilele rezultate (cum sa obtineti o

recompensa la sfarsitul activitatii); regulile sunt: participantii ar trebui sa discute numai 1
limba engleza; fiecare membru al grupului ar trebui sa-si aduca propria contributi

rezultatul final; contributia fiecarui membru trebuie sa fie scrisa in spatiul liber al fi
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raspunsul final al fiecarui grup ar trebui sa fie intre 150-200 de cuvinte; timpul de finalizare a

sarcinii este de 10 minute; fiecare grup primeste puncte pentru urmatoarele criterii:
unicare in limba engleza; finalizarea la timp a sarcinii; precizie; contributia fiecarui
embru al grupului; respectarea numarului de cuvinte cerut; prezentarea orala a raspunsului
final de catre un membru al grupului (nerespectarea oricareia dintre aceste reguli va duce la

scaderea punctajului);

2. lucratorul tanar imparte participantii in 6 grupuri si da fiecarui grup o palarie/carte de rol

si o foaie de lucru ca cea de mai jos.

Palarie alba
Sunt dupa fapte si doar fapte! Faptele sunt: ....

Concentrare pe fapte si date

Palaria alba neutra ofera informatii — tine si ofera informatii despre subiect, face conexiuni

(de ex.: Acestea sunt faptele: ...); este neutru si prezinta o viziune obiectiva asupra faptelor

discutate, semnificand gandirea obiectiva; elevul care poarta palaria alba ofera informatii

despre subiectul in discutie intr-un ton neutru si direct si nu exprima opinii sau interpret

\\\\\\\\\\
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elelalte fise de rol si foi de lucru sunt similare cu cea de mai sus si contin urmatoarele

crieri de rol si perspective asociate:

Pdldria albastrd manageriald clarifica situatii/lucruri/evenimente — reprezinta liderul care
conduce activitatea; este palaria responsabila de controlul discutiei, de tragerea concluziilor
— clarifica/alege solutia potrivita (de ex.: Care este urmdtorul pas? / Sd rezumdm ...);
reprezinta si controlul procesului de gandire, supravegherea, asigurandu-se ca lucrurile
evolueaza in directia corecta; semnifica gandirea speculativa; elevul care poarta palaria
albastra ar trebui sa monitorizeze situatia, sa puna in evidentd esentialul, sa sintetizeze
dezbaterea.

Pdldria rosie intuitiva isi exprima sentimentele despre... - isi exprima emotiile, sentimentele,
placerile/antipatiile in raport cu personajele/evenimentele/faptele in discutie; palaria rosie
nici nu justifica si nici nu cauta explicatii logice pentru sentimentele respective; ofera o
perspectiva emotionala asupra faptelor; semnifica gandirea influentata de sentimente; elevul
care poarta palaria rosie evidentiaza emotiile, sentimentele implicate in situatia in cauza,
spunand, de exemplu: Asa simt eu despre.../Sentimentul meu este cd ... /| Nu-mi place asta;
palaria rosie 1i permite purtatorului sa exploreze sentimentele celorlalti participanti la
discutie, cerandu-le sa-si exprime parerea ,,din perspectiva palariei rosii”, adica o abordare

emotionala si afectiva.

Pdldria neagrd pesimista identifica greseli — este criticul, prezinta posibilele riscuri, pericole
si greseli legate de solutiile propuse, exprima doar judecati negative (ex.: Nu este bine

pentru... / Suntem in pericol de ...); oferad o perspectiva sumbrd, judecand faptele; purtatorul

palariei negre priveste lucrurile critic, evidentiind dezavantajele, punctele slabe.

Pdldria verde creativa genereaza idei noi — ofera solutii alternative, idei inovatoare, cauta

alternative (Ceea ce ar trebui sa facem este...); oferda o perspectiva productiva
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situatiei, semnificand gandirea creativa; studentul care poarta palaria alba ar trebui sa ofere

olutii, idei si puncte de vedere noi in raport cu tema in discutie.

laria galbend optimista considerda ca efortul genereaza beneficii creative — semnifica
creatorul, gandirea pozitiva si constructiva; studentul care poarta palaria galbena exploreaza
optimist posibilitati, construieste finalitatea (de ex. Care sunt beneficiile ...? / Care sunt
obiectivele ...?); paldria galbena observa si evidentiaza beneficiile, valorilesau avantajele
faptelor discutate, exprimand sperantd, luand in considerare punctele forte, valoarea

informatiilor si a faptelor date.

Sursa: Materialul didactic al loanei Boghian

3. Grupurile discuta si Isi pregateste ideile, in functie de culoarea palariilor; lucrato

tanar supravegheaza munca de grup;
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4, Liderul fiecarui grup prezinta rezultatul grupului sau: viziunea subiectului discutat in

functie de culoarea palariei atribuita grupului;

ucratorul tanar noteaza rezultatele fiecarui grup si pe aceastd baza determina
clasamentele fiecarui grup, pe care le inregistreaza pe lista de clasament: Locul 1, locul 2, locul
3, locul 4, locul 5 si locul 6. Fiecare grup este recompensat in functie de punctajul obtinut si
de pozitie: de exemplu, grupul de pe locul 1 primeste mai multe autocolante, dar fiecare grup

este rasplatit mai mult sau mai putin intr-un fel sau altul.

Versiune:

Palariile pot fi date si participantilor care lucreaza la sarcina individual; de asemenea, aceluiasi
participant i se poate cere sa poarte mai multe palarii, sau chiar toate sase, in procesul de
analizd a unui subiect. Este recomandabil sa ajutati participantii cu intrebari, clarificari ale
propozitiilor inexacte, indicii pentru fiecare rol pentru a-i sprijini in Intelegerea corecta a
semnificatiei fiecarei culori.

Retineti!

- Gamificarea ar trebui sa fie simpla, clara si
directd; ar trebui sa creeze o experienta

reflexiva si sa fie integratoare;

- Gamificarea sprijina Tnvatarea profunda prin

cresterea motivatiei studentilor;

- Gamificarea ofera un spatiu sigur pentru a

impartasi experiente si a gandi creativ;

Gamificarea permite  cursantilor  sa
experimenteze situatii din viata reala si sa isi
facd o idee a ceea ce inseamna contextele din
lumea reald in ceea ce priveste drepturile si

responsabilitatile;

Reflectie (sarcini)

1. De ce este importanta gamificarea

pentru motivarea cursantilor?

2. Este gamificarea relevanta pentru
Tnvatarea pe tot parcursul vietii? Dati

argumente.

Creati propriul exemplu de gamificare a unei
metode de predare pentru o materie din

domeniul dvs.
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- Gamificarea ajuta la dezvoltarea abilitatilor

de gandire de ordin superior (construirea,
izarea, sintetizarea si aplicarea

unostintelor).

2.3. Principii pentru procesele de invatare gamificata in lucrul cu tinerii

Context teoretic

Gamificarea este utilizata pe scara larga pentru ca functioneaza si functioneaza pentru ca
creste atat motivatia intrinseca, cat si cea extrinseca. Gamificarea construieste motivatia
intrinsecad, oferind o activitate distractiva: cursantilor le place, astfel incat efortul de Tnvatare
este voluntar, iar rezultatele sunt mai semnificative (Dzeng, Lin & Wang, 2014). Gamificarea
construieste, de asemenea, o motivatie extrinseca, deoarece inseamna lucrul la o sarcina
pentru a obtine o recompensa. Atat motivatia intrinseca, cat si cea extrinseca sunt importante
in invatare: in timp ce motivatia extrinseca serveste scopului pedagogic de a starni interesul
si curiozitatea cursantilor fata de noua temd/idee, motivatia intrinseca este un catalizator
pentru implicare pe termen lung. Utilizarea strategiilor de gamificare ar trebui sa fie in functie
de dinamica activitatii de predare/invatare: de exemplu, insignele si autocolantele pot fi

eficiente pentru a Tncuraja participarea, iar clasamentele creeaza o dinamica competitiva

(National Youth Council of Ireland, 2020: 19, Rugelj, 2018; Rugelj & al, 2018; Rugelj, 2015).

Primul lucru de luat in considerare atunci cand implementati gamificarea este structura unei

experiente de invdtare gamificate; aceasta ar trebui sa includa urmatoarele elemente (EYE

2018: pp. 13-14);

-
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- Actiune: activitatea cursantului este legata de obiectivele de invatare; astfel, un prim pas

in gamificarea unei activitati de invatare este stabilirea obiectivelor de invatare si apoi
ctarea/proiectarea activitatilor pentru realizarea acestora; activitatile trebuie sa motiveze

ursantul;

- Provocare: o anumita misiune, cautare sau provocare este atribuita cursantului; aceasta
ar trebui finalizata intr-un anumit interval de timp; aceasta implica si o doza sanatoasa de

competitie;

- Recompensad: cursantul primeste o recompensa sau un feedback de vreun fel pentru
finalizarea cu succes a activitatii dorite. De la puncte, fise de punctaj, premii pana la bucle de
feedback imediat la evenimente, jocurile bine concepute ofera feedback in timp real,
asigurandu-se ca este binemeritat. Exista, desigur, mult mai multe (sub)elemente concrete si
practice care sunt folosite pentru a crea o experienta gamificata, precum si abordari de

intreprins, dar aceasta este o poveste pentru alta data.

Alte resurse evidentiaza , reteta pentru gamificare semnificativa”, si anume (Reiners &

Wood, 2015: 5):
- Joacad: Acest lucru ofera oportunitatea de a explora si de a esua n limite sigure;

- Expunere: pe de o parte, povestile sunt create pentru elevi si, pe de alta parte, acestia

sunt incurajati sa-si creeze propriile povesti;

- Alegere: Oferirea cursantilor oportunitatea de a alege singuri in timpul activitdtii este un
stimul important pentru motivatia intrinsecd a acestora, intdreste stima de sine si

autonomia.

- Informatii: conceperea si elementele jocului ar trebui utilizate pentru a incuraja si a

sprijini cursantii s descopere si sG dobdndeascd informatii noi;

- Angajament: cursantii sunt incurajati sa invete unii de la altii;

- Reflectie: ajutarea cursantilor sd se conecteze la interesele si la experientele acestora de

viatd pentru a promova invdtarea si implicarea.
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Exista si alte ,prescriptii” pentru principiile de gamificare a procesului de invatare (National

Youth Council of Ireland, 2022: 19):

ncurajarea curiozitdtii ca mijloc de a creste motivatia siimplicarea cursantilor: Curiozitatea
Ti determina pe cursanti sa gaseasca raspunsuri la o intrebare, sa rezolve problema/sarcina

Csia sau sa descopere cum sa faca ceva;

- Stimularea imaginatiei printr-o poveste asociata cu o activitate (de exemplu, umanitatea

este amenintata de o invazie extraterestra).

