40

MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA |, Nr. 1072 bis/7.X1.2022

MINISTERUL EDUCATIEI

Programa scolara
pentru optionalul integrat

EduGaming

Clasa a V-a/ a Vl-a

Bucuresti, 2022

Anexa nr. 4



MONITORUL OFICIAL AL ROMANIEI, PARTEA |, Nr. 1072 bis/7.X1.2022

Nota de prezentare

Programa scolara EduGaming reprezinta o ofertd de optional integrat care se adreseaza
elevilor de clasa a V-a/ a Vl-a din invatamantul gimnazial, avand o alocata o ora/sapt., pe
durata unui an scolar.

Programa scolara este realizata din perspectiva modelului de proiectare curriculara centrat pe
competente, utilizat la nivelul invatamantului gimnazial si vizeaza, in principal, competentele
cheie digitala, sociala si civica si a invata sa inveti din profilul de formare al absolventului de
clasa a Vlll-a.

Pentru structurarea acestui demers, au fost luate Tn considerare urmatoarele documente:

e Recomandarea Consiliului din 22 mai 2018 privind competentele-cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii, Jurnalul Oficial al Uniunii Europene, https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX:32018H0604(01);

e The European Digital Competence Framework for Citizens.
https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=738&furtherPubs=yes&publd=7898&langl
d=en&;

e A formative, inclusive, whole school approach to the assessment of social and
emotional education in the EU. NESET report, Luxembourg: Publications Office of the
European Union.

Avand in vedere potentialul invatarii prin joc de a genera situatii semnificative care sa sustina
reflectia asupra propriei invatari, in situatii dinamice si de interes pentru elevi, optionalul se
poate incadra in orice arie curriculara, in functie de interesele elevilor, ale profesorilor si ale
comunitatii.

Programa are in vedere invatarea in colaborare, comunicarea si rezolvarea de probleme in
grup — in contextul aplicarii unor jocuri de masa sau a unor jocuri digitale —, iar diferentele de
experientd vor constitui un suport pentru transfer ,intre egali” intre elevi, precum si intre
profesor si elevi. invét,area devine un bun al comunitatii, creandu-se un mediu incluziv, iar
elevii pot participa ca interlocutori validati in acest schimb de cunoastere, dat fiind ca, prin
abilitatile lor, ii pot invata pe profesori.

Rolul profesorilor va fi sa-i puna pe elevi, inca de la debutul gimnaziului, in situatia de a reflecta
la propria invatare, astfel incat acestia din urma sa poata alege in mod avizat strategii de
rezolvare de probleme in alte contexte (la alte discipline).

in raport cu noul referential european al competentelor cheie din 2018, competenta de a invata
are in vedere aspecte precum: ,abilitatea de a invata si a lucra atat in colaborare, cét si in
mod autonom, de a organiza invatarea si de a persevera in invatare; utilizarea unor tehnici
de invatare, descoperirea si aplicarea unor strategii preferate de invatare; intelegerea
codurilor de comportament si a regulilor de comunicare general acceptate in diferite societati
si medii; manifestarea tolerantei fatd de puncte de vedere diferite, deschidere pentru
rezolvarea de conflicte, incredere si empatie; manifestarea unei atitudini pozitive fatéd de
starea de bine personala si fatd de adoptarea unui stil de viatd sanatos; manifestarea
rezilientei prin gestionarea stresului, prin modul de abordare a obstacolelor si a schimbarii in
diferite contexte de viata” (Analiza comparativda a recomandarilor europene privind
competentelor cheie, 2020).

Pentru a raspunde nevoilor de formare ale elevilor, avem in vedere faptul ca utilizarea jocurilor
de masa (de societate) sau a jocurilor digitale Tn scop educativ releva multiple beneficii, dintre
care amintim: imbunatateste capacitatea de reactie; stimuleaza lucrul in echipa; stimuleaza
creativitatea, atentia si memoria vizuala; imbunatateste competentele strategice si de
leadership; contribuie la Tnvatarea limbilor straine; dezvolta spiritul critic. De asemenea, sunt
luate in considerare si alte atuuri relevante pentru reusita invatarii: transforma invatarea intr-
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un joc distractiv, fara ca elevii sa perceapa ca depun un efort pentru realizarea activitatilor;
motivatia pentru joc poate sustine, implicit, interesul pentru invatare, deoarece elevii sunt
protagonisti si pot castiga recompense (in varianta digitala, prin efortul lor pot obtine medalii,
vieti suplimentare, bonusuri etc.); faciliteaza aplicarea cunostintelor teoretice in practica (de
exemplu, utilizarea unor simulatoare) si transferul unor achizitii in contexte noi. in acelasi timp,
utilizarea jocurilor aduce in discutie si limite si temeri referitoare la impactul jocurilor digitale
asupra dezvoltarii intelectuale, precum si a starii de bine, fizice si emotionale a copiilor pe
termen lung, care pot fi mai bine analizate si intelese prin intermediul unor discutii in grup.

