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1.1 Scopul acestui manual

Acest manual este destinat profesorilor interesati
de folosirea jocurilor video in lectiile pe care le predau.
Manualul oferd informatiile necesare pentru a intelege care
sunt beneficiile educationale ale jocurilor si pentru a invata
modul in care sa le folositi ca resurse educationale si
motivationale. Dupa citirea manualuluiar trebui sa putetilua
decizii informate privind alegerea de a folosi jocuri video la
clasa side a obtine toate beneficiile pe care le ofera jocurile
digitale. Acest manual este un ghid practic care are scopul
de a va oferi informatii teoretice si practice. Nu este doar
o introducere in folosirea educationala a jocurilor video, ci
ofera si referinte catre resurse utile precum articole, site-
uri web si carti, unde puteti gasi informatii suplimentare.

1.2 Ce ofera acest manual

Acest manual are ca obiectiv oferirea de informatii
practice persoanelor care au in vedere folosirea jocurilor
video ca resursa la clasa pentru a invata, motiva si implica
elevii. Acestea includ: (1) intelegerea beneficiilor folosirii
jocurilor in predare, (2) cunoasterea modului in care sunt
folosite jocurile la sala de claséd sau in afara acesteia pentru
a sustine predarea si invatarea si (3) intelegerea bazei
teoretice pentru integrarea jocurilor in practicile de predare.

1.3 Domeniul de aplicare si obiectivul
acestui manual

Acest manual a fost scris initial cu gandul la profesori;
cu toate acestea, el poate fi util si altor tipuri de public, care
doreste sa inteleagd modul in care jocurile pot fi folosite in
maniera pedagogica.

Introducere

1.4 Obiective educationale

Dupa citirea acestui manual, ar trebui sa puteti:

e S& intelegeti beneficiile si oportunitatile, dar si

provocarile aferente educatiei bazate pe jocuri.

e Sa retineti utilizaérile cu succes ale jocurilor video

ca pe o resursd educationala si sa intelegeti cum
elementele bazate pe jocuri pot imbunatati atat
predarea, cat siinvatarea.

e Sacunoasteti un numar de jocuri video (si beneficiile

educationale preconizate ale acestora) pe care le
puteti folosi ca resurséd educationala la clasa.

e Sa intelegeti diferentele dintre genurile de jocuri

digitale, scopurile educationale ale acestora si sa
descoperiti moduri de a pune in practica diferite
jocuri la clasa dumneavoastra.

e Sa intelegeti cerintele pentru jocurile educationale

de succes si sa invatati cum sa evaluati daca un
joc digital este potrivit pentru utilizarea la clasa.

e Sa intelegeti clasificarile si standardele jocurilor

digitale.

e Sa aflati cum trebuie sa organizati sala de clasa

pentru o sesiune de joaca.

e Saintelegeti cum trebuie sa conduceti o sesiune de

informare dupa activitatea de joc.

e Saintelegeti provocarile legate de siguranta online si

abordarile pentru a le depdasi si sa invatati cum sa
promovati si cum sa aplicati obiceiuri sandtoase si
sigure privind jocurile.



Introducere

e Intelegerea modului de a maximiza transferul de
cunostinte, astfel incat informatiile acumulate in
cursul jocului sa poata fi reutilizate de catre elevi
intr-o etapa ulterioara.

e Intelegerea modului de a folosi jocurile video ca
punct de pornire pentru a discuta aspecte sensibile
cu elevii si modul de abordare a subiectului privind
siguranta online cu parintii.

e Intelegerea beneficiului educational al sesiunilor de
joc si asimilarea modului de a le utiliza pentru a
promova invdtarea.

e Reflectarea asupra modurilor de promovare a
fnvatarii si a motivarii pentru elevii de diferite varste
si niveluri de aptitudini prin intermediul jocurilor.
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2.1. Introducere

Jocurile video incep sd devina din ce in ce mai acceptate,
pe langa functiile lor de divertisment. Jocurile video sunt
folosite in prezent ca o formad de artad si ca un mediu de
predare, de influentare sau de informare. Jocurile video au
dus si la sporturile online, care au devenit o forma din ce
in ce mai populara si profitabila de sport si divertisment.

2.2.Schimbarea perceptiei
privind jocurile video

In pofida recunoasterii crescute a acestora de céatre
profesori ca instrument si resursa educationale valabile,
jocurile video au fost adesea asociate cu multe stereotipuri
si s-a pretins ca ar avea efecte negative asupra sanatatii
mintale si fizice a jucatorilor. Mai multe studii au aratat
ca jocurile digitale jucate mai mult de o perioada de timp
rezonabild, la fel ca orice altd activitate, pot avea efecte
negative asupra jucatorilor, iar acest aspect a fost ilustrat
de clasificarea recenta a Organizatiei Mondiale a Sanatatii
ca dependentd de jocuri'. Cu toate acestea, dependenta
de jocuri se considera cd afecteaza doar o proportie mica
a jucatorilor2. Tn acelasi timp, multe studii au prezentat
in mod consecvent cd, daca se respectd unele obiceiuri
bune de joc (de ex.: timp, frecventd, mediu, moderator de
jocuri online, etc.), jocurile pot fi considerate o activitate
sigura si care aduce implinire, si ca jocurile pot aduce
multe beneficii sdnatéatii jucatorilor (Granic et al., 2014,
Hernandez-Jiménez et al., 2019; Pallavicini & Pepe, 2020).

1 https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/

De ce sa folositi jocuri educationale?

Desijocurile suntin mod obisnuit asociate cu divertismen-
tul, imbunatatirile tehnologiilor jocurilor au fost valorificate si
in scopuri educationale si de formare prin intermediul crearii
de aplicatii, adesea mentionate ca Jocuri serioase. Acestea
au fost folosite pentru a creste nivelul de constientizare cu
privire la anumite subiecte sau pentru a forma personalul
care lucreaza adesea in situatii periculoase sau care ame-
ninta viata, inclusiv in armata, spitale, platforme petroliere
sau in caz de incendii. Jocurile au fost folosite si in situatii
unde simularile reale ofera un mod mai sigur si mai eficient
din punct de vedere al costurilor de a forma personalul.

Pe langa beneficiile tehnologice oferite de tehnologiile
jocurilor, precum motoare de joc, mai multe intreprinderi si
institutii educationale au incercat sa-si prezinte parte din
continutul lor sub forma dejoc. Acest lucru are ca obiectiv nu
doar dezvoltarea cunostintelor sau a aptitudinilor cursantilor,
insa promoveaza si implicarea si motivarea, deoarece
implicarea cursantilor poate avea un impact semnificativ
asupra progresului lor. De exemplu, Moodle, un sistem de
management educational (SME) utilizat in educatia si in
industrie, include mini-jocuri ce pot fi configurate pentru a
sustine materialul didactic si pentru a implica elevii.

Multe cadre didactice au inteles faptul céa jocurile video
pot avea un rol important in educatie sau in formare si
folosesc medii captivante si tehnologii de jocuri pentru a
atrage atentia elevilor, pentru a le valorifica creativitatea si
pentru a-i incuraja sa invete prin actiune. Schimbarea din
practicile de predare a fost sustinuta de imbunatatirile din
tehnologiile jocurilor si de disponibilitatea aplicatiilor care
fac mai usoara introducerea, printre altele, a conceptelor de
programare pentru incepatori.

2 https://www.who.int/news-room/qg-a-detail/gaming-disorder#:~:text=Gaming%20disorder%20is%20defined%20in,the%20

extent%20that%20gaming%20takes
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De ce sa folositi jocuri educationale?