- Urmdrirea progresului si furnizarea de feedback pentru a arata cursantilor cat de departe
au ajuns in atingerea unui obiectiv; "lucratorii tineri pot urmari si reprezenta vizual realizarile,
ceea ce ofera tinerilor ceva de care sa fie mandri” (idem., p. 20) prin utilizarea insignelor, a
autocolantelor si a cartilor de joc; pentru a evita ca autocolantele sa para infantile sau scolare,

acestea pot fi adaptate varstelor si domeniilor de invatare ale cursantilor;

- Crearea unui sentiment de presiune a timpului, urgenta si chiar panica pentru a face
activitatea mai placutd, incurajeaza-i sa se concentreze asupra activitatii si sa respecte
termenul limita; timpul nelimitat pentru a finaliza o sarcina poate cauza distragere a atentiei
si plictiseala pentru unii cursanti, Tn timp ce acordarea unui interval de timp limitat pentru
munca de realizat si utilizarea unor cronometre uriase creeaza urgenta si promoveaza un

sentiment de eficienta;

- Incurajarea concurentei pentru a face activitatile mai plicute si mai sociale, motivand astfel
cursantii. Cu toate acestea, concurenta nu ar trebui utilizata Tn mod regulat, deoarece nu toti
cursantii sunt la fel de competitivi in toate situatiile (de exemplu, unii considera ca concurenta
este mai atragatoare atunci cand lucreaza in echipa, in timp ce altii considera concurenta mai

stimulatoare cand lucreaza individual);

- Incurajati descoperirea si aventura pentru a creste motivatia si implicarea cursantilor prin

elemente de joc, cum ar fi vanatoare de comori sau excursii pe teren (de exemplu,

Geocachingl4, o activitate grozava in aer liber in care cursantii folosesc un sistem d
pozitionare globald pe smartphone-urile lor sau alte tehnici de navigare pentru a ascu

cauta containere numite ,geocache” dupa niste coordonate specifice); sau un joc
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care cursantii urmeaza un traseu prin oras pentru a descoperi indicii) (Bieszczanin, 2020;

Popescu, 2014).

mbundtdtirea muncii in echipd pentru a echilibra nivelurile de activitati, pentru a promova
colaborarea si a dezvolta abilitati de lucru in echipd; competitiile pe echipe incurajeaza
cursantii sa se ajute reciproc: Fiecare echipa ar trebui sa aiba timp sa-si construiasca
identitatea ca echipa prin stabilirea de roluri, un nume pentru echipa si o marca de

identificare (insigna, palarie, banderole etc.);

- Impdrtdsirea cunostintelor, adica, cursantii au posibilitatea de a-si imp&rtdsi cunostintele

si de a Tnvata de la altii; multor cursanti se bucura sa-i ajute pe altii sa invete;

- Solutionarea problemelor intr-un grup fi ajuta pe cursanti sa dezvolte o serie de abilitati in
functie de sarcina: artistice, cunostinte generale, atletice, logice, interpersonale, matematica,

tricotat etc.

- Crearea provocdrilor pentru a motiva cursantii sa-si aplice cunostintele pentru atingerea
scopurilor, chiar daca au dificultati in a-si atinge obiectivele. Provocarile nu ar trebui sa fie nici
prea dificile, nici prea usoare, deoarece oricare dintre extreme va face ca angajamentul sa

scada din cauza sentimentului de infrangere sau de plictiseala;

- Creati un sentiment de proprietate permitand cursantilor sa personalizeze anumite

elemente ale activitatii: produs final individual, carti de schimb, insigne, recompense;

- Proiectarea unui avatar: cursantilor li se poate oferi posibilitatea de a-si proiecta avatarul

si de a-l folosi pentru o activitate sau o serie de activitati conexe;

- Invdtare prin colectare si tranzactionare pentru a incuraja motivatia cursantilor,
angajamentul si dobéandirea de cunostinte si abilitati: de exemplu, colectarea si

comercializarea oraselor care au anumite caracteristici pentru a invata despre geografie,

economie, literaturd, arta, politica, turism etc. Cu toate acestea, recompensele ar trebui

folosite cu moderatie, deoarece motivatia extrinseca poate impiedica invatarea voluntara
dacd este folositd in mod excesiv. Cu alte cuvinte: In cazul in care cursantii se asteapts

primeasca o recompensa de fiecare data cand Tnvata ceva, acestia vor refuza sa inve
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recompensa;

Angajamentul in timp poate fi obtinut prin utilizarea clasamentelor care arata progresul
-0 anumita activitate sau pe o perioada de timp. Fisele de punctaj pot fi fizice sau digitale:
Pentru a evita ca demotivarea sa fie prea jos in clasamentul unui cursant sau al unei echipe,
se poate face o divizare prin competitie sau pur si simplu pot fi stabilite obiective diferite

(sarcini diferite, dar niveluri de dificultate similare) pentru fiecare echipa;

- Implicarea in luarea deciziilor continue, deoarece posibilitatea de a vota ceea ce ar trebui
facut in grup ofera cursantilor un sentiment de alegere: Cursantii ar putea vota asupra
activitatii la care sa lucreze dintr-un set de sarcini; pot fi folosite ghiseele de vot, cartile sau

steaguri.

Dupa cum s-a aratat mai sus, principiul gamificarii invatarii se invarte in jurul elementelor de
joc care maresc motivatia intrinseca si extrinseca si, prin urmare, implicarea cursantilor si
ajuta la dezvoltarea unei varietati de abilitati, cum ar fi conducerea, munca in echipa, lucrul
cu termene limita si constientizarea de sine imbunatatita (eficacitate si autonomie)

(Prensky, 2001).

CASETA DE INFORMATII

_ o OF T B 6 & ok
1. ”70% dlntre Cele mal marl 2000 de USER ENGAGEMENT REWARD  ACHIEVEMENT MOTIVATION LEARNING CHALLENGE
ve e . . Gamification: How to take it to the next level in 2020
companii din lume au implementat cel putin
o aplicatie de gamificare pe an.
Sursa:

o . el . o
2. 77% dintre oameni sunt jucatori (50% https://www.agilecrm.com/blog/gamificatio

. oo A x
ocazional si 27% moderat pana la destul de n-how-to-take-it-to-the-next-level-in-2020/

frecvent).

3. Cursantii Tsi amintesc doar 10% din ceea

ce citesc si 20% din ceea ce aud. Cand o
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prezentare verbala este insotitda de imagini,

numarul creste la 30%, iar cand se uita la
va care intreprinde o actiune in timp ce o
xplica, la 50%. Dar cursantii 1si amintesc 90%
,cand Tndeplinesc singuri sarcina, chiar daca

doar ca o simulare”.

4. 80% dintre cursanti spun ca ar fi mai
productivi daca universitatea/institutia lor
sau locul de munca ar fi mai asemanator unui

joc.

5.  60% dintre cursanti ar fi motivati de
clasamente si de concurenta sporita intre

tineri.

6. 89% dintre cursanti ar fi mai implicati daca
o aplicatie de e-learning ar avea un sistem de
notare”. (Statistici de gamificare,
https://www.pathwaystrainingandelearning.

ca/single-post/gamification-statistics)

Aplicare/exemplu

Va prezentam aici o structurd a jocului pe roluri care pot fi adaptate pentru aplicare la diverse
discipline din diverse domenii la diferite grupe de varsta. Structura jocului a fost dezvoltata

de membrii echipei romane de la Universitatea Vasile Alecsandri din Bacdu, Romania, in

cadrul proiectului Erasmus+ GamelT: Gamestorming pentru predare inovatoare, 2017-2020.1

Jocul se numeste Labirintul. Conform povestii jocului, existd 2 echipe, fiecare echipa

! http://game-it.net/TheLabyrinth.html, 8 aprilie 2022.
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constand din patru personaje pentru patru jucatori diferiti: Hero, Advisor, Storyteller si

Guardian. Gardianul este un factor de stres, deoarece el/ea este membru al echipei
urente. Eroul si echipa sa cildtoresc intr-o tard (de exemplu, Romania). Tn cilatoria
cestora prin labirint, trebuie sa depaseasca o serie de obstacole pentru a merge mai departe.
Ajutandu-se reciproc, reusesc sa acopere toate cele trei niveluri ale jocului si sa iasa din
labirint. Obiectivul jucatorilor este acela sa iasa din labirint calatorind prin tara intr-un timp
limita fix. Toti membrii echipei ar trebui sa-si uneasca fortele pentru a ajuta eroul sa ajunga
la punctul de iesire din tara. Acestia au 45 de minute pentru a depasi toate obstacolele. La
inceputul jocului, fiecare jucator trage o carte de rol/personaj sub supravegherea Masterului

de joc (Masterul de joc este lucratorul tanar); apoi formeaza echipe dupa cum urmeaza:
Echipa 1. Echipa rosie: Eroul rosu + Consilierul Rosu + Povestitorul Rosu + Gardianul Albastru

Echipa 2. Echipa albastra: Eroul Albastru + Consilierul Albastru + Povestitorul Albastru +

Gardianul Rosu

nainte de inceperea jocului, fiecare jucator isi prezinté personajul citind ceea ce este scris
pe cartea de rol. Rolurile de pe carti cuprind o scurta descriere a personajului si a actiunilor
pe care jucatorul respectiv le poate indeplini, de exemplu: Eroul este asertiv, initiaza si
mentine discutii si negocieri. El/ea este pasionatd, altruista, cinstita si iubitoare de pace.
El/ea iubeste si protejeaza animalele si natura. El/ea este un calator, un explorator, cu bune
aptitudini diplomatice. Eroul deseneaza harta Labirintului cu Sarcini. Pentru a solutiona
fiecare sarcina, el/ea intreprinde una dintre urmatoarele actiuni, in functie de ceea ce este
disponibil pentru fiecare sarcina: 1. Raspunde/indeplineste sarcina de unul singur; 2. Solicita
resurse de la Consilier; 3. Gaseste raspunsul rezolvand un puzzle de la Guardian; 4. Gaseste

raspunsul pe hartd; 5. Cauta indicii pe Internet pentru a putea indeplini sarcina.

Harta Labirint este o serie de sarcini variate pe care Eroul trebuie sa le rezolve pentru a i se

permite de catre Gardian sa treaca la nivelul urmator, de exemplu: intrebari de tip test; sarcini

care implica scrierea si povestirea unei povesti; ghicitori; descrierea unei retete alimentare;

interpretarea unui fragment dintr-un dans popular; interpretarea unui fragment dintr-

cantec; gasirea de indicii pe o harta; gasirea raspunsului prin intermediul unor indj
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ajutor; rezolvarea unui puzzle.

Exista 3 Niveluri in Labirint, fiecare nivel cuprinzand 6 sarcini, concepute cu o dificultate
scanda. La sfarsitul fiecarui Nivel, la punctul de iesire, povestitorul si echipa sa trebuie sa
compuna o poveste si sa o spund Gardianului. Dupa ce au auzit povestea, Gardianul le permite
s3 iasd din nivelul respectiv si s Tnceapd urmatorul nivel al labirintului. Thainte de a incepe
nivelul urmator, jucatorii isi schimba rolurile tragand diferite carti de rol sub supravegherea
Masterului de joc, asigurandu-se ca acum au desenat un alt rol. Eroul intra in Labirint cu 1 LEU
(moneda romaneasca) si, pe tot parcursul jocului, are voie sa cumpere doar 1 raspuns. Eroul
este recompensat de catre Gardian cu 1 LEU pentru fiecare sarcina pe care o rezolva singur

(si anume, fara resurse de la Consilier, puzzle-uri, harta sau Internet).

Consilierul detine Cartea de Resurse si ofera Eroului resurse la cererea Eroului. Consilierul nu
are voie sa ofere Eroului raspunsul, dar il ajuta pe Erou sd rezolve/indeplineasca toate
sarcinile. Gardianul detine Cufdrul de comori si puzzle-urile si poate vinde doar 1 raspuns
eroului pe parcursul intregului joc. Gardianul poseda si niste bani pentru a-l putea
recompensa pe Erou. Gardianul tine, de asemenea, evidenta timpului total pentru terminarea
jocului, iesind din toate cele 3 niveluri ale labirintului: 45 de minute. Utilizarea dispozitivelor
de tehnologie a informatiei pentru a gasi raspunsurile la sarcini este permisa numai pentru
acele sarcini in care acest lucru este mentionat. Pentru restul sarcinilor, acest lucru este
interzis. Jocul se termind cand una dintre echipe iese prima din labirint, dupa ce a depasit
toate obstacolele din cele 3 Niveluri. Jocul se termina si cand timpul limita de 45 de minute
pentru joc a expirat, indiferent daca echipele au finalizat toate cele 3 niveluri si au iesit din

l[abirint sau nu. Exista doua versiuni ale jocului:

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

labirint;

Versiunea 2: un joc pentru 6-8 jucatori ce formeaza doua echipe care vor concura pentru cine

iese primul din labirint.