Optionalul integrat EduGaming le ofera elevilor ocazii pentru a-si exersa spiritul critic si
capacitatea de a-si formula diverse tinte de dezvoltare personala si de petrecere a timpului
liber. Utilizarea jocurilor (in varianta digitala sau de masa) pentru sustinerea educatiei nu este
o noutate, dar a primit mai multd atentie si un sprijin mai divers in ultimii ani. in domeniul
educatiei, jocurile au fost mentionate ca o metoda de sustinere a principiilor conexe de
invatare activa, invatare experientiala si invatare centrata pe elev.

Structura programei scolare include urmatoarele elemente:
Nota de prezentare;
Competente generale;
Competente specifice si exemple de activitati de invatare;
Continuturi;
Sugestii metodologice;
Referinte bibliografice.

Competentele sunt ansambluri structurate de cunostinte, abilitati si atitudini formate prin
invatare, care permit rezolvarea unor probleme specifice unui domeniu sau a unor probleme
generale, in contexte particulare diverse.

Competentele generale ale optionalului integrat EduGaming vizeazé achizitile de
cunoastere si de comportament ale elevului din ciclul gimnazial.

Competentele specifice sunt derivate din competentele generale, reprezinta etape in
dobandirea acestora, formandu-se pe durata unui an scolar. Pentru realizarea competentelor
specifice, In programa sunt propuse exemple de activitati de invatare care valorifica
experienta concreta a elevului si care integreaza strategii didactice adecvate unor contexte
de invatare variate.

Continuturile invatarii reprezinta baza de operare pentru formarea competentelor.

Sugestiile metodologice includ strategii didactice si au rolul de a orienta cadrul didactic
in aplicarea programei. Pentru a facilita demersul cadrului didactic, sugestiile metodologice
includ, de asemenea, exemple de activitati si resurse utile.

Referintele bibliografice includ o lista de lucrari relevante pentru domeniul de studiu
respectiv, care sprijina cadrul didactic in aplicarea programei scolare.
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Competente generale

1. Utilizarea strategiilor de joc pentru o raportare eficienta si creativa la
lumea inconjuratoare

2. Aplicarea regulilor fairplay-ului in timpul jocului in vederea relationarii
pozitive cu ceilalti
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Competente specifice si activitati de invatare

1.Utilizarea strategiilor de joc pentru o raportare eficienta si creativa la lumea
inconjuratoare

Clasa a V-a/ a Vl-a

1.1. Explorarea creativa a strategiilor de joc pentru rezolvarea de probleme

- Dialog de grup pe tema jocurilor elevilor (ce jocuri jucam? in ce contexte jucam? cu
cine jucam?)
- Exercitii de reflectie asupra etapelor parcurse in derularea unui joc de masa sau a
unui joc video
- Discutarea pasilor dovediti a fi eficienti in cadrul jocului; discutarea modalitatilor
eficiente/ neeficiente dovedite in cadrul jocului (de exemplu, joc de regandire a
strategiei de supravietuire a unui oras/ trib in care era foamete etc.)
- Proiectarea, pregétirea si planificarea activitétilor unui joc, pe baza unor instructiuni
date
- Sintetizarea unor achiziti de invatare personald in urma experientei de joc (ce
folosesc pentru viatd? ce am invatat din acest joc si-mi este folositor méine? ce pot
explica altei persoane? etc.)
1.2. Testarea colaborativa a unor solutii de parcurgere a etapelor unui joc si
justificarea alegerilor

- Exercitii de explicare cétre colegi, discutare si negociere in grup a unor reguli
specifice anumitor jocuri

- Exercitii de elaborare a unor instructiuni pentru un joc de masa (boardgame), pentru
a fi folosite in activitéti de recapitulare cu colegii de clasé sau cu elevi mai mici
(exemple: cautarea unor indicii pentru completarea unor expresii, versuri, fragmente
dintr-o poveste; balansarea mecanicilor de joc; un inceput captivant de poveste)

- Cautarea de solutii/tutoriale pentru rezolvarea unei probleme prin joc

1.3 . Identificarea emotiilor si trairilor personale ale coechipierilor si ale adversarilor

manifestate timpul jocului, pentru a méri sansele de reusita

- Urmarirea de interviuri cu jucétori (de exemplu, conferinte de presé la incheierea
unei competitii) si discutarea la nivelul grupului a elementelor de emotii si trairi ale
sportivilor, relationate cu experientele de joc