Schimbarea a fost sustinutd si de producatorii de
jocuri, care au inceput sa ofere profesorilor instrumente
pentru a integra tehnologiile populare de jocuri la orele
acestora, facand posibil pentru elevi fie sa joace jocul, fie
sa-I modifice prin programare. Acest lucru s-a intamplat
cu jocuri precum Minecraft, unde jucatorii pot modifica
continutul jocului prin programare. Acest faptii capaciteaza
efectiv pe jucédtori sa devina creatori, nu doar consumatori
de tehnologie digitala.

Mai multe cadre didactice au inceput sa foloseasca
dezvoltarea jocurilor pentru a introduce programarea
pentru elevii fara cunostinte anterioare de programare.
Acest lucru s-a facut cu ajutorul unor software precum
GameMaker sau Scratch, prin care elevii pot descoperi
concepte de programare, jucandu-se cu secvente de cod.

Acum este mai usor si mai putin costisitor sa se dezvolte
jocuri video datorita motoarelor de joc, middleware® pentru
joc (si anume, un software integrat in motorul de joc) si
Mods (si anume, versiuni modificate ale jocurilor existente),
care-i fac pe utilizatorii cu putind sau nicio experienta de
dezvoltare a jocurilor s dezvolte jocuri. In consecintd,
instructorii care doresc sé& creeze (sau sa-si ajute elevii
sa creeze) un joc video educational se pot concentra
pe functiile educationale ale jocului mai mult decat pe
tehnologia de la baza acestuia. De exemplu, Scratch, un
software gratuit si intuitiv pentru utilizator, este acum
folosit de multi profesori pentru a crea jocuri digitale care
se potrivesc cu planul lor de lectie sau pentru a imbunatati
aptitudinile de programare ale elevilor. Tehnologia jocurilor
este de asemenea folosita pe scara larga pentru a oferi
formare intr-un mediu motivant dar realist, pentru o0 gama
larga de cursanti, inclusiv medici, soldati si pompieri. De
exemplu, mediile virtuale, precum Second Life* au fost

3 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_middleware

4 Second Life este disponibil la: http:///www.secondlife.com
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utilizate pentru a preda biologie elevilor sau pentru a
antrena pompieri. Functiile captivante ale Second Life
au fost conectate la Moodle, un sistem de management
educational (SME), pentru a produce Sloodle: un mediu
virtual in care participantii pot naviga, explora si participa
la cursuri virtuale. Acesta faciliteazd comunicarea si
colaborarea indiferent de limitarile geografice dintre elevi
si profesori.

2.3.Beneficiile jocurilor video

Jocurile video implicd mai multe beneficii educationale im-
plicite. Acestea pot dezvolta aptitudinile cognitive, spatiale si
motorii si pot ajuta la imbunatatirea aptitudinilor in ceea ce
priveste Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor (TIC). Pot
fi utilizate pentru a preda fapte (de ex.: cunostinte, amintiri,
invatarea prin repetitie sau memorarea), principii (de ex.: re-
latiile cauza si efect) si solutionarea problemelor complexe
pentru a dezvolta creativitatea sau pentru a oferi exemple
practice ale unor concepte si reguli care, altfel, ar fi dificil de
ilustrat in lumea reald. Acestea pot fi foarte utile si pentru
realizarea de experimente ce pot fi periculoase in viata reala,
precum utilizarea de substante chimice periculoase.

In plus, aceste jocuri au si avantajul personalizarii continu-
tului lorin functie de jucator, pentru a face experienta mai re-
levanta pentru aptitudinile si nevoile jucatorului. Aceasta este
o functie importanta ce poate fi regasita in diferite aspecte
ale jocurilor video, precum nivelurile de dificultate (de ex.: sta-
tic sau dinamic), interfata pentru utilizator, tipul de feedback
(de ex.: text, audio, etc.) sau aparitia avatarului folosit in joc.
Aceasta permite jucatorilor sa-si personalizeze experienta,


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_middleware
http:///www.secondlife.com

sa fie provocati la nivelul corespunzator de dificultate si sa
primeasca feedback relevant privind progresul lor. Astfel de
niveluri de personalizare pot contribui la sustinerea implicarii,
sentimentul progresului si, in general, pot aduce imbunatatiri
in ceea ce priveste rezultatul invatarii sicomportamentul fata
de subiect.

Tn pofida functiilor lor educative, nu toate jocurile video
sunt construite avand in vedere obiective educationale; cu
toate acestea, de obicei, au calitati intrinsece ce pot provoca
abilitatile cognitive ale cursantilor. Aceste jocuri se bazeaza
pe premisa ca jucatorii trebuie sa invete, sdé memoreze, sa
colaboreze, sa solutioneze probleme, sa exploreze sau ob-
tina informatii suplimentare daca doresc sa progreseze mai
departe in joc. Jocul inseamna invatare, iar unul dintre prin-
cipalele avantaje ale jocurilor digitale este abilitatea acestora
de a permite jucatorilor sa invete intr-un mediu antrenant, in
care pot face greseli fara consecinte reale sau sentimentul de
rusine si pot fi motivati sd invete prin actiune. Aceste tipuri de
medii pot fi adecvate in special pentru elevi mai pragmatici,
care pot prefera sa treaca prin procesul de experimentare,
mai degraba decét sa regurgiteze informatii. O astfel de expe-
rienta ii poate ajuta sa inteleaga mai bine unele concepte pe
care, altfel, le-ar percepe ca fiind complicate sau plictisitoare.

Jocurile video promoveaza o colaborare adevdrata intre
utilizatori si sunt, intr-o anumita masura, similare cu mediile
deinvatare prin cooperare sau mediile de lucru prin coopera-
re (de ex.: mediile de lucru prin cooperare sustinute de com-
puter), in care participantii impartdsesc informatii si invata
unii de la ceilalti. Jocurile video cu mai multi jucatori dezvolta
atat concurenta, cat si colaborarea, motivand jucatorii sa se
alature unor echipe (sau bresle) si sa concureze impotriva
altor echipe. De exemplu, in MMORPG (Joc de rol online cu o
masé de participanti), jucatorii pot crea echipe, pot distribui
informatii prin text si voce, pot invata prin observare (si pot
comunica cu) alti jucétori, siisi pot imbunatéati aptitudinile si
cunostintele.

De ce sa folositi jocuri educationale?

Jocurile video pot avea si un impact emotional asupra ju-
catorilor (Kovess-Masfety et al.,, 2016; Pallavicini, F., & Pepe,
2020; Pallavicini et al., 2018). Acestea pot dezvolta stima de
sine ajucatorilor, cu conditia aplicarii unei monitorizari adec-
vate si permit acestora sa se implice in activitati sociale. Jo-
cul poate avea un efect calmant asupra participantilor, similar
cu alte activitati de divertisment (de ex.: vizionarea filmelor)
—inducand o gama larga de emotii, dar intr-un mediu sigur si
controlat. Emotiile trdite in timpul jocului pot varia intre bucu-
rie, empatie, furie, frustrare sau triumf. Aceasta succesiune
de emotii mentine jucatorii captivati. Mai mult, studiile au ara-
tat c& emotiile pot contribui la procesul de memorare (Tyng
et al, 2017), in special in cazul in care continutul emotional
sau tonul materialului ce trebuie invatat este compatibil cu
cursantul. Deoarece acestea induc diferite emotii jucatorilor,
jocurile digitale Ti ajuta sa retind mai activ faptele, fiind astfel
sustinut procesul cognitiv. Aceste tipuri de jocuri pot dezvolta
siincrederea jucatorilorin eiinsisi. Acest lucru se obtine prin
pdstrarea succesuluilaindemana lor (de ex.: posibilitatea de
a cdstiga), asigurandu-se este adecvata curba de invatare
pentru aptitudinile lor si oferind feedback la timp despre pro-
gresul lor.