Acest joc de rol are urmatoarele obiective de invatare:
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Scopul 1: tinerii isi sporesc cunostintele intr-un anumit domeniu (de exemplu, cunostintele

culturale);

pul 2: tinerii exerseaza si dezvolta abilitati de comunicare in limba engleza;

Scopul 3: tinerii exerseaza si dezvolta abilitati de soft: abilitati de conducere: de exemplu,

luarea deciziilor, comunicare n echipa, negociere; abilitati de management: de exemplu,

prioritizarea timpului, abilitati interpersonale, comunicare, management financiar;

Obiectivul 4: tinerii practica si dezvolta abilitati legate de constientizarea interculturala:

schimbarea perspectivei, observarea, empatia, luarea deciziilor, intreprinderea de actiuni

practice si eficiente.

Sarcinile pot fi adaptate si modificate pentru a se potrivi continutului diferitelor

subiecte si obiective de invatare (engleza, stiinta, arte, comunicare, publicitate,

constientizare a mediului etc.).

Retineti!
1. Gamificarea se concentreaza pe
motivatia intrinsecd si  extrinseca a
cursantilor.
2. Gamificarea creste implicarea

cursantilor, facand activitatea distractiva,

provocatoare si auto-dirijata.

3. Gamificarea 1i ajuta pe cursanti sa
dobandeasca informatii noi, sa dobandeasca
o varietate de abilitati si sa dezvolte atitudini

pozitive fata de invatare si fata de ceilalti.

Reflectie (sarcini)

1. Selectati principiile principale de
gamificare a Tnvatarii care credeti ca vor fi
cele mai atractive pentru tinerii dvs.; oferiti

argumente.

2. @Ganditi-va la o activitate de
predare/invatare pe care o puteti concepe cu
usurinta folosind gamificarea si descrieti

elementele de joc pe care le-ati include.
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4. Gamificarea sprijind invatarea de tip

,peer-to-peer”.

Gamificarea este eficienta (de

exemplu, Duolingo) (Ranchhod et al, 2014).

6. Gamificarea ajuta la construirea
comunitatii si a unui sentiment de

comunitate.

7. Gamificarea 1i face pe cursanti sa se

simta apreciati, recunoscuti si sprijiniti.

8. in functie de context, gamificarea

implica premii si recompense reale.

9. Gamificarea poate fi implementata cu
usurinta de catre orice trainer din orice
domeniu daca este dispus sa combine
elemente de joc (reguli, sarcini, roluri,
puncte, competitie, termene) cu o activitate

deja dezvoltata.

10. Gamificarea este obiectiva si ofera

cursantilor un sentiment de corectitudine.

11. Gamificarea i ajuta pe cursanti sa obtina
rezultate de invatare cognitive, afective si

comportamentale.
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2.4. Cum construim jocuri in procesul de invatare? (Instrumente, metode de gamificare)

a. De unde incepem?
tru a analiza sau proiecta jocuri, ar trebui sa luam in considerare aceste patru

elemente diferite de joc: naratiunea, mecanica, dinamica si estetica jocului.

Naratiunea este povestea jocului. Povestea jocului atrage cursantii, Ti conecteaza
cu activitatea de joc si i motiveaza. Povestea poate fi prezentata grafic sau in cuvinte de
catre profesor sau un membru al echipei. Mecanica jocului este reprezentata de regulile
jocului: Lansarea zarurilor, mutarea pieselor pe o tabla, plata activelor, tranzactionarea
pieselor etc. Mecanica jocului trebuie sa fie logica: Atunci cand concepeti un joc nou,
este cel mai sigur sa va inspirati din mecanica jocurilor bine-cunoscute existente, cum ar

fi Monopoly sau Activity.

Dinamica jocului se refera la actiunea jocului: o cursa, o competitie pentru
bunuri, puncte sau evitarea penalitatilor (a merge la inchisoare sau a fi nevoit sa stea o
tura). Actiunea jocului necesita gandire strategica, discutii si negociere, pe masura ce
cursantii gandesc si vorbesc despre consecintele alegerilor pe care le fac in timpul

jocului.

Estetica jocului se manifesta Tn raspunsurile emotionale pe care jocul le provoaca
acestor cursanti - entuziasm, usurare, panici etc. In ceea ce priveste emotiile, jocurile ar
trebui sa contribuie la construirea empatiei, a respectului reciproc, a solidaritatii etc.
Jocurile simple au, de obicei, mecanici si dinamici gestionabile, in timp ce in jocurile de
strategie, cum ar fi Monopoly, reguli noi si mai complexe intra in joc pe masura ce jocul
progreseaza (National Youth Council of Ireland, 2020; Bevci¢ et al, 2020; Rugelj & al,
2018).

Jocurile cu chestionare folosite Tn scoli cu puncte, premii si clasamente care
stimuleaza castigurile si creeaza o competitie sandtoasa sunt un exemplu timpuriu de
gamificare n invatare (Centrul International de Formare, 2022: 5). Gamificarea nu este
sinonim cu jocuri. Gamificarea imprumuta instrumente si tehnici din domeniul jocurilor

pentru a produce experiente care nu sunt asemandtoare jocurilor si, astfel, incuraje
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jucatorii/cursantii sa se angajeze in anumite comportamente cu scopul final de a

dezvolta si de a exersa abilitatile care stau la baza dorintei umane: socializare, invatare,

anire, realizare si statut.

functie de nivelul de implicare si de rezultatele invatarii, gamificarea poate fi abordata
la trei niveluri diferite (International Training Centre, 2022; Rugelj, 2018; Rugelj & al,
2018):

- se poate viza mecanica individuala de joc sau se poate folosi sporadic un anumit

element izolat de gamificare in timpul activitatilor;

- la nivelul urmator, se pot folosi experiente gamificate, luand fie o aplicatie noua, fie o

aplicatie existenta si incorporand mecanici de joc multiple pe parcursul activitatii;

- la nivelul urmator, exista jocurile de invatare cu drepturi depline, care sunt, de fapt,

jocuri concepute pentru a obtine un anumit rezultat al invatarii.

Diferenta dintre jocuri si gamificare este ca gamificarea este o activitate non-joc
conceputa folosind principiile jocului; jocurile reale i Tnvata pe jucatori sa finalizeze cu
succes o anumita activitate, in timp ce gamificarea necesita efort pentru a rezolva sarcini
mai complexe; invatarea bazata pe joc inseamna fnvatare cu si prin jocuri; gamificare
inseamna Tnvatare prin continut de invatare organizat, conform principiilor si regulilor

jocului (Fundatia Europeana pentru Tineret, 2018: 13).

2.4.b. Instrumente pentru gamificarea procesului de invatare

Tn primul rand, ar trebui ficutd o distinctie conceptuald pentru a distinge intre

instrumente pentru motivarea cursantilor, instrumente pentru conceperea unui joc sau

a unei activitati de predare-invatare gamificata si jocul ca instrument de invatare
(Centrul International de Formare, 2022; Fundatia Europeana pentru Tineret, 2018;
Reiners & Wood, 2015; Macklin & Sharp, 2016). Instrumentele de concepere a jocului
sunt principiile care ne ajuta sa intelegem parametrii conceperii jocului, la fel cum

culoarea, forma, pozitia si liniile stabilesc parametrii de baza ai artei vizuale.
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literatura de specialitate, instrumentele necesare pentru gamificarea activitatilor de

predare si invatare sunt instrumente care motiveaza cursantii; in plus, jocurile,
entele de joc si instrumentele bazate pe computer sunt instrumente utilizate
tru a gamifica predarea si invatarea si pentru a creste motivatia, implicarea si

participarea elevilor.

A

Multe aplicatii de gamificare in finvatare, educatie, crestere personala si
dezvoltare urmaresc sa creascd motivatia intrinseca a cursantilor prin utilizarea
instrumentelor motivationale extrinseci, cum ar fi medalii virtuale, cadouri, avatare si
realizari (Reiners & Wood, 2015: 221). Platformele de invatare bazate pe jocuri au fost
folosite de ani de zile in diverse sectoare pentru a preda abilitati precum constientizare
sociald, abilitati de negociere, cunostinte culturale si constientizare: Forta alimentara,
comerciantii, orasul nostru. Prin valorificarea tehnologiei disponibile, astfel de jocuri au
un impact mai mare decat alte mijloace si permit dezvoltarea si diseminarea rapida si
usoara a jocurilor (Centrul International de Formare, 2022: 7). Exista deja o serie de
aplicatii digitale pe care profesorii si formatorii le pot folosi pentru a-si face cu usurinta
distractive activitatile de evaluare a predarii-invatarii: Kahoot, Quiz, Wordwall, Padlet,
LearningApps, etc. Cele mai multe dintre acestea sunt usor de invatat si de utilizat Tn
timpul unei activitati pentru tineret sau in sala de clasa, sunt potrivite pentru aproape

toate grupele de varsta si disciplinele de invatare.

fn munca noastrd anterioard, am elaborat un cadru pentru a ajuta educatorii s3
identifice si sa selecteze cele mai bune jocuri si elemente de joc pentru a gamifica
activitatile de predare-invatare, in functie de obiectivele acestora de invatare; educatorii
pot folosi tabelul de mai jos pentru sugestii cu privire la unele dintre tipurile de jocuri
care pot sprijini tinerii cu care lucreaza in obtinerea unor rezultate specifice de invatare;

de exemplu, daca doriti sa sprijiniti cursantii in dezvoltarea abilitatilor de luare a

deciziilor, impreuna cu munca in echipa, dar si abilitati de auto-eficacitate si auto-
evaluare, atunci o idee buna ar fi sa-i implicati in activitati de joc de rol (Boghian,

Popescu). & Cirtita-Buzoianu, 2020: 189-190).
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Exemple pentru | Obiective pedagogice/rezultatele invatarii

tipuri de
jocuri/activitati

mificate

Rezultate cognitive

Rezultate

comportamentale

Rezultate afective

Spargatori de

intelegere

participare;

angajament;

roluri, a juca
un rol (digital si

clasic)

Jocuri pe

calculator

Jocuri de
societate,

jocuri de carti

solutionarea
problemelor;
intelegere;
dobandirea de
cunostinte;
schimbare
conceptual3;
invatare
transformatoare,
situationala si
experientiald;
aplicare
conceptuala,
cunoastere
spatial3;
intelegerea
continutului;
gandire critica;
retinerea
cunostintelor;

abilitati

participare; lucrul in echipa;
management de proiect;
abilitati de conducere;
aptitudini organizatorice;
adaptabilitate; capacitatea
de a solutiona conflicte;
transfer de invatare;
abilitati sociale, clasificate in
continuare ca imersiune,
evolutie,
comunicare/interactivitate,
colaborare/coordonare,

reflectie, feedback

gheata comunicare/interactivitate; | entuziasm; interes;
colaborare/coordonare; satisfactie;
reflectie; parere recunoastere

Jocuri pe luarea deciziilor; abilitati perceptive motorii; | angajament;

entuziasm; interes;
satisfactie;
provocare;
motivatie
particularizata ca
auto-eficacitate,
efort; auto-
evaluare;
recunoastere;

emotii; atitudini
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metacognitive
(constiinta de sine,

autoevaluare)

Test de

actualitate

dobandirea de
cunostinte;
schimbare
conceptual3;
invatare
transformatoare,
situationala si
experientiald;
aplicare
conceptuala,
cunoastere
spatial3;
intelegerea
continutului;
gandire critica;
retinerea

cunostintelor

abilitati perceptive motorii;
participare; lucrul in echipa;
management de proiect;
abilitati de conducere;
aptitudini organizatorice;
adaptabilitate; abilitati

sociale

angajament;
provocare;
motivare; emotii;

atitudini

Cronologie

colonizare

solutionarea

problemelor

cooperare

provocare

Jocuri imagine-

poveste

intelegerea
continutului;
gandire critica;
retinerea

cunostintelor;

creativitate

aptitudini organizatorice;
adaptabilitate; reflectie,

feedback

angajament;
satisfactie;
provocare;

motivare;

recunoastere
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Pentru a selecta cele mai bune aplicari, elemente de joc si mecanisme de gamificare a

procesului de invatare, putem face referire la mai multe modele propuse si testate de
e cercetdtori: acestea ne ajutd sa gasim modalitatea potrivita de gamificare a
cesului de finvatare pentru a asigura implicarea si motivarea cursantului, fara

modificarea rezultatelor invatarii si/sau a nivelului de complexitate a sarcinii.