- Identificare de modalitati de incurajare reciproca intre membrii unei echipe de joc

- Discutarea propriilor experiente emotionale, traite pe parcursul jocului, in vederea
gasirii unor solutii de optimizare

- Identificarea de experiente de rezilientd manifestate in timpul unui joc (ex. filme,
documentare, povesti adevéarate, interviuri cu jucéatori, propriile jocuri) i
descoperirea de factori care motiveaza un jucator pentru reusitéa

1.4. Transferul unor experiente obtinute prin intermediul jocului in alte contexte de
invatare

- Discutii privind modul in care un membru al echipei a rezolvat o problema si situatii
noi in care ar putea fi folosita varianta/strategia/tehnica respectiva

- Realizarea unor sondaje (cu ajutorul profesorului) prin consultarea unor colegi din
alte clase pentru a identifica experiente de invétare derivate din joc

- Exercitii de sintetizare a abilitatilor dobéndite in cadrul unui joc, care sunt de folos
in alte contexte (ce am invéatat prin acest joc? cum pot folosi aceasta pentru a
invata/a face alte activitati?)
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2. Aplicarea regulilor de fairplay in timpul jocului in vederea relationarii pozitive
cu ceilalti

Clasa a V-a/ a Vl-a

2.1. Adoptarea de atitudini si comportamente care definesc etica/ fairplay-ul unui
jucator

- Vizionarea unor fragmente din meciuri de fotbal, baschet etc. pentru a detecta
prezenta fairplay-ului sau absenta acestuia; discutarea consecintelor si integrarea
in experientele personale de joc

- Exercitii de reflectie din perspectiva respectérii/nerespectarii requlilor unor jocuri
parcurse (de ex., ce am simtit cand am pierdut/cand am céastigat un joc, nu mi s-a
pérut in ordine cand...; nu am stiut cum s& reactionez la...; m-am simtit incurajat
de... etc.)

- Dialog de grup te tema semnificatiei fairplay-ului in contextul unui joc (respectarea
adversarilor, a regulilor, a deciziilor arbitrilor, a publicului spectator, acceptarea cu
demnitate atét a victoriei, cét si a infréngerii etc.), dar si in sens general (conduita
onestéa in orice situatie)

- Participarea la un blog al clasei cu postari referitoare la fairplay

- Studiu de caz pe tema relatiilor de colaborare / de competitie in timpul unor jocuri

2.2. Manifestarea unui comportament responsabil si in siguranta in jocurile online

- Discutii despre ce inseamna un consumator de jocuri (comportamente, echilibru/
dezechilibru, avantaje/dezavantaje)

- Studiu de caz pe tema exceselor care pot duce la esec sau la efecte negative la
nivel personal si la nivelul grupului (consum mare de timp, lipsa de odihna,
alimentatie defectuoasa, comportamente violente, depresive, lipsa de colaborare
in grup, afectarae relatiilor de prietenie cu partenerii de joc etc.)

- Exercitii de tip acvariu (o parte a clasei participa la joc, alta parte urmareste jocul),
urmate de reflectii privind comportamentele din timpul jocului; acordarea de
diplome pentru a recunoaste comportamente pozitive etc.

Continuturi

Domenii de continut Continuturi

Strategii metacognitive: anticipare, planificare; atentia globala
si specifica; autogestiune; identificarea unei probleme;
autoevaluare etc.

Strategii cognitive: utilizarea unor resurse; deductia sau
inductia; transferul de cunostinte; inferenta etc.

Strategii socio-afective: clarificare, verificare, reformulare;
cooperare; controlul emotiilor; autoincurajare; asumarea de
riscuri etc.

Comportament specific unui jucator

Codul de etica al jucatorilor/gamerilor

Comportamente pozitive, exemple de fairplay

Elemente de
comunicare si tehnici
de ,,a invata sa inveti”

Elemente de fairplay/
etica a jocului
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Consumatorul de jocuri, excese si comportamente de risc;
efecte la nivel personal si la nivelul grupului

Elemente ale jocurilor | Jocuri de masa, jocuri digitale: aspecte specifice; scopuri;
exemple

Misiunea jocului; dinamica jocului; mecanica jocului (ansamblu
de tehnici, algoritmi si reguli)

Elemente de interrelationare cu partenerii de joc

Nota: Continuturile mentionate vor fi abordate cu aplicare la orice tip de joc de masa sau joc
digital, Tn functie de experientele de joc, de nevoile si interesele elevilor, de resursele
disponibile.