In plus fata de jocurile video, ludificarea poate fi folosita si
la sala de clasd, unde elementele jocurilor, precum insignele,
panourile de lideri sau punctele sunt utilizate intr-un context
care nu are legatura cu jocurile.

2.4.From CBT (Computer-Based Training)
to educational games

De la aparitia primului sistem CBT, tehnologiile pentru
computer au evoluat semnificativ si la fel s-a intamplat si
cu teoriile educationale. Acest lucru a avut impact asupra
practicilor educationale la fel ca multe jocuri pe computer.
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De ce sa folositi jocuri educationale?

In special jocurile educationale includ mecanisme subtile
ce fac posibild sustinerea invatarii intr-un mediu care este
atat motivant, cat si si antrenant. Multe jocuri populare
promoveaza in prezent abordari constructiviste si sustin
creativitatea cursantilor si nevoile acestora de a explora
si de a intelege experienta lor educationald. De exemplu,
MMORPG reusesc in mod intrinsec sa sustina activitatile
de invatare prin colaborare intr-un mediu care este atat
placut din punct de vedere vizual, cat si antrenant. Acestea
creeaza comunitati virtuale cu participanti care comunica
si colaboreaza. Mai multe MMORPG au profitat de aceste
functii pentru a sustine invatarea de limbi straine sau de
aptitudini pentru secolul XXI. Acest lucru are loc, deoarece,
in aceste medii, colaborarile sicomunicarea sunt necesare
in mod intrinsec pentru a reusi si pentru a progresa mai
departe in joc.

Proiectarea sistemelor educationale a fost influentata
intr-o mare masura de tendintele din psihologia
educationala si designul educativ. De exemplu, primele
sisteme CBT se bazau pe un set de intrebari si raspunsuri
predefinite ce permiteau putina interactiune cu utilizatorul.
Sistemele ulterioare au inclus mai multa flexibilitate,
integrand sistemele de predare care au addugat abilitatea
de a monitoriza progresul cursantilor si de a adapta
strategiile pedagogice intr-un mod dinamic. Desi aceste
sisteme erau eficiente, costurile de dezvoltare a acestora
erau uneori percepute ca prohibitive, partial, deoarece se
bazau pe Inteligentd Artificiald avansata (IA). Mai tarziu,
utilizarea de simulari s-a conformat nevoii cursantilor de a
experimenta cu greselile lor prin intermediul unei abordari
constructiviste de invatare, o abordare care prioritizeaza
invatarea prin actiune. Multe medii educationale se

bazeaza pe realitatea virtuala si sunt construite avand
in vedere colaborarea. Acestea permit participantilor sa
invete din experienta lor, dar si sd invete de la colegii lor.
MMORPG sau comunitatile virtuale precum There®, Second
Life® sau Fortnite’ includ in mod inerent aceste aspecte.
Deoarece invdtarea prin colaborare apare firesc in aceste
medii, s-a considerat ca acestea sustin metodologiile
inovatoare de predare.

2.5. Jocurile video si procesul cognitiv

Teoriile educationale si de design educativ pot contribui
la crearea de resurse de invatare si asigura indeplinirea
obiectivelor educationale de catre cursanti. Aceste
teorii au fost utilizate pentru a crea programa scolarad
si programele de formare. Printre teoriile educationale
existente pot fi aplicate abordari diferite pentru a asigura
rezultate educationale de succes. Majoritatea teoriilor
educationale intra intr-una dintre urmadtoarele categorii:
cognitivd, comportamentald si constructivists. In
abordarile comportamentale, subiectii nu sunt direct
responsabili pentru activitatile lor de invatare; in schimb,
acestia sunt conditionati sa reactioneze la un stimul. In
teoriile cognitive, subiectii poseda o harta interna (de ex.:
cunostinte) pe care evenimentele externe le vor impune
s& o actualizeze. In aceste abordari, accentul cade pe
procesul cognitiv de baza. Mai multe teorii bine cunoscute
au fost stabilite sub egida miscarii cognitive, precum
efectul de transfer, prin care invatarea poate fi afectata de
cunostinte anterioare. In final, prin teoriile constructiviste

5 Exista un mediu virtual online unde utilizatorul poate participa la activitati sociale. Acesta este disponibil la:

http://www there.com
6 https://secondlife.com/
7 https://www.epicgames.com/fortnite/
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subiectii invata interactionand cu mediul si colegii lor.
Acestea implica un proces de invatare din greseli si impune
cursantilor sa-si interpreteze experientele anterioare si
prezente pentru a-si actualiza cunostintele.

Deoarece acestea au fost initial create pentru
divertisment, nu toate jocurile video se bazeaza pe teorii
de design educational. Cu toate acestea, unele dintre ele
implementeaza in mod intrinsec concepte pedagogice
bine cunoscute. De exemplu, jocurile bine create includ,
de obicei, o intensitate mare de interactiune, obiective
specifice, un sentiment constant al provocarii si al
implicarii. Toate aceste concepte au fost asociate cu
medii educationale de succes. Intr-o anumitda masurs,
toate jocurile digitale contin abordari comportamentale,
cognitive si constructiviste. Totusi, desi software-urile
educationale puneau accent, la inceputurile acestora, pe
primele doua teorii, cele mai recente jocuri digitale, datorita
naturii lor mai complexe, mai deschise si de cooperare, au
incurajat o abordare constructivistd asupra invatéarii. In
jocurile digitale, jucatorii pot elabora teorii si ipoteze noi,
le pot testa siisi pot imbunatati cunostintele si aptitudinile
in mod corespunzator. Jocurile video care includ un mediu
3D, IA avansata si motoare de fizica realista ofera un mediu
de tip simulare care reactioneaza la actiunile jucatorilor
intr-un mod foarte realist.

In ceea ce priveste procesul cognitiv si educational, jo-
curile digitale pot fi analizate prin intermediul modelelor bi-
necunoscute, precum teoria minimalista a lui Carroll, zona
de dezvoltare proximalé (ZPD) a lui Vygotsky sau modelul
educational de baza a lui Kolb. De exemplu, modelul educa-
tional de baza a lui Kolb ilustreaza procesul de acumulare,
prin care elevii isi modifica harta interna (sau cunostintele)
potrivit informatiilor si a feedback-ului obtinut din actiunile
lor anterioare. Acestia trec succesiv prin experimente acti-
ve, experiente concrete, observatii contemplative, concep-
tualizari abstracte si revin inapoi la experimentele active.