Un astfel de instrument de gamificare este modelul SAMR, care a fost dezvoltat
pentru a-i ajuta pe educatori sa-si gamifice activitatile de evaluare a predarii-invatarii
prin incorporarea tehnologiei, ceea ce duce la o implicare, productivitate si retinere mai
ridicate ale elevilor. Modelul SAMR implica patru linii de actiune pe care educatorii ar
trebui sa le urmareasca pentru a gamifica procesul de predare-invatare prin utilizarea

tehnologiei (Centrul International de Formare, 2022: 9-10):

- Inlocuire: tehnologia este un instrument si nu schimba functional lectia; de
exemplu, educatorul invita tinerii sa foloseasca Google Earth sau Google Maps pentru a
depista un loc in locul unui atlas; Tntrebarea este: care este beneficiul utilizarii

tehnologiei in locul instrumentelor traditionale?

- Augmentare: tehnologia actioneaza ca un substitut de instrument si
imbunatateste functional instruirea prin cresterea productivitatii si potentialului elevilor
intr-un fel. De exemplu, educatorul ii invita pe tineri sa foloseasca Google Earth pentru
a masura distanta dintre doua locuri pe o harta, in loc sa foloseasca un compas sau sa

faca o estimare folosind o scara;

- Modificare: tehnologia permite reproiectarea sarcinilor, ceea ce modifica si
obiectivele de invatare; modificare inseamna ca activitatea este reproiectata; de
exemplu, tinerilor li se da sarcina de a cerceta locuri pe o harta folosind straturi Google

Earth;
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- Redefinire: tehnologia le permite educatorilor sa redefineasca o sarcina

traditionald in moduri care nu ar fi posibile fara tehnologie. De exemplu, tinerii au folosit
le Earth pentru a crea tururi adnotate ale unui loc si a Tmpartasi produsul final cu

ti tineri.

Utilizarea tehnologiei ca instrument de gamificare a activitatilor de predare-
invatare nu este esentiala pentru gamificarea eficientd a activitatilor de predare-
invatare. Cu toate acestea, este extrem de recomandat sa folositi instrumente bazate
pe tehnologie in educatia formala si non-formala pentru a sprijini cursantii sa-si dezvolte
abilitati digitale si de calcul, care sunt competente cheie ale secolului 21. Pe langa
tehnologie, exista o serie de elemente de joc care pot fi incorporate in proiectarea
sarcinilor. Educatorul poate selecta unul sau mai multe elemente de joc de utilizat Tn
functie de obiectivele de invatare. De exemplu, pentru a ne asigura cd elementele de joc
functioneaza eficient, ar trebui sa luam in considerare impactul acestora asupra

cursantilor, a procesului de invatare si a rezultatelor invatarii (idem, pp. 14-15):

(1) povestire: addaugarea unei povesti la o sarcina de predare-invatare motiveaza
cursantii sa finalizeze sarcini din lumea reala pentru a atinge un obiectiv legat de
poveste; povestile fac invatarea mai realistd si mai memorabild si promoveaza
implicarea cursantilor; povestile ajuta la dezvoltarea gandirii creative, divergente; un
model de joc , Escape Room”, de exemplu, presupune ca respectivii cursanti trebuie sa
finalizeze urgent o serie de sarcini pentru a preveni un dezastru (de exemplu, o

inundatie, a fi prinsi intr-o camera etc.);

(2) roluri: Prin asumarea unui rol, cursantii sunt cufundati in povestea
personajului Tn cauza; jocul unui rol incurajeaza diverse capacitati si abilitati ale
cursantilor: Creativitate, empatie, inventivitate, coordonare, autonomie,
managementul timpului si al sarcinilor, impartasirea sarcinilor cu membrii aceleiasi

echipe, gandire neconformista, solidaritate etc.
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(3) puncte/scoruri: Punctele sunt o forma de feedback oferita cursantilor ca
pensd pentru realizari sau comportamente dorite sau o modalitate de a urmari
ogresul; punctele pot fi folosite pentru a motiva cursantii si a-i mentine concentrati
asupra sarcinii (scaderea punctelor pentru erori sau nerespectarea termenului), pentru

a cuantifica nivelurile de performanta, pentru a inregistra progresul;

(4) insigne/certificate de realizare: insignele si certificatele de realizare sunt o
alta forma de feedback; acestea pot fi utilizate in scopuri similare ca puncte si evaluari;
insignele si punctele pot fi, de asemenea, folosite ca o cerintd pentru ca acesti cursanti
sa deblocheze continut suplimentar; insignele si certificatele de realizare pot motiva

cursantii sa invete noi abilitati (cusutul, gatitul, aprinderea focului etc.);

(5) colaborare/lucrul in echipd: Munca in echipa poate fi folositd pentru ca
respectivii cursanti sa lucreze impreuna pentru a indeplini o sarcind; munca in echipa
promoveaza invatarea reciprocd, invatarea de la egal la egal si concurenta sandtoasa;
motiveaza cursantii, crednd un sentiment de apartenenta si determinandu-i sa depuna
eforturi spre un scop comun; ajuta la stimularea personalitatii unice a fiecarui cursant
prin evidentierea rolului sdu in cadrul grupului de colaborare; cursantii lucreaza
impreuna pentru a solutiona provocarile pe baza materialelor de Tnvatare si concureaza
cu cursantii din alte grupuri pentru a demonstra cunostinte si abilitati legate de un

anumit subiect.

Macklin & Sharp (2016) sintetizeaza un set de instrumente de dezvoltare a

jocurilor care pot fi utilizate pentru gamificarea activitatilor de predare-invatare. Cele 10

instrumente de baza pentru gamificare se bazeaza pe combinatii ale celor sase elemente
ale unui joc (actiuni, obiective, reguli, obiecte, spatiu de joc si jucatori) pentru a crea
posibilitati infinite pentru experienta cursantului: constrangere; actiuni directe si

indirecte; obiective; provocare; abilitate, strategie, sansa si incertitudine; luare
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deciziilor si feedback; abstractizare; tema; povestirea; si contextul jocului. Acestea pot

fi folosite individual sau Th combinatie pentru a dezvolta noi activitati de invatare.

(1) Constrdngeri: Actiunile, obiectivele si regulile jocului impun constrangeri
jucatorilor/cursantilor; rolul si efectul constrangerilor este de a face activitatea mai
distractiva si mai provocatoare; constrangerile promoveaza o anumita experienta de joc
de care cursantii se bucura si o gasesc atat provocatoare, cat si satisfacatoare; pentru a
intelege mai bine constrangerile, ne putem gandi la golf: Loviti mingea cu un bat pentru
a o indrepta spre o gaura, mai degraba decat pur si simplu sa o luati cu mainile si sa o
introduceti in gaura; ,,0 mare parte din satisfactia pe care o obtinem jucand vine din

constrangeri bine concepute” (Macklin & Sharp, 2016).

(2) Actiuni directe si indirecte: Actiunile directe sunt acele actiuni care-i permit
jucatorului sa interactioneze cu obiectele si spatiul jocului; actiunile indirecte apar fara
contact direct din partea jucatorului sau a obiectelor folosite pentru a desfasura
activitatea; de exemplu, intr-un joc de pinball, lovirea mingii cu fliperele este o actiune
directd, in timp ce lovirea mingii de pereti, rampe, gauri si alte caracteristici sunt actiuni
indirecte; cu alte cuvinte, actiunile indirecte si directe in cadrul unui joc sau al unei
activitati asemanatoare unui joc pot fi considerate actiuni in cascada care sunt mai mult
sau mai putin sub controlul jucatorului; actiunile directe si indirecte confera activitatii
de tip ,joc” o imagine reala; un alt exemplu ar fi asocierea miscarilor sau a actiunilor
directe ale cursantului cu anumite sunete (de exemplu, anumite sunete pentru o
miscare/actiune/raspuns corect sau incorect); actiunile directe si indirecte creeaza

situatii neasteptate intr-un joc;

(3) Obiective: Obiectivele dau forma si scop experientelor de joc, oferind
obiective pentru actiunile jucatorului/cursantului; obiectivele pot fi cuantificabile,

puternice si/sau experientiale, libere; obiectivele ofera motivele pentru ca jucatorii s

respecte regulile; atat obiectivele cuantificabile, cat si cele experientiale sunt motiv
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pentru jucator; un bun exemplu in acest sens este ca jucatorii sa schimbe modul in care

evolueaza o poveste sau regulile jocului, in functie de o anumita realizare;

(4) Provocare: Provocarea reprezinta modul in care un joc provoaca jucatorii fie
prin dificultatea de a atinge obiectivele, fie prin conceptele incorporate in joc;
provocarea este adesea abordata cu referire la ideea lui Csikszentmihalyi despre starea
de curgere, o stare de mare concentrare si bucurie; diagrama lui Csikszentmihalyi
descrie cum se simte legatura dintre nivelul dvs. de calificare si gradul de provocare

(Figura 1).
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High

AROUSAL

ANXIETY (Alert, Focused)

(Stressed, Alert)

FLOW

(Focused, Happy)

WORRY
(Sad, Stressed)

CONTROL
(Happy, Confident)

CHALLENGES ————>»

APATHY RELAXATION
(Sad, Depressed) BOREDOM (Confident,
(Depressed, Contented) Contented)
Low v
- ABILITIES il

Mihaly Csikszentmihalyi’s model of flow
as related to challenge and ability.

Figura 1. Diagrama lui Csikzentmihalyi?

Teoria fluxului este utilda nu numai Tn conceperea jocurilor, ci si a activitatilor
educationale. De exemplu, o activitate in care provocarea este mare si abilitatile
cursantului sunt, de asemenea, ridicate duce la o stare de flux; cu toate acestea, daca
dificultatea activitatii este mare si abilitatile cursantului sunt scazute, acest lucru duce

la ingrijorare sau anxietate (Sillaots, 2016, 2014) (Figura 2; Figura 3).

2 Sursé: https://henryganderson.wordpress.com/2016/09/29/game-theory-flow-mihaly-
csikszentmihalyi/, Web 15 aprilie 2022.
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a person performing an activity is fully
immersed in a feeling of energized foc
full involvemerd, and enjoyment in the

process of the acbity

Control
One's skill level is higher than the
challenge level for that task

Anm i[!x«m challenge for

which the subject has inadequate
skills

they don't possess the level of skill
required to confront a challenge

Apathy Boredom Relaxation

Figura 2. Stéarile de flux explicate®

n anii 1970, psihologul maghiar Mihaly Csikszentmihalyi a inceput s3 studieze oamenii

care se implicau in mod regulat in activitati care ii captivau: dans, activitati in aer liber,

jocul cu cainele, pictura, gradinarit etc. Oamenii pe care i-a studiat au desfasurat aceste
activitati pentru propria lor valoare intrinseca; nu au fost motivati de nicio recompensa

externa si au facut progrese fara efort, au fost pe deplin concentrati si nu au fost distrasi

3 Sursa:_https://armidarhea.files.wordpress.com/2012/11/optimal-experience.jpg, Web 15 aprilie 2
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de alte ganduri. Csikszentmihalyi a constatat ca oamenii care desfasoara in mod regulat

astfel de activitati (asa-numitele ,activitati de flux”) erau, in general, mai fericiti in viata

i se simteau mai multumiti.*

High

Anxiety Stimulation

Learning

@

Hassles

Control
Driving

Television

Boetedom Relaxation
T | Reading,

Chores Eati ng

o0 B o - —=o O

High

e Skills

Figura 3. Stéarile de flux ilustrate®

Diagrama dezvaluie de ce au nevoie cursantii pentru a ramane motivati, concentrati si

implicati, adica sa se bucure de invatare. Rolul educatorului in gamificarea unei activitati

de predare-invatare este de a determina nivelul ideal de dificultate pentru cursanti.