Sugestii metodologice

Exersarea strategiilor de invatare prin intermediul jocurilor

Analiza jocurilor de masa sau a jocurilor digitale releva cateva elemente semnificative pentru
formarea competentei de a invata sa inveti: obiectivele formulate stabilesc ceea ce va fi
invatat; mediul de joc ofera contextul de actiune; participantii la joc sunt pusi in situatia de a-
si asuma niste roluri, care le determina posibilitatile de actiune si de decizie; participantii la joc
sunt ghidati de reguli, a caror respectare poate sa le influenteze reusita; experientele
dobandite de elevi prin joc sunt transferabile Tn alte situatii noi.

Observand scopul si caracteristicile acestor tipuri de jocuri, profesorul poate explora noile
situatii de invatare pentru a forma la elevi abilitatea de a invata si a lucra atat in colaborare,
cat si in mod autonom, de a organiza invatarea si de a persevera in invatare. De asemenea,
utilizarea experientei jocului, ca baza pentru derularea activitatilor reflexive, 1i va ajuta pe elevi
sa descopere, prin analogie, cum rezolva ei probleme si sa inteleaga ce presupune aplicarea
unor strategii preferate de invatare.

Pentru alegerea unor activitati de invatare adecvate pentru formarea competentei de a invata
sa inveti (metacognitiv, cognitiv, interrelational), punem in evidenta cateva aspecte de baz3,
valabile atat pentru jocurile digitale, cat si pentru cele de societate:

Categorii de jocuri Valoare educationala

Jocuri de actiune Promoveaza planificarea resurselor, dezvoltarea abilitatilor spatiale si
realitate virtuala.

Jocuri digitale ca metoda de Urmaresc formarea unui comportament bazat pe cooperare si

fnvatare activa — jocuri de rol managementul resurselor (competente de obtinut), pornind de la simularea
unei situatii reale. Promoveaza gandirea strategica si rezolvarea
problemelor (rezultate obtinute).

Jocuri de aventura Incurajeazé explorarea, rezolvarea problemelor, si stabilirea relatiilor intre
diferite concepte.

Jocuri de strategie Stimuleaza rezolvarea de probleme, incurajeaza planificarea, intelegerea
unui set complex de reguli, recreerea evenimentelor istorice.
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Jocuri de simulare Ofera ocazii de antrenament, pentru indeplinirea unor roluri reale: sa
traiesti Tn lumea virtuala / explorare si confirmarea teoriei / observarea
fenomenului cauza — efect.

Jocuri de tip confruntare si sport Promoveaza lucrul in echipa, practicarea sporturilor / reflex si coordonare
maini — ochi.

Sursa: Clasificarea jocurilor digitale (M. Prensky), https://beaconing.eu/ro/modelul-de-invatare-prin-digital-game-
based-learning-invatare-bazata-pe-jocuri/

Pentru a asigura transferabilitatea experientelor de invatare si a strategiilor identificate de
elevi, se recomanda ca profesorul sa creeze noi contexte care sa ofere elevilor confirmarea
ca aceste achizitii le aduc beneficii, In mod real. Astfel, este importanta crearea unor ancore
intre optionalul integrat si alte discipline de baza predate de cadrul didactic. De asemenea, se
recomanda realizarea de parteneriate cu alte cadre didactice, pentru a intari acest transfer al
achizitiilor. Cadrele didactice vor putea avea un feedback din partea elevilor prin intermediul
jurnalelor personale de reflectie sau prin intermediul discutiilor de grup cu scop reflexiv si al
activitatilor de formare a unei comunitati de invatare.

Avand in vedere aceste elemente, profesorul va avea la dispozitie situatii concrete de invatare
pe care sa le exploreze cu elevii pentru discutarea modului in care ei inteleg utilitatea codurilor
de comportament, pentru identificarea regulilor de comunicare in contextul unui joc sau pentru
intelegerea nevoii de a avea o relatie de calitate cu ceilalti participanti (ascultarea unor puncte
de vedere diferite, rezolvarea conflictelor, atentie fatd de celalalt etc.). in general, jocurile
ofera, implicit, niste modele de reguli care reglementeaza rolurile participantilor, le arata ce
pot si ce nu pot face, precum si riscurile pe care si le asuma incalcandu-le.

n context educational, mediul de joc face posibile diferite roluri prin care participantii:

e pot intelege ce ar face daca ar fi intr-o pozitie de cheie, de putere (isi asuma noi
responsabilitati;

e Tinteleg modul in care atributiile si actiunile personale fi influenteaza pe ceilalti membri
ai grupului;

e pot exersa un rol pe care ar fi posibil sa il aiba in viitor si pentru care au nevoie de
anumite abilitati de relationare, de observare a functionarii unui sistem;

e pot sa se puna ,in pielea altora”, pentru a intelege motivatiile, modul de a gandi al
celorlalti.