14
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Intr-o anumitd masurd, succesiunea de evenimente edu-
cationale rin jocurile video poate fi comparata cu ciclul de
invatare al lui Kolb: jucatorii experimenteaza aspecte care
fac nota discordantad sau esecuri (si anume pierderea jo-
cului); acestia trebuie ulterior sa reflecteze si sa identifice
cauza esecurilor. In urma acestei analize, jucatorii formu-
leaza ipoteze privind cauza(ele) esecurilor, planifica actiuni
care i pot ajuta sa depdseasca problema si apoiisi testea-
za siisi evalueaza ipotezele. De asemenea, conform zonei
de dezvoltare proximale (ZPD) a lui Vygotsky, cursantii ar
trebui sa fie asistati cu schele si determinati in mod progre-
siv sa fie mai independenti. Pe masura ce isi imbundatatesc
aptitudinile si increderea este necesar sau oferit din ce in
ce mai putin ajutor. Independenta cursantilor si aptitudinile
meta-cognitive sunt imbundatatite gradual. Acest concept
poate fi identificat si in jocuri care ofera o curba de inva-
tare usoara si care sunt, de obicei, ingaduitoare la primele
niveluri, astfel incat jucatorii sa se familiarizeze progresiv
cu mecanica jocului si sa devina experti. Cu toate acestea,
jucatorii trebuie sa invete aptitudini noi pentru a reusi si, in-
tr-o anumita masurd, pentru a-si asuma raspunderea pen-
truinvatare. Aceastd abilitate a jocurilor video de a implica
jucatorii si de a-i motiva sa invete si sa colaboreze pentru
a reusi este de departe cea mai interesanta functie care
ar putea ajuta instructorii sa faca din invatare o activitate
mult mai antrenanta si mai motivanta.

2.6. Jocurile video si motivatia

Una dintre cele maiimportante calitati a jocurilor video este
capacitatea acestora de a motiva, antrena si captiva jucatorii.
Acestea includ o varietate bogata de stimuli auditivi, tactili,
vizuali siintelectuali care le fac pldcute si care, intr-o anumita
masura, creeaza si dependenta. Desiimplicarea poate fi ade-
sea comportamentald, emotionald si cognitiva, aceasta este
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de obicei rezultatul motivatiei. Cu alte cuvinte, in timp ce elevii
pot fi motivati sa utilizeze jocurile ca pe o resursa, procesul
de invatare prin intermediul jocurilor este un proces care va
necesita de obicei ca acestia sa fie implicati atat cognitiv,
emotional, cat si sa preia responsabilitatea pentru invatare si
pentru alegerile lor (Pesare et al, 2016). In acest context, atat
motivatia, cat siimplicarea trebuie sé fie sustinute. Se consi-
derd ca jocurile pot atinge acest obiectiv, deoarece acestea
ii pot motiva si antrena pe cursanti, ajutandu-i astfel sa isi
dezvolte interesul pentru invatare, sa-si schimbe comporta-
mentul si in final, sa-si influenteze rezultatele educationale.
In timpul jocului, utilizatorii sunt captivati intr-o stare de flux
-0 starein care pot uita de ceea ce-iinconjoara si pot deveni
complet implicati si concentrati pe sarcina pe care o au. In
aceasta stare, cu conditia sa aiba suficiente abilitati, jucato-
rii se vor stradui sa-si indeplineasca obiectivul, indiferent de
provocarile intalnite. Motivatia jucatorilor poate fi declansata
sau impiedicatd de multi factori diferiti precum stilul de joc,
grafica, interfata sau genul jocului. Comportamentul jucato-
rilor in cursul jocurilor video depinde adesea de personalita-
tea si de aspiratiile lor. Prin urmare, relevanta recompensei
oferite in joc poate fi diferita in functie de jucatori. Daca unii
jucatori apreciaza explorarea, altii pot prefera scenarii foarte
complexe care necesita abilitati strategice. Unii dintre acestia
se vor bucura de jocuri foarte simple cu scenariu liniar care
necesita putin timp de joc si de reusita. De asemenea, isto-
ricul cultural si genul pot influenta motivatia de a juca jocuri.
Conceptul de a personaliza un joc este important pentru ca
experienta jucatorului sa fie personalizata conform necesita-
tilor siistoricului acestuia si pentru ca jucdtorul sa se adapte-
ze corespunzator pentru a aborda zonele care necesita mai
mult de lucru. Cu toate acestea, cel mai important este ca
mentine jucatorul provocat si motivat.

2.7. Aplicari de succes ale jocurilor video

Jocurile video au fost deja utilizate in scopuri de formare,
educationale sau terapeutice. Cateva dintre cele mai
raspandite utilizari ale jocurilor serioase sunt enumerate in
urmatoarele sectiuni.

2.7.1. Jocurile serioase

Jocurile serioase pot fi folosite pentru a antrena
pompierii (de ex.: simularea XVR?®), personalul medical (de
ex.: Geriatrix®) sau pentru a recruta si antrena soldati. De
exemplu, America’s Army’® a fost folosit pentru a recruta
soldati si ca resursa de formare de catre Guvernul SUA.
Acesta este acum disponibil ca joc digital comercial care a
devenit destul de popular.

2.7.2. Conditia fizica, sdnatatea mintald si fizica

Tehnologia disponibild pentru jocurile video 3D a facut po-
sibila crearea de medii si simulari extrem de realiste. Acest
nivel remarcabil de detaliu a fost folosit pentru a trata stresul
posttraumatic sau fobiile (Rizzo and Shilling, 2017). Cand pa-
cientii sunt implicati intr-un mediu sigur dar realist, acestia
pot invata sa lupte cu fricile lor, in acelasi timp simtind ca
au control asupra situatiei. Jocurile video au fost folosite si
pentru a ajuta pacientii inainte de interventii chirurgicale si
pentru a le reduce teama. Dispozitivele bazate pe miscare au
fost folosite si evaluate pentru potentialul acestora de aimbu-
natati sandtatea si conditia fizica si exista dovezi ca jocurile
video pentru conditia fizica pot motiva jucatorii sa adopte un
stil de viat& activ (Zurita-Ortega et al., 2018). In plus, jocurile
video pot fi (si au fost) folosite pentru a sustine sanatatea
mintala. De exemplu, jocurile comerciale au fost utilizate
pentru a preveni si trata depresia, prin intermediul jocurilor

8 https://www.xvrsim.com/en
9 https://seriousgaming.nl/portfolio/game-projects/clinical-reasoning
10 http://www.americasarmy.com
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cu exercitii fizice cu consola Wii Fit sau folosind mini-jocuri
si puzzle-uri cu povesti. Cateva dintre aceste jocuri se bazea-
za pe abordarile Terapiei Cognitiv Comportamentale (TCC)
(Fleming et al, 2017).

2.7.3. Invétarea prin crearea de jocuri video

Jocurile video pot fi utilizate si pentru a responsabiliza
cursantii impunandu-le sa-si creeze propriile jocuri digitale
folosind un limbaj de programare sau un motor de joc
(de ex.: Scratch, Unity, Godot sau Game Maker Studio).
Proiectand si creandu-si propriul joc, elevii devin designeri
si ,creatori”; creeaza jocul pe care isi doresc sa-I joace si,
in cursul acestui proces, acumuleaza aptitudini valoroase
(ex.. comunicare, planificare, programare sau productie
media) si cunostinte detaliate despre tema jocului (ex.:
poluare, reciclare, biologie, fizica, etc.). Aceasta abordare
poate fiin special relevanta pentru profesorii care si-ar dori
sa co-creeze invatarea si sa-si implice elevii in dezvoltarea
de jocuri prin colaborare..