4 Sursa:_https://gurmeet.net/spiritual/flow-activities/, Web 15 aprilie 2022.

> Sursa:_https://gurmeet.net/spiritual/flow-activities/, Web 15 aprilie 2022.
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Trebuie retinut faptul ca fluxul nu garanteaza o concepere buna a gamificarii, dar

contribuie la o experienta extrem de satisfacatoare pentru cursant, care este legata de
oria pe termen lung. Fluxul poate fi experimentat intr-o activitate de invatare, dar
este singurul tip de experienta pe care elevii il pot avea. Un concept alternativ la flux
care vine din provocare este absorbtia: jucatorii pot deveni profund absorbiti de
experienta lor de joc. Ideea este sa folositi provocarea in timp ce faceti procesul de
fnvatare jucdus pentru a crea flux si/sau captivare la cursanti, pentru a stimula

dezvoltarea abilitatilor.

(5) Indeménare, strategie, noroc si incertitudine: Abilitatea este st3panirea
actiunilor, in timp ce strategia este capacitatea celui care invatd de a atinge
obiectivul(ele); norocul este utilizarea aleatoriei intr-un joc, iar incertitudinea este
sentimentul creat de imprevizibilitatea a ceea ce se va intampla in timpul jocului; un
exemplu ar fi sa li se ofere cursantilor oportunitatea de a trage carti, de a arunca zarurile
sau de a lovi o tinta cu o minge si de a continua activitatea, facand ca strategia acestora

sa depinda de rezultatul cartii extrase.

(6) Luarea deciziilor si feedback: in timpul jocului/activitatii asemanatoare
jocului, cursantii iau decizii cu privire la urmatoarea miscare/actiune a acestora pe baza
feedback-ului pe care jocul/activitatea le ofera. Jocurile si activitatile asemanatoare
jocurilor presupun ca respectivii cursanti sa evalueze in mod constant ceea ce se
intdmpla, pe masura ce continua sa-si indeplineasca sarcinile. Aceasta inseamna ca, intr-
o activitate de Tnvatare bazata pe joc, cursantii ar trebui sa fie capabili sa ia decizii pe

baza actiunilor acestora si a progresului in cadrul activitatii; o modalitate de a oferi

cursantilor oportunitatea de a-si exersa abilitatile de luare a deciziilor este includerea
alternarii schimburilor in activitate; o alta modalitate ar fi ca respectivii cursanti sa ia
decizii contra cronometru. Bucla de luare a deciziilor-feedback le ofera cursantilor o idee

despre starea activitatii.
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(7) Abstractia: implica darea unor fenomene complexe forma unui joc prin

reducerea jocului real la o forma esentiald, de exemplu, harti simplificate ale
ii/orasului/regiunii, jetoane de jucator, carti de identitate, coduri de culoare,

hete de carti, reguli;

(8) Tema: ofera cadrul logic pentru reprezentarea unui joc; de exemplu, este un joc de
razboi, un joc de salon sau un joc de natura? Raspunsul nu poate fi neaparat dedus din

sarcini, ci din rolurile care intruchipeaza ocupatii, posturi si functii din viata reala.

(9) Povestirea: structurile narative traditionale sunt adesea folosite ca
instrumente pentru a crea un joc/activitate ludica. Lumile povestilor fac invatarea mai
interesanta si sporesc implicarea cursantilor, punandu-i pe cursanti sa joace roluri si sa
desfasoare activitati prin personajul/avatarul acestora; uneori, cursantii isi dezvolta

propria poveste in timp ce joacd/realizeaza activitatea.

(10) Contextul jocului: contextul (cand, unde, cu cine) in care se joaca jocul;
jucatorii/cursantii isi vor folosi telefoanele/tabletele, activitatea se va desfasura in sala
de clasa sau in alt loc (laborator, clasda si hol, biblioteca, muzeu etc.); contextul

incadreaza jocul si poate schimba natura jocului si poate crea noi variatii si forme.

2.4.c. Gamificare semnificativa a procesului de invatare

Tnvitarea este un proces prin care se produce semnificatie pe baza dobandirii de noi

informatii, a procesarii experientei, a legarii noilor informatii de convingerile anterioare
si a modificarii comportamentului (Damon, 2004). Potrivit lui Mezirow (1991), procesul
de Tnvatare transformatoare se concentreaza pe cautarea sensului, iar fiecare cursant
are un cadru diferit de inteles, in functie de nevoile, interesele si abilitatile sale. Ajutare

cursantilor sa caute sens Tn activitatile de Tnvatare fara jocuri (Kotini & Tzelepi, 201
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Luand Tn considerare principiile si instrumentele de gamificare a procesului de

invatare prezentate mai sus, ne asiguram ca respectivii cursanti isi proiecteaza propriul
es de Tnvatare siisi asuma responsabilitatea, precum siincrederea, pentru atingerea
ectivelor de invatare; in plus, gamificarea procesului de Tnvatare asigura acoperirea
tuturor stilurilor de invatare. Utilizarea recompenselor externe pentru a controla
comportamentul nu este o functie centrata pe cursant; poate genera sentimente
negative, iar gamificarea se poate dovedi a fi lipsita de sens. Pentru a selecta cele mai
eficiente instrumente pentru gamificare semnificativa, educatorul ar trebui sa puna
intotdeauna urmatoarea intrebare atunci cand concepe procesul de gamificare: ,Cum

beneficiaza cursantul?”

Un alt element important de luat in considerare atunci cand se concep activitati
de invatare gamificate semnificative este evaluarea: scorul jocului in sine nu poate fi
considerat o evaluare a masurii in care obiectivele de invatare au fost indeplinite. Pe
langa scorul jocului, cursantului ar trebui sa i se ofere o evaluare formativa descriptiva a
procesului sau de invatare, astfel incat sa 1si poata trasa propriul drum de invatare si sa-
si stabileasca propriile obiective; aceste obiective pot fi constranse, daca este necesar,
pentru a se asigura ca sunt realizabile in functie de cunostintele si nivelul de aptitudini
ale cursantului (Chen & al, 2011). Opusul gamificarii semnificative este gamificarea fara
sens. In cea din urma, conceperea activititii se concentreazd pe obiectivele si nevoile
programei educationale, fara a lua in considerare nevoile cursantului. O amenintare la
adresa gamificarii semnificative este utilizarea excesiva a recompenselor extrinseci, care
se bazeaza, de fapt, pe obtinerea unui anumit rezultat slab intr-o perioada scurta de
timp. O alta amenintare la adresa gamificarii semnificative este concentrarea conceperii
pe ceea ce este cel mai usor de aplicat, fara a lua in considerare nevoile si obiectivele

cursantilor (Nechita et al, 2019; Reiners & Woods, 2015: 224-226.

Pentru a asigura o gamificare semnificativa, existd mai multe valori de concepere
care merita luate in considerare. Valorile de concepere sunt definite ca si calitati si
caracteristici pe care dorim sa le intruchipam in joc si in experienta de joc. Potrivit lui
Nicholson (2015; 2012), valorile de proiectare pentru gamificare semnificativa sunt cele

enumerate mai jos; intr-adevar, la o examinare mai atentd, acestea sunt instrume
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pe care le-am identificat ca fiind cele mai eficiente pentru a gamifica procesul de

invatare:

- EXPERIENTA: ce poate face jucitorul/cursantul si cum il face s3 se simta fizic si

emotional?

- TEMA: despre ce este vorba in joc/activitate si cum este prezentati
jucatorului/cursantului; conceptele, perspectivele sau experientele si modul in care

acestea ii sunt comunicate cursantului (poveste, metafore, modelare de sisteme etc.);

- PUNCT DE VEDERE: ceea ce jucatorul vede, aude sau simte; punctul de referinta
cultural? Modul in care sunt prezentate jocul/activitatea si informatiile (grafica simpl3,

forme geometrice stilizate, modele detaliate etc.);

- PROVOCARE: provocarile pe care activitatea gamificata le prezinta cursantului

(provocari mentale, fizice, de perspectiva, subiect sau tematica);

- LUAREA DECIZIILOR: alegerile pe care jucatorii/cursantii trebuie sa le faca, felul
in care sunt prezentate alegerile, cate alegeri trebuie sa faca jucatorii pe parcursul

activitatii pentru a finaliza sarcina;

- ABILITATE, STRATEGIE, SANSA SI INSERTITUDINE: abilitatile pe care cursantul le

practica si le dezvolta in timpul activitatii; daca dezvoltarea strategiei, sansa si

incertitudinea sunt prezente si relevante pentru experienta cursantului;
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- CONTEXT: cine este jucatorul/cursantul; unde, cand si de ce se implicd

respectivii cursanti in activitatea gamificatd; si cine a dezvoltat activitatea gamificata;

- EMOTII: emotiile pe care activitatea gamificata le poate evoca in cel care invata.

Valorile de concepere descrise mai sus sunt linii directoare pe care educatorul
care concepe activitatea de invatare gamificata trebuie sa le ia in considerare. Acestea
sunt instrumente pentru asigurarea ca procesul de gamificare a invatarii este axat pe

obiectivele de Tnvatare si pe nevoile cursantilor.

Reflectie (sarcini)

1. Imaginati-va cum ati putea gamifica o activitate de predare-invatare pentru o
materie pe care o predati folosind cadrul strategic al unui joc de sah. incercati sa definiti
continutul Tnvatarii (subiectul lectiei) si rezultatele, mediul spatial, intervalul de timp al
activitatii, nivelul cursantilor si obiectivele lectiei, abilitatile pe care cursantii le-ar
exersa, provocarile si emotiile pe care cursantii le-ar putea experimenta in timpul
activitdtii gamificate, alegerile pe care ar trebui si le facd. Incercati si anticipati
dificultatile care ar putea fi intdmpinate pe masura ce cursantii se angajeaza in aceasta

activitate gamificata si cum ar putea fi depasite.

2. Ganditi-va la metoda dvs. de predare preferata si luati in considerare cum puteti

adauga provocari si incertitudini pentru a o face mai distractiva si mai captivanta.
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2.5. Cum alegem jocurile in procesul de instruire?

Context teoretic

1. Jocurile sunt distractive si invatarea prin jocuri poate fi, de asemenea, distractiva!

Din cauza educatiei lor traditionale, adultii vad adesea educatia ca pe o activitate serioasa si
orice alt mod care nu pare suficient de serios poate fi suspect pentru ei, interesul si
motivatia lor pot scadea. Prea multa distractie poate duce si la frustrare. Din acest motiv, se
recomanda ca formatorul/profesorul sa stabileasca rezultate si obiective clare atunci cand
jocurile sunt folosite in Tnvatare.

De indata ce rezultatele invatarii sunt definite:

e trebuie gasite activitati care 1i ajuta pe cursanti sa atinga acele rezultate si
e modurile in care aceste activitati pot fi incorporate intr-un joc au fost identificate.

Odata ce s-a selectat un joc adecvat, s-au analizat si s-au urmat urmatorii pasi:
1. identificarea obiectivului de invatare a fiecarei activitati;

2. determinarea nivelului taxonomiei revizuite a lui Bloom (vezi 1.3. de mai sus) pentru

fiecare obiectiv de invatare;
3. determinarea mecanismelor de Tnvatare pentru fiecare scop si activitate de Tnvatare;

4. determinarea mecanismelor de joc folosite pentru a sustine mecanismele de invatare

pentru fiecare

obiectivul si activitatea de invatare;

5. determinarea mecanismelor de evaluare pentru fiecare obiectiv si activitate de Tnvatare;

6. determinarea mecanicilor jocului folosite pentru a sprijini mecanismele de evaluare

pentru
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fiecare obiectiv si activitate de Tnvatare;

Avem nevoie de bucurie si distractie in procesul de invatare mai mult decat obisnuiam?

t lucru se datoreaza faptului ca interesul general pentru studierea si descoperirea
enomenelor a scazut sau pur si simplu am devenit mai interesati de ce si cum invatam.
Cursantii moderni nu doresc sa fie colaboratori pasivi in procesul educational, ei doresc sa

faca parte din educatia lor si sa li se abordeze nevoile.