Deoarece jocurile educationale ofera un mediu favorizant, autentic, pentru a discuta despre
avantajele si dezavantajele acestora, ca si despre constientizarea starii de bine, se
recomanda realizarea unor activitdti in grup sau individuale (fise de feedback, jurnalul
elevului), pentru discutarea modului in care elevii au incercat sa-si construiasca o atitudine
pozitiva fata de sine, ca jucator, si axata pe pastrarea unui stil de viata sanatos. De asemenea,
plecand de la experienta jocului, vor constitui subiecte de discutie teme referitoare la modul
in care fiecare elev isi intelege emotiile, isi recunoaste un disconfort legat de o situatie
stresanta, reuseste sa depaseasca un obstacol etc.

Constientizarea factorilor emotionali care pot influenta propriul succes in diferite contexte
de Tnvatare, In scoala si in afara ei, constituie o tintd importanta in cadrul acestui optional,
deoarece are in vedere constituirea unui mediu pozitiv de invatare pe parcursul gimnaziului si
implicarea elevului in propria formare.

Activitatile axate pe feedback, interevaluare si autoevaluare a invatarii constituie una dintre
directiile centrale, la nivel metodologic, ale acestui optional si vor fi proiectate astfel incéat sa
sustina formarea competentelor generale si specifice, implicit a competentei cheie de a invata
sa inveti. In acest context, discutiile in grup despre propriile experiente de invatare ofera
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ocazia analizei in comun si constituie o referinta pentru compararea rezultatelor cu ocazia
unor noi experiente.

Pregatirea activitatilor

Inainte de a fncepe activitatile propriui-zise in cadrul acestui optional, se recomanda
profesorilor sa realizeze o analiza a nevoilor si intereselor elevilor cu privire la jocurile
preferate (ex. prin aplicarea unui chestionar, a unui ghid de interviu, a unei discutii de grup
cu elevii).

Elevii pot propune si pot s& argumenteze valoarea educativa/formativa a jocurilor/platformelor
cu jocuri pe care ei le cunosc. Exista o diversitate de subiecte de joc care pot acoperi o
diversitate de interese ale elevilor (cu accent pe dimensiunea strategica, estetica/ design,
culturala etc.).

Exemple de activitati de invatare
Activitatile la clasa vor viza dimensiunea colaborativa, prin parcurgerea a doua etape:

- etapa de timp dedicata jocului ales;
- etapa de tip dedicata discutiilor in grup focalizate pe reflectia asupra experientele de
invatare pe care elevii le-au avut pe parcursul jocului.

in functie de nevoile si interesele identificate, profesorii pot stabili, impreuna cu elevii, un
numar de ore pentru un anumit tip de joc din lista identificatd in comun, precum si frecventa
activitatilor de reflectie asupra experientelor de joc.

Elevii pot participa la campionate pe echipe, pot construi impreuna strategii, pot organiza
discutii si dezbateri plecand de la experienta jocului, pentru a intelege cum pot utiliza aceste
achizitii in alte contexte de invatare.

Se pot propune activitati in grup de utilizare a jocurilor intrate in domeniul public (open-
sources) si de realizarea a unor discutii plecand de la materialul video referitor la jocul
respectiv. Elevii pot avea céateva directii de observare cum ar fi:

- Jocul ar fi de interes ca tema pentru ei?

- Ar putea fi jucat la varsta lor?

- Ce anume li s-a parut cel mai interesant?

- Daca ar participa la joc, ce anume cred ei ca le-ar aduce satisfactie?

- Ce abilitati considera ca au deja si ar fi un atu pentru ei daca ar juca acest joc?
- Ce abilitati cred ca ar putea dobandi?

La incheierea discutiilor, fiecare persoana/grup/ echipa poate scrie pe o foaie alba/ pe tabla
principalele idei care au rezultat din discutie.

in acelasi context, elevii pot urmari materialul video referitor la jocul respectiv si pot discuta
pe marginea celor vazute, in echipe pro si contra. Rolul fiecarui grup va fi definit de la inceput,
pentru ca elevii sa-si orienteze observarea in directia respectiva si sa identifice argumente
care sa le sustina opinia. Poate fi utilizat ghidul de observare de mai sus sau poate fi stabilita
o lista Tmpreuna cu copiii, plecand de la criteriile de apreciere pe care ei le folosesc pentru a
stabili valoarea jocului, gradul de interes etc.

Pentru abordarea aspectelor de etica a jocului, a fairplay-ului, pot fi utilizate:

- Urmarirea comportamentelor grupurilor de colegi care participa la un joc in calitate de
observatori neutri (de exemplu, utilizarea metoda acvariului - unii elevi sunt implicati in
joc, altii sunt martori — pe grupuri mici)

- Organizarea unor discutii Tn grup pe tema eticii jocului, a fairplay-ului, plecand de la
experientele directe ale elevilor (de exemplu, cum se percep ca jucatori?; ce inseamna
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altruismul/ empatia/ umilirea in joc? ce presupune a céastiga fara a aduce prejudicii
altor persoane?).