2.7.4. Dezvoltarea mobila si realitatea
augmentata

Prin folosirea realitatii augmentate se pot obtine
informatii relevante despre mediul care ne inconjoara prin
intermediul unui dispozitiv digital (ex.: un dispozitiv mobil
sau o cascad). Datoritd popularitatii lor, dispozitivele de
mana au fost utilizate pentru jocuri care sustin educatia
din domeniul sanatatii (Zhuet at., 2014), inclusiv educatia
terapeuticd pentru copiii cu diabet (Calle-Bustos, et al.,
2017) si pentru activitati educationale bazate pe localizare.
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Mai multe dintre aceste jocuri ajuta utilizatorii sa inteleaga
o conditie specifica ori sd-si imbunatateasca bundstarea.
De exemplu, jocul MyoBeatz'"" a fost lansat in 2018 ca joc
de ritm pe telefonul mobil pentru formarea privind protezele
neuromusculare, pentru a ajuta pacientii cu amputatii sa-
si imbundtateasca progresiv controlul asupra viitoarelor
proteze pentru brate. Alpha Beta Cancer™ include mai
multe mini jocuri care contribuie laolalta la demistificarea
temei cancer pentru pacientii tineri.

2.7.5. Cresterea nivelului de constientizare

Jocurile pot contribui la addugarea unei dimensiuni emo-
tionale invatarii, pentru a creste nivelul de constientizare (si
pentru a contribui la discutia) privind subiectele tabu sau di-
ficile, precum poluarea, amenintarile la adresa mediului, sa-
natatea sexuald sau bullying-ul. De exemplu, in jocul digital
Global Confiicts: Latin America’, jucatorul joaca rolul unui
jurnalist care desfasoara o investigatie pentru a descoperi
cauzele si consecintele poludrii industriale din America de
Sud. Similar, in jocul digital Darfur is Dying'#, jucatorii isi asu-
ma rolul refugiatilor din taberele din Darfur. De-a lungul ca-
|atoriei lor, jucatorii pot dezvolta o intelegere a genocidului.

2.7.6. Siguranta pe Internet

Mai multe jocuri au fost create pentru a promova
siguranta pe Internet, pentru a-i ajuta pe copii sa inteleaga
riscurile potentiale in urma folosirii Internetului si pentru
a-i invata pasi simpli dar eficienti pentru a se asigura ca
sunt in siguranta pe Internet. De exemplu, Interland™, un
joc dezvoltat de Google, invata jucatorii cat de important

1 http://www.gamesforchange.org/game/myobeatz

12 https://www.mukutu.com.br/

13 https://www.seriousgames.net/en/portfolio/global-conflicts
14 http://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-dying

15 https://beinternetawesome.withgoogle.com/en_us/interland/
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este sd aiba grija ce informatii distribuie online. Safe Online
Surfing’®, un joc dezvoltat de FBI din SUA utilizeaza si un
format de joc online pentru a-i ajuta pe copii sa inteleaga
o varietate de probleme cu privire la siguranta pe Internet.
Similar, The Case of the Cyber Criminal este un joc sub
forma unui test interactiv cu raspunsuri multiple, in care
jucatoriiraspund laintrebari legate de siguranta pe Internet,
iar flecare raspuns corect ii aduce cu un pas mai aproape
de obiectivul de a impiedica un spion sa comita infractiuni
cibernetice.

2.7.7. Subiecte curriculare

Cateva jocuri video au fost folosite pentru a sustine
predarea de teme curriculare precum limbile strdine,
matematica, geografia, istoria sau stiintele. Acestea includ
jocuri cu continut educational intrinsec, proiectate ca
divertisment sau jocuri care au fost create initial cu gandul
la invatare. Urmatoarele sectiuni descriu cateva dintre
jocurile create pentru a sustine predarea acestor subiecte.

2.7.8. Invétarea limbilor strdine

Mai multe jocuri au fost dezvoltate si folosite pentru
a promova aptitudinile lingvistice, inclusiv ascultarea,
citirea, vorbirea si scrierea pentru invdtarea primei si celei
de-a doua limbi straine. Cercetdrile au aratat ca jocurile

comerciale precum World of Warcraft, folosite de-a lungul
unor perioade de timp relativ lungi, pot avea un impact
pozitiv asupra asimilarii limbii strdine, in special atunci
cand jocurile sunt jucate in afara scolii sau combinate
cu sesiuni de atentie (Reinders, 2017). Atunci cand sunt
folosite pentru invatarea unei limbi strdine, jocurile online
si cele cu jucatori multipli oferd multe oportunitadti de a
interactiona, de a comunica si de a colabora, folosind a
doua limba vorbita de jucatori. Acest aspect contrasteaza
cu mai multe jocuri create avand in vedere invatarea, care
se pot concentra doar pe limba care trebuie invadtata, mai
mult decéat pe un context social in care invatarea apare mai
spontan. Cateva dintre jocurile comerciale utilizate pentru
invatarea limbilor strdine cu privire la care s-a dovedit
stiintific ca ofera rezultate pozitive includ: Tibia, Ragnarok,
The Sims sau Club Penguin. Constatdrile din evaluarile
privind potentialul acestor jocuri pentru invatarea limbilor si
valoarea educationald a acestora (ex.: Savonitti and Mattar,
2018) arata ca multe dintre acestea sustin implicarea si
ofera un mediu sigur de experimentare si de invatare. Mai
mult, acestea nunumaica motiveaza cursantii sa cerceteze
un subiect, dar creeaza si comunitati in care jucatorii sunt
motivati sd facd parte dintr-un grup si prin urmare, isi
imbunatatesc aptitudinile de limba prin comunicare.

Tabelul 1: Jocurile comerciale folosite pentru invatarea limbilor

NUME GEN URL
Tibia RPG https://www.mobygames.com/game/windows/tibia
Ragnarok online MMORPG https://www.mobygames.com/game/ragnark-online

The Sims Life simulation

https://www.ea.com/games/the-sims

16 https://sos.fbi.gov/en/
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2.7.9. Matematica matematice necesitd, de obicei, includerea de informatii

Multe jocuri video au fost lansate pentru a preda privind mai multi factori, inclusiv: formareaZ profesorilor,
matematica, unele ca aplicati de sine statdtoare, alinierea cu programa, frecventa utilizarii si tipul de
iar altele ca parte din organizarea la clasa, prin care aptitudini promovate in joc. Jocurile precum Dimension
profesorii pot monitoriza progresul elevilor lor si fi M (Bat et al, 2012), Brain Age 2 (Gelman, 2010), MySims
pot motiva s& concureze unul impotriva celuilalt. De (Hawkins, 2008), Vmath Live (King, 2011), Sims 2 - Open
exemplu, cu MangaHigh, o platforma online care contine For Business (Panoutsopoulos and Sampson, 2012) sau
jocuri pentru a invata matematica, profesorii pot urmari Lure of the Labyrinth (Starkey, 2013) au fost folosite si
progresul elevilor lor, cu ajutorul analizei, pot identifica evaluate pentru beneficiile educationale. S-a dovedit
domeniile in care elevii au nevoie de mai mult ajutor ca mai multe dintre aceste jocuri dezvolta acumularea
sau pot promova competitia intre elevi prin intermediul de cunostinte matematice si mentin elevii motivati sa
panourilor de lideri. Studiile au ardtat ca folosirea invete, in plus fatd de faptul ca dezvolta o atitudine
jocurilor video poate fi eficienta in predarea matematicii mai pozitive fata de profesorii lor. Acesta este si cazul
(Tokac et al, 2019) desi s-a convenit ca multe studii jocurilor create pe comanda pentru a sustine predarea
cu privire la impactul jocurilor privind aptitudinile matematicii (Masek et al, 2017).