Tnvitarea nu mai este vizutd ca transmitere si absorbire a cunostintelor, ci ca un proces de
dezvoltare a abilitatilor. Procesul de invatare este acum centrat pe cursant si devine mai activ
prin metode moderne, cum ar fi invatarea bazata pe proiect, invatarea bazata pe probleme,
utilizarea jocurilor de invatare, dezvoltarea de jocuri de invatare, povestirea, jocul pe roluri,
recenzii etc. Pe baza acestei perspective, devine din ce in ce mai evident ca invatarea
gamificata ar putea adauga valoare procesului de instruire, iar principala provocare consta in

selectarea jocurilor potrivite.

Strategia de selectare a unui joc adecvat in procesul de instruire trebuie sa se bazeze pe
obiectivele activitatii in care jocul va fi integrat. Dinamica jocului ales trebuie sa adauge

valoare acestor obiective, cum ar fi:

® animarea unei sesiuni;

e consolidarea cunostintelor;

e acordarea unui format inovator instruirii;

e Incurajarea participantilor sa fie mai motivati sa participe la instruire.
De exemplu, intr-o evaluare, daca transformam Iintrebarile intr-o provocare pentru
imbunatatirea personald, cream un mediu motivant, sigur si interactiv in care teama de a face
ceva gresit dispare si raspunsurile pot fi exersate cu emotie, astfel incat agilitatea mentala a

gandirii sa creasca din ce in ce mai mult, imbunatatind performanta profesionala. Daca scopul

este sa invatati cu adevarat in timp ce jucati, este foarte important ca dinamica jocului sa nu

fie stresanta.

Pentru a obtine performanta in invatare prin gamificare, este important ca dinamica jocul

sa acorde suficient timp pentru a:

' A TN i
‘POWMPW\ wm 7 A“f;, (V3 5DQODUQGES FIxe BLuE
el dppert. e o e e 1220



% \
\

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

e reflecta asupra raspunsurilor identificate si

e permite orevizuire atenta a raspunsurilor date pentru a invata din greseli cu feedback-
ul primit.

tunci cand sunt selectate chestionare in procesul de instruire, de exemplu, se poate observa

la oameni 0 anumita motivatie de a invata.

ntr-un mediu de joc, este mai confortabil s& determinati nivelul de cunostinte, fira a va simti

intimidat de un profesor sau formator.

Conform Butler et al. (A. C. Butler, J. D. Karpicke, si H. L. Roediger, 2007), invatarea cu teste
cu raspunsuri multiple este cu cel putin 65% mai eficienta decat invatarea traditionala. De
asemenea, s-a constatat ca este cu 123% mai eficienta decat invatarea fara testarea cu
réspunsuri multiple. Tn plus, dacd testul include feedback dupd raspunsuri, se atinge o
crestere de 35% la test fara nicio corectie. (Bainad M, 2018). Jocurile de simulare, pe de alta
parte, ofera un mediu sigur, care permite jucatorilor sa exploreze noi comportamente sau
strategii, fard a-si asuma riscuri. In jocurile de simulare, ne putem testa cunostintele si stim
ca actiunile noastre nu au consecinte reale pentru ca ,ceea ce se intdmpla in joc ramane in

mediul de joc”.

Modul in care este conceputa interfata jocului este la fel de important ca si continutul.
Afisajul jocului, care este conceput pentru continut, ar trebui sa contina mesaje vizuale care
sporesc amintirea conceptului transmis. in acest fel, videoclipul este un format care

mbunatateste intelegerea si retinerea a ceea ce se invata.

Povestirea este esentiala pentru dezvoltarea jocurilor serioase, deoarece cursantii se pot
regasi in personajele si situatiile Tn cauza, iar invatarea este transferata dintr-o situatie
abstracta, intr-un context cu sens si scop. Faptele sunt mai bine amintite atunci cand sunt

spuse intr-o poveste decat atunci cand sunt prezentate ca o lista. Argumentele juridice sunt

mai convingatoare intr-o poveste narativa decat in precedentul juridic. Jocuri serioase este

termenul pentru jocuri care nu sunt folosite Tn scopuri de divertisment, dar exista cateva alte

definitii, inclusiv jocuri de simulare, jocuri educationale sau jocuri de invatare digitala. (Hau

J.B., Soebke H, Broeker T, Lim T., Luccini A.M., Kornevs M., Meijer S. 2021).
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Putem aminti cdteva valori educationale importante ale jocurilor, precum provocarea si

curiozitatea (dorinta de a cunoaste sau de a invata).

ocurile Trivia, jocurile cu chestionare, jocurile de tip ,point-and-click” au un concept de
exercitii si exersare incorporat. in ceea ce priveste elementele de concepere a jocului, jocurile
care prezintda materiale intr-un format de chestionar sau exercitiu si exersare nu sunt
captivante pentru cursanti (de exemplu, Lester et al., 2014; Ruggiero & Watson, 2014), in timp
ce jocurile bine concepute i ,pot solicita intelectual pe cursanti” (Johnson & Mayer, 2010).
Exista multe jocuri educationale pe calculator care sunt, in esenta, forme de instruire
programata.

Puzzle-urile sijocurile de strategie ca medii pentru luarea deciziilor sunt exemple ale abordarii
din punct de vedere cognitiv. Multe dintre jocurile de astazi ne ofera posibilitatea de a

participa la crearea povestii si de a modela mediul dupa bunul nostru plac.

Studiile (Carbonaro et al.,, 2010; Spieler & Slany, 2018) aratd ca invdtarea bazata pe
conceperea jocurilor poate fi integrata cu succes in numeroase discipline precum informatica,
gandirea conceptuald, inginerie, inteligenta artificiald, abilitati lingvistice, concepere si arta.
n ceea ce priveste dezvoltarea abilititilor moderne, jocurile de societate sunt o modalitate
excelenta de a-i face pe jucatori/adulti constienti de punctele forte ale colaborarii.
Jocurile in echipa ajuta la dezvoltarea abilitatilor de comunicare si de relationare: Jucatorii
lucreaza fata in fata pentru a raspunde la intrebari sau pentru a solutiona probleme/situatii
si constata ca, lucrand impreuna, sunt mai capabili sa gaseasca si sa implementeze solutii mai
rapid (Metodologie pentru selectarea mecanicilor de joc potrivite pentru dezvoltarea

creativitdtii, http://game-ed.eu/services/).

CASETA DE INFORMATII

1. Tehnologie de joc si abordare didactica

adecvata (atat in conceperea jocului, cat si in
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implementarea Il\n CIaSé) pOt SprUInl eﬁCient o Design your Game-Based Learning with goals and objectives
invitarea. e SR AME BASED
o Keep the game design simple

2. Cautarea unui potential joc de invatare Q nerusedt mtimetacone LEARNINB
o Narrate a story

trebuie sa fie intotdeauna legata de = 1 1

o Include the right game elements and game dynamics

intrebarea: ,,Ce dorim sa invete jucatorii?" 0 Encourage the leamnars tofl

v . . . . a o nstant feedbac
(3) Dupa stabilirea obiectivului de invatare

o Reward the learners for the correct actions '"PSTU GET IT R'GHT
pentru tineri, se identifica instrumentele, 8 induce compatitio s he game Resad isarming spprcach

. . XLrro
resursele si jocurile adecvate. _ E

(4) ,Jocurile ne pot conecta cu semenii nostri

Sursa: https://playxlpro.com/11-tips-to-get-

in moduri valoroase, ne pot reduce ] )
game-based-learning-right/

anxietatea si ne pot creste capacitatea de a

ne concentra” (C. Steinkuehler)

Aplicare/exemplu

1. Kahoot! este o platforma de invatare bazata pe jocuri care poate fi utilizata atat pentru
testarea cunostintelor cat si pentru evaluarea formativa a tinerilor. Ofera o alternativa buna
la activitatile traditionale din clasa. Primul beneficiu al folosirii Kahoot! Platforma in clasa este
de a creste implicarea, motivatia, distractia si concentrarea pentru a imbunatati performanta
invatarii si dinamica clasei. Kahoot! este o ,,combinatie intre raspunsul publicului, jocul pe
roluri si utilizarea mijloacelor video si audiovizuale” (A. I. Wang, R. Tahir, 2020). Kahoot! este

un sistem de raspuns al elevilor bazat pe joc (GSRS) in care sala de clasa este transformata

temporar intr-un ,,game show in care profesorul este gazda emisiunii de joc, iar tinerii sunt

participantii" (Wang, 2015).

2. Dragon Box Elements este un bun exemplu de joc serios in care tinerii invatd m
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in timp ce se distreaza cu un joc video. Exemplul este unul dintre cele mai simple si mai

eficiente jocuri din educatie. Jucatorii trebuie sa construiasca o armata, sa invinga dragonul

sgard si sa salveze insula lui Euclid. Jocul este conceput pentru copiii cu varsta de peste
ani pentru a-i invata elementele de baza ale geometriei si teoremele lui Euclid. Titlul jocului
este inspirat de ,,Elementele”, una dintre cele mai influente lucrari din istoria matematicii,

care descrie elementele de baza ale geometriei.

Retineti!

,Joaca ofera o atmosfera placuta si relaxata

in care copiii pot invata sa rezolve o

Reflectie (sarcini)

Nu este necesar sa folositi jocuri complexe in

procesul de instruire.

varietate de probleme, permitandu-le sa . . . .
Daca jocul este prea complicat, acestia vor

abordeze eficient probleme complexe din . L A
petrece mai mult timp jucand decat invatand

lumea reala.” (Wood, Bruner & Ross, 1976). . .

prin joc.
Paradoxal, jocurile care par cele mai simple
sunt, de obicei, cele mai complexe. Desi exista
tendinta de a adauga o complexitate inutila
jocului, este mai bine sa evitati acest lucru la
instruire, deoarece scopul pentru cursanti

este sa retind continutul si nu sa se

concentreze pe jocul regulilor.

2.5.1. Exista pasi de urmat atunci cand dorim sa folosim gamificarea in

procesul de invatare?
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Context teoretic

procesul de includere a gamificarii in invatare este important ca cei care coordoneaza
procesul de Tnvatare sa detina cunostinte bune despre trecutul persoanei sau al grupului de
persoane pentru care este pregatit procesul de gamificare, despre capacitatea acestora de a
intelege si chiar de a adapta continutul de invatare gamificat. Din aceasta perspectiva,

consideram ca este important sa urmam o serie de pasi, precum:

A. Evaluarea acelor persoane care vor beneficia de rezultatele gamificarii. Cunoscand
elementele care provoaca dificultati de invatare sau de comportament tinerilor, avem un bun
punct de plecare pentru a ne gandi la o strategie de gamificare. De exemplu, este posibil ca
acestia sa nu se concentreze pe predarea traditionald, s-ar putea sa nu inteleaga cum sa
calculeze suprafata, sau dinamica evenimentelor istorice. Daca stim acest lucru, atunci va fi
usor sa concepem jocuri cu potential formativ pentru tineri. De asemenea, le putem descoperi

nevoile folosind interviuri, focus-grupuri sau chestionare.

B. Tn urma evaluérii, prioritizati cu privire la locul si la modul in care gamificarea poate fi mai
utila decat alte metode si decideti ce continut sa gamificati sau ce jocuri pot fi folosite pentru

a atinge obiectivele de invatare.

C. Stabiliti un set de obiective educationale si comportamentale pe care le urmariti prin

joaca, asigurandu-va ca ceea ce tinerii fac prin joaca ii ajuta sa invete si sa dezvolte abilitati.

D. Concepeti mecanica activitatii de Tnvatare bazata pe jocuri sau gamificate, astfel incat sa
fie bine structurata si, In mare masura, previzibila si sa poata fi gestionata de catre initiatorul

propunerii.

E. Analizati si procurati resursele de care aveti nevoie pentru acest tip de activitate. Uneori

este necesar sa va produceti propriile materiale, de la liste de instructiuni de joc la

piese/elemente de joc, sarcini de redactare si provocari etc.