Elementele de etica si fairplay sunt parte integranta in fiecare activitate sau unitate de invatare
din cadrul optionalului.

Exemple de activitati de feedback si evaluare

e Scrierea unei recenzii sau comentariu despre un joc la care au participat elevii ofera
o ocazie de reflectie asupra propriei experiente, plecand de la intrebari precum:
- Ce mi-a placut mai mult? De ce?
- Ce mi-a displacut cel mai mult? De ce?
- Cedificultati am intalnit pe parcursul activitatii?
- Ce solutii am gasit singur sau impreuna cu colegii?
- Ce cred ca ar trebui sa imbunatatesc si as vrea sa aplic la urmatoarea sedinta de
joc?

Fiecare observatie formulata de elevi va fi analizata de profesor din perspectiva strategiilor de
invatare (metacognitive, cognitive, socio-afective). Ulterior, profesorul va organiza activitati de
invatare de tip reflexiv care sa-i ajute pe elevi sa utilizeze in mod constient modalitatile prin
care au depasit anumite obstacole in cadrul acestor ore, dar si la alte discipline. Profesorul
poate fi partener in acest demers, participand la discutii de grup (comunicare/colaborare inter
pares) analizand propria experienta de joc.

e Prininregistrarea propriilor experiente de invatare pe care elevul le-a trait in contextul unui
joc, acesta poate elabora o harta a progreselor pe care acesta considera ca le-a
dobandit. Profesorul poate formula diferite enunturi autoevaluative care sa-i ajute pe elevi
sa-si constientizeze acest progres (a cunoaste; a intelege; a explica; a decide; a reflecta;
a interactiona; a rezolva; a intreprinde etc.). Ulterior pot fi organizate dezbateri pentru
optimizarea strategiei intr-un anumit joc. Activitatea poate fi desfasurata in echipe sau intr-
un mediu liber de impartasire a experientelor.

e Observarea progresului elevilor prin utilizarea jurnalului reflexiv al elevului, din care
profesorul identifica informatii relevante privind procesul de invatare, cum ar fi:
- Urmeaza instructiunile de realizare a jurnalului
- Indica indoieli in legatura cu activitatile parcurse/ce a invatat
- Indica ce a invatat din activitatile parcurse
- Explica ce i-a placut
- Explica ce nu i-a placut si de ce
- Completeaza regulat jurnalul
Analiza jurnalului elevului 71 poate ajuta pe profesor sa identifice: gradul de implicare a
elevilor; rezultate de invatare observate; derularea activitatii (claritatea scenariului;
dificultati, oportunitati; rolul resurselor etc.); schimbari /imbunatatiri necesar a fi realizate;
selectarea temelor abordate astfel incat sa corespunda asteptarilor elevilor, nevoilor lor
de dezvoltare; proiectarea activitatilor, in acord cu demersuri similare desfasurate anterior
si care au produs invatare semnificativd sau sunt activitati desfasurate/experimentate
pentru prima data; resurse utilizate si adecvarea lor la contextul activitatii; alte aspecte.
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Motivatia invatarii prin joc. Ce presupune gamificarea?

Gamificarea reprezinta utilizarea unor elemente specifice jocurilor in gestionarea activitatilor
de invatare, atat in mediul fizic, cat si in online.

Atunci cand se utilizeaza gamificarea in clasa, trebuie luate in considerare mai multe aspecte:

¢ Niciun elev nu ar trebui sa fie obligat sa joace, gamificarea trebui sa fie voluntara.

e Scopul gamificarii ar trebui sa fie intotdeauna ca elevul sa invete cum sa rezolve o
problema sau o sarcina.

e Ar trebui sa existe un echilibru intre structura gamificarii si libertatea de a explora pentru
a spori motivatia, autonomia, competitivitatea, cooperarea si implicarea elevilor.

Cele trei elemente principale ale gamificarii sunt: dinamica jocului, mecanica si componentele.

Dinamica jocului se refera la aspectele globale ale gamificarii, care sunt legate de satisfacerea
dorintelor jucatorilor. Aceste aspecte includ: constrangerile jocului, ematii, progresie narativa
si relatii.