Tabelul 2: Jocuri comerciale folosite pentru matematica

NUME GEN URL

Dimension M FPS https://www.dimensionu.com/dimu/home/home.aspx

Brain Age 2 Puzzle https://www.mobygames.com/game/brain-age-more-training-in-minutes-a-day

MySim Simulare https://www.mobygames.com/game/mysims

VMathLive https://www.vmathlive.com/login

The Sims 2 Open for Business  Simulare https://www.mobygames.com/game/sims-2
2.7.10. fnvétarea geografiei, a istoriei Civilization, a fost utilizat pentru a preda istorie si pentru

si a stiintelor a-i face pejucatori séinvete despre planificarea strategica,

Jocurile video au fost utilizate in scolile primare si agricultura sau inginerie silegatura dintre aceste domenii..

gimnaziale pentru a sustine predarea de (si interesul
fata de) stiinte, istorie sau geografie. De exemplu, jocul
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2.8.Invatarea programarii prin crearea
sau moddingul jocurilor

2.8.1. Beneficiile invatdrii prin crearea de jocuri

Tn ultimii ani, un numar din ce in ce mai mare de scoli
au inceput sa foloseascd dezvoltarea de jocuri pentru a
introduce programarea pentru elevii lor si pentru a promova
aptitudinile pentru secolul al XXl-lea, precum invatarea si
inovarea, alfabetizarea digitala si aptitudinile pentru cariera
siviatd. Adesea, obiectivul este de a utiliza programarea ca
mijloc de a construi un artefact sau un joc alcatuit dintr-o
combinatie de functii multimedia (ex.: audio, video sau
imagini) si o logica ce controleazd modul in care utilizatorul
interactioneaza cu aceste functii. Jocurile sunt de obicei o
resursa extraordinara pentru a indeplini aceste obiective,
deoarece pot motiva elevii sd nvete noi aptitudini (ex.:
programarea), in acelasi timp folosindu-si creativitatea
pentru a construi un artefact. In cadrul acestei abordari,
invatarea are loc individual sau prin invatarea de la colegi.

Crearea de jocuri poate ajuta elevii sa dezvolte o gama
larga de aptitudini, deoarece fiecare pas necesar din acest
proces implica tipuri si niveluri specifice de intelegere.

In etapele initiale, elevii pot avea nevoie s& colaboreze
pentru a investiga subiectul, pentru a colationa informatii,
pentru a intelege sensul si pentru a le organiza astfel incat
sa poata fi folosite pentru crearea jocului.

Cand aceste informatii au fost colectate si cand elevii
incep sa-si dezvolte o intelegere profunda a subiectului,
acestia vor incepe sa-si creeze jocul, sa construiasca
povestea si sa-si foloseasca creativitatea pentru a defini
modul in care mecanica jocului ii poate ajuta pe jucatori sa
invete si sa se distreze in acelasi timp.

17
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La final, elevii vor incepe sa programeze jocul si sa profite
de aptitudinile lor de colaborare si de solutionare a proble-
melor pentru a implementa, a programa, a corecta erorile,
a testa si a publica jocul. Pot fi necesare aptitudini diferi-
te la fiecare etapa a procesului de creare a jocului. Acesta
este un proces dinamic prin care elevii pot avea nevoie sa
profite de diferite aptitudini, in functie de sarcina avuta.

Exista multe instrumente disponibile pentru facilitarea in-
vatarii programarii prin crearea jocului, iar majoritatea dintre
acestea sunt gratuite. Urmatoarele sectiuni includ o lista
neexhaustiva a catorva dintre instrumentele ce pot fi utilizate
pentru a preda programare prin intermediul credrii de jocuri.

2.8.2. Folosirea Scratch

Scratch’ este un software gratuit folosit la nivel scolar
pentru a crea povesti interactive, animatii si jocuri si este
adesea folosit pentru a introduce programarea. Utilizatorii
pot combina blocurile de programare care, odata puse impre-
una, creeazé instructiuni ce oglindesc codul (ex.: bucle sau
declaratii conditionale). Scratch necesita instalare siresurse
de computer minime si poate fi rulat printr-un navigator web.
Este disponibil ca aplicatie siinclude o comunitate semnifica-
tiva de utilizatori. In plus, Scratch junior este o aplicatie bazaté
pe Scratch, care face posibila invatarea programarii pentru
copii mici (cu varstaintre 5-7). Scratch este creat pentru copii
cu varste intre 8 si 16 ani; cu toate acestea, poate fi folosit de
persoane de toate varstele. Pentru mai multe informatii pri-
vind Scratch puteti vizita http://www.scratch.mit.edu. Pentru
a vedea exemple despre cum este utilizat Scratch in educatie,
va rugdm sa vizitati: https://sip.scratch.mit.edu/.

2.8.3. Using Game Maker Studio
Game Maker Studio’ este un motor de joc premium
care face posibild crearea de jocuri video folosind functiile


https://scratch.mit.edu/
https://www.yoyogames.com/gamemaker
http://www.scratch.mit.edu
https://sip.scratch.mit.edu/

de glisare si inlocuire sau cod cu Game Maker Language
(si anume GML). Acest software oferd un numar limitat
de optiuni gratuite pentru a exporta fisiere, insa ofera
functii interesante pentru crearea de jocuri 2D. Pentru mai
multe informatii privind Game Maker Studio puteti vizita
http://www.yoyogames.com. Pentru a vedea exemple
despre cum este utilizat Game Maker Studio in educatie, va
rugam sa vizitati: https://www.yoyogames.com/blog/219/
gamemaker-in- education.

2.8.4. Folosirea Minecraft

Minecraft’” este un joc 3D popular in care jucatorii
primesc instrumente pentru a modifica jocul prin cod
(ex.: folosirea JavaScript sau a blocurilor de cod). Prin
intermediul programarii, jucatorii pot crea si distribui
propriile artefacte prietenilor lor. Minecraft a fost
recunoscut ca instrument semnificativ de sustinere a unei
game largi de aptitudini precum programarea, solutionarea
problemelor, comunicarea sau gandirea critica. Minecraft
Classic? (versiunea din 2009 a Minecraft) este disponibila
gratuit. O versiune educationald a Minecraft, creatd special
pentru utilizarea la clasa, denumita Minecraft Edu este
de asemenea disponibild. Aceasta include functii precum
colaborarea dintre elevi, personaje nejucdtoare pentru
instructori pentru a orienta elevii prin joc sau modul de
predare la clasa. Minecraft este clasificat ca fiind potrivit
pentru copii cu varsta de 7+ sau 12+, in functie de versiunea
utilizata. Pentru mai multe informatii despre Mindcraft Edu
puteti vizita http://www.education. minecraft.net. Pentru a
vedea exemple despre modul in care este utilizat Minecraft
in educatie, va rugam sa vizitati: https://education.
minecraft.net/ how-it-works/in-the-classroom/.

19 https://education.minecraft.net/
20 https://education.minecraft.net
21 http://www.unity3d.com

22 https://godotengine.org/
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2.8.5. Folosirea Unity

Unitty?" este un motor de joc gratuit care face posibila cre-
area dejocuri 2D si 3D folosind C#. Este folosit in principal in
educatia liceald, deoarece utilizatorii trebuie sa programeze,
cu exceptia cazului in care este achizitionat un plug-in pen-
tru a permite functiile de glisare siinlocuire. In pofida acestui
aspect, Unity poate fi o introducere extraordinara pentru cre-
area mediului 3D (ex.: interior si exterior) fara a fi necesara
programarea. Acest software poate folosi intens resursele
digitale si poate necesita computere cu specificatii relativ
complexe. Pentru mai multe informatii despre Unity puteti
vizita http://www.unity3d.com. Pentru a vedea exemple
despre cum este utilizat Unity in educatie, va rugam sa vizi-
tati: https://learn.unity.com/educators.