F. Cerere/joacd, aceasta este etapa n care testdm mecanica si efectele jocului folosi

educatie. Aceasta este etapa in care putem avea nevoie de atentia si creativitatea
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astfel incat sa putem face ajustari la sarcini, dinamica etc.

Evaluare — acesta este momentul in care ne intrebam si verificdm daca ceea ce am
coperit la punctul A, am stabilit ca obiective la punctul B si am propus la punctul C a fost

realizat.

CASETA DE INFORMATII HOWTO GAMIFY YOUR ESL CLASSROOM

Consider 0 l

1. Determinati scopul invatarii bazate pe joc: PlayinginTeams [JPTINNUNN
Gamification in the What do youwant
. . N v, N v . classroom does ot your students to
interventie, imbogatire, intarire; 07 recessriymesn  [ERASSTRERE
students will play S Dehorbbie
indviduallyand [V 02
Designa . compete with toleam? Divide Itinto
. . v . . . . . ~ Leaderboa others.
2. Nu ezitati sd jucati singur jocul, asigurandu- Lo iy oy, Miestones
z?s;z‘:r;:::;’:: :E::s;m goalinto achievable steps targets

ormilestonesthey can
progressthrough?

va ca acesta este aliniat cu obiectivele de

Design Your

Game Board

b il st Asimplechartwith ()3
be represented in milestones? Ora

controlul profesorului, intuitivitatea, SR 1o ey of

EECRUDISIRIC they must travel
from or have them design down?

implicarea, tipurile de continut si stiluri de N 04

invatare; de asemenea, luati Tn considerare:

Create Avatars

invatare, nivelurile de continut; "
X Teachet

3. Asigurati-va ca jocul corespunde
Sursa: https://busyteacher.org/20574-

asteptarilor cursantilor in ceea ce priveste
gamify-esl-classroom.html

performanta;
4. Dedicati timp jocului consecvent in clasa

5. Evaluati progresul pe parcursul jocului,
informand instructiunile (rapoarte in cadrul

jocului, auto-rapoarte, discutii in clasa).

Aplicare/exemplu

O modalitate foarte simpla si usor de utilizat pentru a gamifica activitatile de predare-invatare

este reprezentata de adaptarea si transformarea jocurilor comune.

De exemplu, pentru a gamifica o activitate de matematica, educatorul poate adapta
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toe” sau un joc pe orice subiect de interes, impartind foaia in patrate si, in loc sa lase patratele

goale, acestea pot fi umplute cu ecuatii, probleme de rezolvat sau diverse concepte si sarcini,

nctie de obiectivele de Tnvatare.

Sau, orice metoda care implica joc pe roluri, de exemplu, Frisco sau Six Thinking Hats poate fi
usor transformat si utilizat ca activitate gamificata prin adaugarea de obiective de invatare,
sarcini specifice pentru fiecare rol/jucator, un set de reguli, recompense si pedepse, provocari

si competitie.

Retineti! Reflectie (sarcini)

e Efectuati cateva cercetari pentru a | Ganditi-va la situatii Tn care sau pentru care
vedea cum altii folosesc jocurile in | utilizarea jocurilor are:

procesul de invatare si pentru a vedea . o L . .
a) un nivel ridicat de eficacitate in atingerea

dacd acestea se potrivesc cu L . .
obiectivelor educationale. Oferiti un exemplu

obiectivele si rezultatele invatarii;
concret

e Stabiliti obiectivele de finvatare fin

functie de particularitstile b) Nivelul de eficacitate care nu justifica

. suficient utilizarea jocurilor in procesul de
cursantului;

e (Cautati si gasiti jocuri in functie de pregatire.
obiectivele de invatare;

e Evaluati resursele (fie ca este un joc
digital sau de societate, joc de carti
etc.);

e Selectati jocul(ile) pentru care aveti
resursele si abilitatile necesare;

e Jucati jocul/monitorizati modul fin

care jucatorii joaca/identifica

punctele tari si slabe, riscurile,

provocarile etc.;
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Verificati daca obiectivele de invatare
sunt Tndeplinite si obtineti feedback
de la jucatori la sfarsitul jocului;

Reflectati asupra modului in care a
decurs sesiunea de joc, identificati
provocarile sau riscurile, gasiti sprijin
sau modalitati de a reduce astfel de

riscuri si provocari in sesiunile de joc

viitoare;
e intrebati-vd dacd este posibil si usor
de modificat si de adaptat invatarea

gamificata (inclusiv conceptul de joc)

2.6. Cum evaluam impactul jocurilor, al invatarii bazate pe joc si al gamificarii

v, v

n ceea ce priveste construirea competentelor/rezultatele invatarii?

7

Context teoretic

n ciuda interesului crescand pentru jocuri pentru invitare, sunt necesare dovezi empirice
riguroase pentru a evalua potentialul invatarii bazate pe joc in ceea ce priveste abilitatile
secolului XXI. Mai mult, cercetarea empirica asupra GBL este fragmentata de multe variabile,
cum ar fi variabilele cursantului, variabilele de concepere a jocului, scopul cercetarii si

metodologia (Hays, 2005).

Abilitatea se referd la unul dintre elementele din structura de competentd. Tn Cadrul

European al Calificarilor (EQF), aceasta este definita drept: ,,capacitatea de a aplica cunostinte

si de a utiliza know-how pentru a indeplini sarcini si a rezolva probleme”.

Utilizarea jocurilor poate fi justificata doar daca obiectivele de invatare nu pot
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eficient in niciun alt mod. Din aceasta perspectiva, jocul nu este o activitate de sine statatoare,

ci o parte a procesului de invatare menit sa faciliteze obiective specifice de invatare.

lementarea unei strategii de metodologie de gamificare dezvoltata in colaborare
reprezinta un instrument care, daca este aplicat corespunzdtor, poate oferi un avantaj
competitiv, depadsind riscul initierii unui proces perturbator in industrie (R. Shams, H.R.
Kaufmann, 2018).
n functie de nevoile tinerilor, in procesul de invitare, influenta jocurilor ca mijloc de invatare

si dezvoltare a abilitatilor este in crestere.

Elementele exemplare ale jocului includ puncte, stele, insigne, clasamente, realizari, niveluri
sau recompense virtuale pentru a incuraja cursantii sa depuna efort intr-o sarcina altfel
neinteresanta sau plictisitoare. (Werbach and Hunter 2012). Aceste elemente ajutd, de
asemenea, la dezvoltarea abilitatilor de munca si a autonomiei, crescand, astfel, motivatia

cursantului in contextul de lucru sau de invatare.

Motivatia intrinseca este unul dintre cele mai importante elemente in strategia de joc si, de
asemenea, in procesul de invatare. Multe studii arata ca utilizarea jocurilor in timpul unui
proces de invatare promoveaza gandirea critica, face invatarea mai activa si mai interesanta

si poate reprezenta modele virtuale pentru scenarii din viata reala.

Jocurile pot introduce obiective, interactiune, feedback, rezolvare de probleme, concurents,
naratiuni si medii de Tnvatare distractive, elemente care pot creste implicarea cursantilor si

care pot sustine motivatia.

Recent, Chang, Wu, Weng, si Sung (Chang et al., 2020) au descoperit ca tinerii au dat dovada
de mai multa experienta in flux si de performante mai bune in solutionarea problemelor decat
de abilitati moderne intr-o abordare de invatare bazata pe joc in comparatie cu instruirea

traditionala.

Un joc poate fi o modalitate motivanta pentru angajati de a-si impartasi experientele practice.

Un alt obiectiv cheie in invatarea prin gamificare se refera la abilitatile sociale. Jocurile sunt

de asemenea, medii sociale in care participantii interactioneaza intre ei si, in unele sit
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invata sa lucreze impreuna pentru un scop comun.

n joc serios poate fi o solutie de succes pentru activitatile de team-building pentru a uni

ipele performante atunci cand scorurile individuale sunt completate de alte echipe.

Sub forma unui joc de simulare, persoana care invata este purtatd intr-un mediu care
seamana cu realitatea in care aplica ceea ce invata. Tehnologiile de realitate virtuala si de
realitate augmentata din jocurile de tip simulare ar putea oferi cursantilor experiente de
invatare detaliate si realiste. Intr-un astfel de mediu artificial, cursantii invatd consecintele
deciziilor lor. Unele studii recente s-au concentrat exclusiv pe potentialul motivational al
jocurilor de simulare, ignorand potentialul acestora de a imbunatati abilitatile legate de

munca (Sitzmann T., 2011).

Cursantii care sunt, de asemenea, implicati in co-crearea invatarii gamificate isi pot dezvolta

abilitatile de conducere.

in ceea ce priveste rezultatele invatdrii, gamificarea dezvoltd abilititi de solutionare a
problemelor printr-un sistem complex de reguli care incurajeaza explorarea si descoperirea
activa. Cercetatorii recunosc, de asemenea, valoarea ,provocarilor concrete care sunt
adaptate la nivelul de calificare al jucatorului si cresc in dificultate”. De asemenea, acestia
recunosc importanta ,domeniului emotional” (adica, mandrie, bucurie, optimism, curiozitate

si frustrare la esec).

Jocul pe roluri este o metoda de invatare experientialad care le permite tinerilor sa dezvolte o
intelegere profunda asupra unei probleme si sa-si exprime creativitatea. De asemenea,
promoveaza dezvoltarea diferitelor abilitati: abilitati mentale de baza - compararea,
clasificarea, generalizarea, identificarea, deducerea, analizarea, cercetarea; abilitati de
gandire critica - analiza argumentelor, testarea ipotezelor, folosirea corectd a limbajului;

abilitati de comunicare - ascultare, stabilire a unui dialog, luare de pozitii, formare de opinii.

Tn astfel de jocuri co-create, cursantii trebuie sa dezvolte noi solutii prin crearea unui cod care

rezolva o anumita situatie-problema; conceperea sau crearea unei solutii pentru o anumit

situatie problema. Si-au creat propriile personaje; au scris si au povestit diferite pove
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propriile civilizatii; si-au construit relatii intre acestia in timp ce jucau Tn grup; au jucat roluri

diferite care le-au cerut sa sintetizeze si sa combine diferite informatii intr-un intreg nou; au
ificat si au realizat diferite activitati, cum ar fi un spectacol. Astfel, colaborarea,
ooperarea si jocul pe roluri au fost cele mai frecvent utilizate mecanisme de joc pentru
sprijinirea mecanismelor de invatare la nivel de creativitate. Acest lucru a fost urmat de
povestire si de concepere, care, in mai multe cazuri au fost sustinute de strategie, planificare
si capacitatea de reconcepere. Alte competente moderne importante dezvoltate prin joc ar

putea fi formarea identitatii, autonomia, toleranta sau comportamentele de tip ,,coping”.

ntr-o lucrare din 2016 (M. Qian, K. R. Clark, 2020), doi cercet&tori de la Universitatea Clemson
din Carolina de Sud si-au propus sa afle ce spun cu adevarat cercetarile existente despre
impactul jocurilor asupra abilitdtilor secolului 21. Tn studiul lor, au descoperit o ,lipsa de
cercetare de Tnalta calitate” pe aceasta tema, sugerand ca domeniul fie este nepopular in
randul cercetatorilor, fie este dificil de masurat. Descoperirile sugereaza ca , 0 abordare
bazata pe joc a invatarii poate imbunatati dezvoltarea abilitatilor cursantilor in secolul 21”.
Studiile care au aratat cel mai mare succes (adica, dimensiuni mai mari ale efectului) au inclus
elemente specifice ale conceperii jocului, inclusiv colaborarea, concurenta, jocul pe roluri si

explorarea si descoperirea.