Mecanica jocului reprezinta procesele utilizate pentru a genera implicarea jucatorului. Se
realizeaza folosind provocari si competitii, oferind oportunitati de interactiune cu alti jucatori,
cum ar fi colaborarea sau parteneriatul (jucand in echipe, de exemplu). Pentru stimularea
participarii pot fi folosite si alte tipuri de beneficii, cum ar fi:

- punctaje;

- trecerea la un nivel superior sau feedback;

- daruri sau recompense;

- avatare;

- ecusoane si obiecte virtuale;

- intreceri sau provocari;

- deblocarea continutului;

- formarea echipei;

- niveluri (progresul in joc), scoruri si tabele de clasare.

Exemple de gamificare in clasa:

1. acordarea de puncte pentru indeplinirea obiectivelor educationale;
2. acordarea de puncte pentru indeplinirea obiectivelor procedurale/ nonacademice;
3. crearea competitiei in cadrul clasei;

Profesor vs. clasa: elevii trebuie sa respecte o regula pe care profesorul o stabileste.
Oricand un elev respecta regula, clasa primeste un punct. Oricdnd un elev nu respectéa
o regula, profesorul primeste un punct — asteptari comportamentale.

4. folosirea de niveluri si alte metode de urmarire a ,progresului”;
5. oferirea de insigne de invatare in loc de puncte sau note.

Obiectivele de nvatare pot fi stabilite de catre profesor sau elevii sunt |asati sa isi stabileasca
propriile obiective, apoi sa urmareasca propriul progres, intr-un mod distractiv / vizual/ social/
personal.

Sistemele de recompense si clasamentele s-au dovedit a avea un impact pozitiv asupra
motivatiei, dat fiind ca acest mod de a reprezenta progresul este inovator, distractiv si
incurajator pentru elevi, deoarece eforturile si rezultatele lor sunt recunoscute public, in timp
real (Dominguez and all, 2013).

invét,area bazata pe joc; jocurile serioase

Invatarea bazata pe joc se refera la abordarea pedagogica a utilizarii jocurilor in educatie
(Anastasiadis, Lampropoulos & Siakas, 2018). Invatarea bazata pe jocuri digitale reprezinta o
modalitate de abordare a invatarii centrate pe elev, in care jocurile conduc la atingerea
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rezultatelor asteptate, dezvoltandu-le elevilor capacitatea de a invata, a intelege, a retine si a
impartasi noi cunostinte.

Jocurile educationale digitale reprezintd o modalitate placutd pentru elevi de a achizitiona
informatii sau a dezvolta abilitdti si atitudini, fiind interesante, provocatoare, generand
concurenta, formand competente de cooperare, colaborare si abilitdti de negociere, oferind
feedback si recompense imediate.

Jocurile serioase (serious games) sunt jocuri digitale sau aplicatii de tip simulare care au un
scop educativ, Tn care jucatorii isi formeaza cunostintele si Tsi exerseaza abilitatile prin
depasirea obstacolelor in timpul jocului. Aceste jocuri sunt utilizate mai ales pentru dezvoltare
personald, fiind centrat pe performantd validata prin abilitdtile formate (rezolvarea de
probleme, abilitati de comunicare, colaborare si luare a deciziilor etc.).

Jocurile serioase sunt utile pentru:

facilitarea intelegerii holistice a conceptelor stiintifice;
obtinerea de abilitati cognitive;

cresterea efectului pozitiv al invatarii;

imbunatatirea rezultatelor invatarii;

facilitarea invatarii socioculturale;

imbunatatirea competentelor de comunicare interculturala;
imbunatatirea invatarii bazate pe diverse scenarii etc.

Resurse

in functie de resursele disponibile ale scolilor care au ales optionalul de EduGaming, cadrele
didactice au autonomia n a selecta acele jocuri de masa sau jocuri digitale/platforme cu jocuri
care pot conduce la formarea competentelor generale si specifice vizate in acest optional.
Alegerile de resurse/ platforme de jocuri vor avea Tn vedere gratuitatea si accesibilitate pentru
elevi (anumite jocuri au si o varianta gratuita; se evita utilizarea unor jocuri care sa presupuna
costuri directe din partea elevilor).

Scoala poate avea anumite oportunitati de utilizare a unor conturi, in cadrul unor parteneriate,
de exemplu: Classcraft (https://www.classcraft.com/); Minecraft: Education Edition
(https://education.minecraft.net/); GeoGuessr (https://www.geoguessr.com/); CoSpaces Edu
(https://cospaces.io/edu/) etc.

Avertisment asupra epilepsiei fotosensibile: un procentaj foarte mic din populatie poate suferi crize epileptice la
expunerea la anumite imagini, printre care lumini care clipesc sau modele care pot aparea in jocurile video. Este
recomandat ca la aparitia oricarui simptom sa fie intrerupt jocul si sa fie consultat un doctor.

Impreuna cu elevii, pot fi identificate si alte jocuri gratuite, accesibile in domeniul public (open-
source). Exista si alte jocuri, cum ar fi TOMAPAN, care nu necesita resurse materiale pentru
aplicare; altele implica resurse materiale modice.