2.8.6. Folosirea Godot

Godot?? este un motor de joc usor, cu sursa deschisa, care
permite jucdtorilor sa creeze jocuri 2D si 3D folosind C++, C#
si GDScript (un limbaj similar cu Python). Deoarece acest
motor de joc foloseste un limbaj similar cu Python, poate
fi o alegere extraordinarad pentru incepatori. Godot este o
alternativad buna la Unity atunci cand folositi computere cu
capacitate limitata de procesare. Pentru mai multe informatii
privind Godot puteti vizita http://www.godotengine.org.
Pentru a vedea resursele disponibile pentru Godot, va rugam
sa vizitati: https://docs.godotengine.org/en/3.0/getting_
started/step_by_step/resources.html

2.8.7. Lista de motoare de joc si moduri

Urmatorul tabel enumera cateva dintre motoarele de joc
ce pot fi utilizate pentru a sustine predarea programarii prin
intermediul crearii jocurilor.


http://www.yoyogames.com
https://www.yoyogames.com/blog/219/gamemaker-in- education
https://www.yoyogames.com/blog/219/gamemaker-in- education
http://www.education. minecraft.net
https://education.minecraft.net/ how-it-works/in-the-classroom/
https://education.minecraft.net/ how-it-works/in-the-classroom/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
http://www.unity3d.com
https://godotengine.org/
http://www.unity3d.com
https://learn.unity.com/educators
http://www.godotengine.org
https://docs.godotengine.org/en/3.0/getting_started/step_by_step/resources.html
https://docs.godotengine.org/en/3.0/getting_started/step_by_step/resources.html
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Tabelul 3: Motoare de joc pentru sustinerea aptitudinilor de programare

NUME FUNCTIA DE GLISARE SI INLOCUIRE LIMBAJ DE PROGRAMARE
Game Maker Nu C#

Godot Nu C++, C#, GodotScript (i.e., Python)
Minecraft Da JavaScript

Unity Nu C#

Scratch Da n/a

2.9. Organizarea de sesiuni de jocuri
si beneficiile acestora.

2.9.1. Ce este o sesiune de jocuri?

O sesiune de jocuri este un concurs in care diferite
echipe sau persoane concureaza pentru a crea cel mai
bun joc in functie de un subiect sau temd data. Aceasta
competitie are loc de obicei in cursul uneia sau mai multor
zile, in general intre 27 si 72 de ore. Participantii pot fi in
aceeasi cladire sau la distanta (ex.: pentru o sesiune de joc
mondiald).

Sesiunile de joc au devenit foarte populare printre cadre
didactice, elevi si dezvoltatori de joc independenti aspiranti,
datorita abilitatii jocurilor de a pune laolalta grupuri de
pasionati de jocuri din diferite medii. Acestea cuprind
echipe multidisciplinare cu programatori, designeri grafici
sau modelatori 3D, ai caror membri impartasesc scopul
comun de a crea un joc interactiv si distractiv.

23
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https://globalgamejam.org

http://www.indiegamejams.com/
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2.9.2. Cum sunt utilizate sesiunile de

jocuri pentru a promova cunostintele
si colaborarea?

Mai multe studii publicate cu privire la sesiunile de jocuri
subliniaza potentialul acestora, in multe cazuri, pentru a
crea un sentiment de camaraderie in randul participantilor,
pentru a promova aptitudinile tehnice, pentru a sustine
increderea participantilor (Miller et al.,, 2019; Fowler et al.,
2013) si pentru a-i ajuta sa-si evalueze aptitudinile.

2.9.3. Participarea la o sesiune de jocuri

Daca sunteti interesat/a de sesiunile de jocuri pentru a va
motiva elevii si pentru a promova programarea prin crearea
de jocuri, atunci puteti organiza propria sesiune de jocuri
sau va puteti incuraja elevii s3 participe la una. In acest
caz, puteti participa la Global Game Jam?, o sesiune de
jocuri mondiala pentru participanti cu toate aptitudinile si
de toate nivelurile. Alte sesiuni de jocuri sunt de asemenea
disponibile in cursul anului si sunt enumerate pe site-ul
IndiegameJams?*.


https://globalgamejam.org/
http://www.indiegamejams.com/

2.9.4. Organizarea unei sesiuni de jocuri

Organizarea propriei sesiuni de jocuri este un mod
extraordinar de a va implica elevii si alte persoane din
cadrul scolii in subiectul referitor la crearea jocurilor.
Puteti gdsi orientari, resurse si idei pentru gdzduirea unei
sesiuni de jocuri pe site-ul web al Global Game Jam:
https://ggjnext.org/the-jam/.

Mai multe resurse privind organizarea unor sesiuni de
jocuri pot fi consultate siin Tabelul 10 din Sectiunea 6.5.


https://ggjnext.org/the-jam/




Jocurile digitale pot fi livrate prin intermediul mai multor
formate si al unor platforme diferite. Urmatoarele
sectiuni vd vor ajuta, in calitate de profesor, sa intelegeti
diferite genuri de jocuri, functiile cheie ale acestora si
beneficiile educationale asociate.

3.1. Taxonomia jocurilor video
si beneficiile asociate

Tnainte de a alege un joc, este important sa intelegeti c&
sunt disponibile diferite genuri de joc si trebuie sa le puteti
identifica. Exista multe taxonomii si categorii disponibile pen-
tru a clasifica jocurile video, toate din unghiuri si perspective
diferite; trei clasificari demne de inclus sunt Poole (2000),
Herz (1997) si Crawford (1984). Acestea includ urmatoarele
categorii: jocuri de actiune (impuscéturi si curse), lupte (ba-
tai), sporturi, puzzle-uri, aventuri sau platforma (sau joc de
roluri), simulare (sau jocuri tip zeu) si strategie. Acestea fiind
spuse, genuri noi sau hibrid sunt lansate in fiecare an, ex-
tinzand astfel (sau eliminand) limita dintre aceste categorii.

Urmadtoarea lista, bazata pe primele doua clasificari, Poole
(2000) si Herz (1997) clasifica si descrie diferite genuri de
jocuri in ordine alfabetica.

e Jocuri de aventura: In aceste jocuri video, jocul se ba-
zeaza pe nararea unei povesti. Jucdtorii navigheaza
printr-o lume complexd, colectioneaza obiecte si
depasesc provocari pana cand ajung la obiectivul
final. Acest gen de joc, initial bazat pe text, a evoluat
pentru ainclude 2D (ex.: King’s Quest) si grafica 3D
(ex. EverQuest?).