n acest studiu extins, M. Qian si K.R. Clark aratd cateva concluzii importante cu privire la
efectele jocurilor asupra Tnvatarii si dezvoltarii abilitatilor. Studiul initial a luat in considerare
3118 articole de jurnal, sugerand ca interesul pentru jocurile digitale pentru invatare este in
crestere. In final, 137 de articole au fost selectate pentru revizuire. Aceste studii s-au
concentrat pe rezultatele invatarii, tipurile de jocuri si varsta participantilor, reflectand toate
tipurile de interes pentru jocurile de Tnvatare. Aceasta lucrare a luat in considerare cea mai
recenta literatura despre invatarea bazata pe joc si a identificat 29 de studii care s-au

concentrat pe abilitatile din secolul XXI. Cu toate acestea, asa cum era de asteptat, cele mai

frecvente rezultate au fost inca cele care tin de comportament si atitudini (42%) si de

castigurile cognitive (38%). Cel mai frecvent tip de joc folosit a fost cel educational (de
exemplu, jocuri serioase, simulari, jocuri educationale), reprezentand 50%, iar o propor;

relativ mica de studii a folosit jocuri de divertisment (25%) sau jocuri pe mobil (15%
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acestea din urma raman populare ca activitati zilnice de divertisment. (M. Qian, K.R. Clark,

2016)

rile ofera oportunitatea de a preda cunostinte, competente si abilitati metodologice, dar,
el mai important, modul in care sa le utilizam. Daca este necesar, jocurile pot chiar invata
atitudini. Conform definitiei competentei a Parlamentului European, ,,un joc de dezvoltare a
competentelor (CDG) este un joc al carui scop principal este de a Tnvata cunostinte, abilitati
si competente personale, sociale si/sau metodologice in situatii de munca sau de studiu,
pentru a promova dezvoltarea profesionala si personala a jucatorului” (J. A. Koenig de Martin,

R. Wolf, 2016).

Utilizarea jocurilor serioase in instruire poate oferi multe beneficii procesului de instruire,

precum:
1. Stimularea mintii;
2. Se aplica in lumea real3;
3. Creste motivatia intrinseca;
4. Dezvoltare personala permanenta;
5. Feedback imediat;

6. Tnvatare colaborativa.
Conform Karl Kapp, pionier in domeniul utilizarii jocurilor digitale si al gamificarii in invatare,
exista doua tipuri de jocuri. ,Jocurile de testare sunt jocuri in care elevul trebuie sa
cunoasca deja informatiile pentru a avea succes. Accentul jocului nu este pe aplicarea
cunostintelor, ci pe recuperarea cunostintelor... Daca doriti sa testati cunostintele, jocurile
de testare sunt bune, dar nu va asteptati ca invatarea sa aiba loc in acest proces” (Kapp K.,
2013). Al doilea tip se refera la jocurile de invatare: ,Jocurile de invatare, pe de alta parte,
nu testeaza cunostintele, ele predau cunostintele. Acest lucru se realizeaza printr-o serie de

activitati in cadrul jocului care 1l invata pe cursant ce trebuie sa faca” (Kapp K. 2013).

Atunci cand alegem un joc sau altul in ceea ce priveste rezultatele invatarii, trebuie luate in

considerare cateva aspecte:

e Obiectivele/rezultatele invatarii trebuie sa fie sustinute de joc;
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Pentru a aborda mai multe abilitati, in activitate/sala de clasa pot fi folosite mai
multe jocuri;

Un joc realist ar putea dezvolta abilitati care sunt utile in lumea real3;

Jocul trebuie sa fie distractiv, captivant si provocator pentru jucatori;

Este un joc mai aliniat cu rezultatele asteptate ale invatarii decat celelalte?

pentru tineri?

Va aborda jocul alte rezultate ale invatarii pentru a obtine o experienta multidisciplinara

CASETA DE INFORMATII

ntr-o interventie a prof. Constance
Steinkuehler la Festivalul ,,Games for
Change” din 2017, unele fapte importante

mentionate sunt:

1. ,Jocurile ofera un castig de 23% fata
de invatarea traditionala”;

2. ,Continutul ar trebui sa fie casatorit
cu mecanica jocului”;

3. ,Jocurile de actiune imbunatatesc
controlul atentiei”;

4. ,Jocurile sunt mai puternice cand
sunt combinate cu para-textele”;

5. ,Jocurile sunt grozave pentru
castiguri lingvistice”;

6. ,Jocurile sunt utile pentru a depasi
confuzia si disonanta cognitiva”;

7. ,In ciuda opiniilor populare, jocurile

promoveaza invatarea si

Sursa:

https://www.itcilo.org/stories/gamification-

ilo-training-centre

il

A
|
o

by,

pmel oL Appeit W ed

rico de Setibal

Yo

f DA }
W5 ) mee /oo
oY

\; Prooucoes Fixe 8

uuuuuuuuuu



https://www.itcilo.org/stories/gamification-ilo-training-centre
https://www.itcilo.org/stories/gamification-ilo-training-centre

% \
\

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

descurajeaza comportamentele
negative”.

s://www.classcraft.com/blog/10-facts-

ames-learning/)

Aplicare/exemplu

Tn legdturd cu dezvoltarea competentelor moderne, de exemplu, luati in considerare

8KEYCOM (https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/8keycom-first-aid-kit-for-

trainers.2044/), o serie de jocuri care include 9 jocuri care se concentreaza pe una dintre cele
8 competente cheie si toate includ elemente diferite precum simulari, discutii, lucru
individual, lucru in grup etc. Prin utilizarea jocurilor in educatie, participantii isi iImbunatatesc
cunostintele si isi dezvolta abilitati si atitudini in diferite domenii si la diferite niveluri.
Complexitatea jocurilor poate fi adaptata pentru diferite niveluri de varsta. Prin evaluarea
jocului, tinerii analizeaza si reflecta asupra competentelor pe care le dezvolta prin indeplinirea
unei anumite sarcini sau exercitiu din joc, motivul pentru care aceste competente sunt

importante si modul in care se raporteaza la viata personala si profesionala a acestora.

Jocurile 8KEYCOM sporesc motivatia participantilor in dezvoltarea celor 8 competente de
invatare pe tot parcursul vietii - comunicare in limba materna, comunicare in limbi strdine,
competente in matematica si competente de baza in stiinte si tehnologie, competente
digitale, competente de studiu, competenta socialda si civica, simt de initiativa si
antreprenoriat, constientizare si exprimare culturala. Mai jos vom detalia jocurile

mentionate:

,ONE WAY OR ANOTHER” (intr-un fel sau altul) — construieste intelegere si comunicare in

limbi strdine si Tn limba materna;

,ONCE UPON A TIME” (A fost odatd ca niciodatd) — dezvolta comunicarea n limbi straine,
dobandirea unui vocabular intr-o limba straina noua, dezvolta abilitati de conversatie int

limba straina;
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,ETHIC-POLY” — se dezvolta competentele Tn matematica si competentele de baza in stiinte si

tehnologie;

LEMENTS” (4 elemente) — se dezvolta competentele in matematica si competentele de

baza in stiinte si tehnologie;

,DIGITAL ADVENTURE” (Aventurd digitald) — concentrarea pe dezvoltarea competentei

digitale;

»,MY LEARNING WAY” (Modul meu de a invdta) — se va dezvolta abilitatea de a invata sa

studieze si de a intelege importanta studiului pe tot parcursul vietii;

,,SOCIAL EMOTION” (Emotie sociald) — va ajuta la dezvoltarea competentelor sociale si civice,

a abilitatilor de exprimare, de comunicare, de lucru in echip3;

,PITCH” — dezvolta capacitatea de a transforma ideile in actiune, de a indrazni sa-ti asume

riscuri, de a lua initiative;

»,MATCH TO DISCOVER”- dezvoltarea competentei de constientizare si de exprimare cultural3,

cresterea exprimarii creative a participantilor;

(https://educationaltoolsportal.eu/en/tools/competence-games-8keycom)

Retineti! Reflectie (sarcini)

1. Abilitatile moderne sunt dezvoltate prin | Pentru jocurile educationale, este importanta
fnvatarea prin gamificare. urmatoarea intrebare: ,Jocul include

. . . instrumente de evaluare sau masuri de
2. Gamificarea va avea un impact important

e o performanta pentru a oferi feedback de la
asupra globalizarii educatiei in viitor.

jucatori catre utilizatori si instructori?”

O alta problema la care trebuie sa ne gandim

.....

gamificare.

Formarea strategica este, de obicei,
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cu programe de finvatare inovatoare

combinate cu creativitate.

cluzii

Gamificarea si utilizarea elementelor de concepere centrate pe om sunt
provocari atat pentru educatia formala, cat si pentru cea non-formala. Dupa cum pot
descoperi utilizatorii acestui ghid, abordarile experientiale si centrate pe copii sau pe
tineri conduc la abordari educationale cu cel mai mare potential formator. Din aceasta
perspectiva, putem concluziona urmatoarele:

e Procesul de gamificare si de invatare gamificata in modul in care abordeaza
relatia cu tinerii poate fi considerat simplu si usor de pus in practica. Cu toate
acestea, formatorii ar trebui sa acorde o atentie deosebita obiectivelor pe care
isi propun sa le atinga prin utilizarea Tnvatarii gamificate si a gamificarii in
educatie.

e Abordarile educationale care utilizeaza gamificarea si invatarea gamificata nu
sunt o joaca, ci abordari de invatare accesibila si experientiald, scopul esential al
acestor abordari nefiind acela de distractie, ci de a-i implica pe cursanti intr-un
proces de invatare accesibil si placut.

e Caabordari educationale, gamificarea si invatarea gamificata pot fi abordari care
construiesc cu succes seturi de abilitati generale care vor permite majoritatii
copiilor si tinerilor sa se adapteze la viata reald si sa aiba o viata de succes.

e Educatorii care folosesc invatarea gamificata si gamificarea in educatie ar trebui
sa faca acest lucru numai dupa ce inteleg filozofia acestor abordari, avantajele si
limitarile acestora.

e invatarea gamificata si gamificarea nu exclud din scoli sau universititi abordarile
clasice de formare, ci sunt integrate pentru a servi obiectivelor de construire a
competentelor generale si specifice.

e Flexibilitatea si mobilitatea, la care addugam creativitatea, sunt calitati pe care
educatorii ar trebui sa le detina si sa le manifeste in timp ce dezvolta procesul de
fnvatare impreuna cu cei pe care i formeaza.

Co-crearea si gamificarea in educatie, si nu numai, incurajeaza colaborarea,
implicarea, creativitatea si un mediu inovator, precum si un anumit tip de mentalitate
de dezvoltare: in timp ce gamificarea ofera reguli, pasi, provocari si abordari, co-crearea
sustine participarea si contributia beneficiarului care adauga valoare si personalizare
procesului si/sau produsului. Cu alte cuvinte, co-crearea de continut gamificat in medii
educationale formale si non-formale implica respectivii cursanti in construirea
activitatilor de Tnvatare personalizate si a rezultatelor procesului de Tnvatare. Pe lan
avantajele metodelor de predare-invatare activ-interactive, cum ar fiimplicarea spo
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motivatia crescutda a cursantilor si retinerea Tmbunatatita, co-crearea de continut
gamificat are beneficii pe termen lung, cum ar fi creativitatea si abilitatile de inovare si
zultatele procesului de invatare sub forma de rezultate tangibile (de exemplu, inventii,
use Tn practica drept solutii pentru o varietate de probleme locale, nationale si
ale, servicii etc.). Abordarea conceperii centrate pe om evidentiaza empatia ca o
bilitate crucialda pentru inovare si dezvoltare in educatie si in toate celelalte domenii:
procesul educational poate fi imbunatatit prin capacitatea educatorilor de a intelege
experientele, emotiile, dorintele si nevoile cursantilor si prin stimularea un mediu de
fnvatare in care cursantii construiesc Tnvatarea (ca produs) si strategii de invatare (ca
proces). Una dintre provocarile majore ale implementarii co-crearii in gamificarea
educatiei este transferul unei anumite puteri de decizie privind activitatile educationale
de la educatori la cursanti, dar odata ce acest lucru s-a produs, rezultatele sunt pe
termen lung, deoarece procesul de invatare se transforma intr-un proces de invatare-

creare-inovare.

Fiti increzator, jucdus si curajos in practicarea gamificarii sau a Tnvatdrii
gamificate si a conceperii centrate pe om in educatie!

Succes!
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