In ceea ce priveste jocurile de societate (boardgames), de exemplu, sunt disponibile gratuit Si
pot fi imprimate:

¢ Dungeons & Dragons (https://dnd.wizards.com/remote/freematerial);

¢ Cards Against Humanity: Family Edition
(https://www.cardsagainsthumanityfamilyedition.com);

e Monopoly (http://www.supercoloring.com/paper-crafts/monopoly-printable-game-board);

e Shelock Holmes (https://print-and-play.asmodee.fun/sherlock-holmes/);

e Fun Employed (http://www.funemployedgame.com).
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Glosar

Balansarea mecanicilor de joc (gameplay balance) — Activitate in proiectarea de jocuri,
prin care se incearcd intelegerea, verificarea si ajustarea matematic-algoritmica a
regulilor, mecanicilor si numerelor din joc pentru a asigura o experienta cat mai placuta si
mai putin frustranta jucatorului.

Classcraft (https://www.classcraft.com/) — O platform&a educationald care permite
profesorilor sa proiecteze si sa implementeze propuneri de activitati de invatare prin joc
(gamificare). Se pot crea clase virtuale pe platforma sau se pot utiliza clasele deja create
in aplicatia Google Classroom. Addugarea elevilor intr-o clasa se poate face cu ajutorul
unui cod de conectare (elevii trebuie sa aiba cont pe o platforma educationala cum ar fi
platforma Google Classroom sau un cont cu ajutorul caruia sa se poata conecta).
CoSpaces Edu (https://cospaces.io/edu/) — O platforma online pentru copii, utilizata in
scoli din Tntreaga lume si care poate fi accesata cu usurinta acasa si pe orice dispozitiv.
Copiii au acces la instrumente de creatie pentru a construi orice in 3D, un limbaj de codare
vizual pentru a-si programa creatiile si moduri de a explora ceea ce au creat, inclusiv
realitatea virtuala si augmentata. In mediul virtual CoSpace elevii pot invita cum sa
asambleze elementele de constructie disponibile in CoSpaces Edu, precum caramizile,
de exemplu, pentru a crea structuri si cladiri complexe.

Durata si caracteristicile jocului sunt stabilite de profesor si elevii au propriile lor conturi,
care le permite sa-si gestioneze personajul asociat in joc. Elevii castiga puncte care le
permit s& dobandeasca puteri, sa urce la nivel si progresul in joc. Elementul central al
invatarii prin joc pe platforma il reprezinta misiunile. Misiunile permit profesorilor sa aplice
continuturile invatarii ca aventuri de invatare personalizate pentru fiecare elev sau echipa.

Gamificare — Utilizarea unor elemente specifice jocurilor in gestionarea activitatilor de
invatare.

invétarea bazata pe joc (game-based learning) — Jocuri concepute ca parte integranta
a unui scenariu de invatare, care tine cont de diferiti parametri ai contextului de predare-
invatare-evaluare.

Joc — Activitate de recreere care implicd existenta unor reguli si a unui scop final
recompensator.

Jocuri educationale — Jocuri concepute special pentru a indeplini anumite obiective de
invatare.

Jocuri serioase (serious games) — Jocuri digitale de tip simulare, pentru insusirea de
abilitati componente ale unor competente profesionale si pentru dezvoltarea autonomiei
personale.

Minecraft:Education Edition (https://education.minecraft.net/) — Ofera o experienta de
joc cu care numerosi elevi sunt deja obisnuiti, adaugand caracteristici care permit elevilor
colaboreze la clasa, iar profesorilor sa le ofere sprijin pentru furnizarea activitatilor de
invatare prin intermediul jocului. Platforma contine o biblioteca cu o serie de lectii care pot
fi integrate n continuturile Tnvatarii. Scopul aplicatiei Classcraft este de a transforma clasa
intr-un scenariu de joc de rol: elevii sunt organizati in echipe si fiecare dintre echipa are
un rol si responsabilitati specifice. In cadrul activitatilor sunt promovate colaborarea si
cooperarea intre membrii echipei.

Strategii cognitive — Implica o interactiune cu materia de studiu, o manipulare mentala
sau fizica a acesteia, o aplicare a unor tehnici specifice pentru realizarea unei sarcini de
invatare.

Strategii metacognitive — Implica reflectia asupra procesului de invatare, o pregatire in
vederea invatarii, controlul sau monitorizarea activitatilor de invatare si de autoevaluare.
Strategii socio-afective — Implica interactiunea cu o alta persoana in scopul de a favoriza
invatarea si controlul dimensiunii afective care insoteste invatarea.
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