25 https://www.everquest.com/home

26 http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html

27 https://www.retrogames.cz/play_597-SNES.php?language=EN
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e Jocuri cu lupte (sau batdi): In aceste jocuri, jucdtorul

joaca rolul unui personaj care trebuie sd se lupte si
sa-siinvinga oponentii pentru a reusi.

e Labirinturi: In aceste jocuri, juctorii trebuie s& navi-

gheze printr-un labirint si sunt urmariti de inamici pe
care trebuie sa-i evite. Aceste jocuri ofera de obicei
o vedere de deasupra si necesita strategie, apti-
tudini de planificare anticipata si reflexe. Pacman
este unul dintre cele mai de succes jocuri de tip
labirint. O versiune educationald a Pacman numita
PacWriter?® a fost creata pentru a imbunatati apti-
tudinile de tastare.

e Platforme: in cadrul acestor jocuri, jucatorii inain-

teaza printr-un mediu in care trebuie sa progrese-
ze spre platforme (de aici si denumirea). Mario a
fost unul dintre cele mai populare jocuri tip plat-
forma al generatiei sale. Jocurile de tip Platforma
sunt de obicei bazate pe coordonarea mainii si a
ochilor, iar versiunile educationale ale acestor jo-
curi au fost dezvoltate pentru a preda geografia
(ex.. Mario is Missing?), citirea (ex.. Mario’ Early
Years: Fun with Letters) sau aptitudinile de tastare
(ex.: Mario Teaches Typing).

e Puzzle: in aceste jocuri, juc&torii trebuie sa rezolve

un puzzle pentru a progresa. Jocul are loc de obicei
pe un ecran static. Tetris este unul dintre cele mai
populare jocuri tip puzzle din toate timpurile. Jocu-
rile tip puzzle sunt in principal bazate pe strategie.
Anumite versiuni educationale ale jocurilor tip puzzle
au fost dezvoltate pentru a preda matematica (ex.:


https://www.everquest.com/home
http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html
https://www.retrogames.cz/play_597-SNES.php?language=EN
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PrimeTime Adventure sau Rocky’s Boots?). Au fost
lansate versiuni educationale ale jocurilor de societa-
te sau ale programelor de divertisment TV existente
si acestea includ posibilitatea de a edita intrebarile.

e Jocuri tip curse: In aceste jocuri, jucétorii participa

la o cursa: conduc o masing, o motocicleta, o nava
spatiala, etc.

e RPG (Joc de rol): In aceste jocuri, jucatorii joaca rolul

unui personaj fictiv. Acest personaj are mai multe
functii care pot evolua in timpul jocului, precum sa-
natatea sau puterea. The Witcher sau Skyrim sunt
exemple RPG populare. MMORPG (Joc de rol online
cu o masa de participanti) sunt o variatie a RPG,
in care un numar mare de jucatori interactioneaza
intr-o lume virtuald online. Aceste jocuri video re-
prezintd o baza valoroasa pentru activitati de cola-
borare si de explorare.

e Jocuri de actiune (sau cu impuscaturi): n aceste

jocuri, jucatorii trebuie sa rezolve un conflict im-
puscandu-si oponentii. Aceste jocuri pot fi bazate
pe tehnologii 2D sau 3D. Jocurile de actiune 2D pot
fi statice sau cu derulare. In jocurile de actiune 2D
statice, campul de batalie este restrictionat intr-o
parte a ecranului; pe cand in jocurile de actiune 2D
de tip derulare, doar o parte din campul de batalie
este afisat, iar ecranul se deruleaza pe orizontala
sau pe verticala. Adesea, jocurile de actiune pun
accent pe reflexe si coordonare, mai degraba de-
cat pe strategie. Versiunile 3D ale jocurilor de ac-

28
29
30
31

http://www.warrenrobinett.com/rockysboots/

http://www.dimensionu.com

http://www.re-mission.net

http://www.pong-story.com/atpong2.htm
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tiune pot include First-Person Shooters (FPS). In
aceste jocuri, jucatorii vad lumea prin ochii perso-
najului pe care il joaca (adica un punct de vedere la
persoana intéi) si trebuie s& elimine inamicii pen-
tru a trece mai departe. Aceste jocuri pot fi jucate
individual sau colectiv. De obicei, includ continut
violent. Cu toate acestea, daca jocul se joaca in
cadrul unei echipe, poate promova colaborarea.
Modurile acestor jocuri au fost create pentru sco-
puri educationale. De exemplu, DimensionU? este
un FPS dezvoltat pentru a ajuta si incuraja inva-
tarea matematicii. Jocurile video bazate pe acest
gen, precum Re-Mission®® au fost folosite pentru
a introduce informatii referitoare la tratamentul
pentru cancer.

e Jocuri de simulare: in aceste jocuri sunt simulate

mediile si activitatile din lumea reala. Cateva jocuri
populare din acest gen includ Flight Simulator sau
Roller Coaster Tycoon.

e Jocuri cu sport: Aceste jocuri simuleaza sporturi po-

pulare precum fotbal, golf sau baschet. Acestea sunt
disponibile Tn 2D sau 3D si necesita coordonare si
strategie, in special daca jucatorul trebuie sa ges-
tioneze o echipa. Jocurile recreative cu mingea si
béta pot apartine acestei categorii - in astfel de jocuri,
jucdtorii folosesc o bata pentru a lovi o minge. Unul
dintre primele jocuri digitale bazate pe acest princi-
piu a fost Pong®’. De atunci, au inflorit multe variatii,
inclusiv Breakout, un joc in care jucatorii trebuie sa
loveasca o minge care se misca pe ecran si loveste


http://www.warrenrobinett.com/rockysboots/
http://www.dimensionu.com/
http://www.re-mission.net/
http://www.pong-story.com/atpong2.htm

si distruge cdramizi. Unele jocuri educationale s-au
bazat pe acest gen, inclusiv 70 Finger BreakOut®?, un
joc care preda aptitudini de tastare.

e Jocuri de strategie: Aceste jocuri sunt esential ba-
zate pe strategie. Jucatorii controleaza aspectele
economice si militare ale unei armate sau populatii
care trebuie s& ia decizii strategice rapide. Intr-un
studiu efectuat de Jenkins si Squire (2003) s-a do-
vedit modulin care Civilization Ill, un joc de strategie
popular, ar putea fi utilizat in scoli pentru a ajuta
elevii sa inteleaga geografia si istoria.

Multe jocuri pot fi folosite la sala de clasd, cateva dintre
acestea sunt create doar in scop educational, in timp ce
altele sunt create pentru divertisment, insa includ si struc-
turi ce pot sustine o gama larga de aptitudini si cunostinte.
In plus, dat fiind faptul c& multi profesori folosesc site-uri
web educationale si sisteme de management al invatarii,
multe dintre acestea au inceput sa includa jocuri sau acti-
vitati ludificate.

3.1.1.Site-uri web educationale

Mai multe site-uri web educationale folosesc jocuri ca parte
din experienta educationala. Urmdtoarea lista cuprinde cate-
va dintre cele mai populare site-uri educationale:

e Moodle: Moodle este actualmente cel mai popu-
lar sistem de management al invatarii din sco-
li, permitand profesorilor s& instaleze plugin-uri
pentru activitati de joc la modulele lor pentru a
crea jocuri educationale bazate pe snakes and
ladders, teste-fulger, spanzuratoarea sau cuvin-
te incrucisate. Pentru mai multe informatii des-
pre Moodle, va rugam vizitati aceastda pagina:
https://moodle.org/plugins/mod_game.

32 http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
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e The Khan Academy: The Khan Academy este una
dintre cele mai populare resurse online gratuite
dedicate si utilizate de catre elevii K-12. Aceasta
include mini-jocuri pentru invatarea matematicii,
stiintelor, ingineriei, artelor si stiintelor umane prin
intermediul cuvintelor incrucisate. Pentru mai multe
informatii despre the Khan Academy, va rugam sa
vizitati aceastd pagina: https://khanacademy.org/

e MangaHigh: MangaHigh este un site educational ba-
zat pe mini jocuri despre matematica, cu abilitatea
de monitoriza progresul elevilor. in Marea Britanie,
toate jocurile din MangaHigh sunt legate de proga-
ma nationala din Marea Britanie. Este singurul site
educational gratuit bazat pe jocuri pentru elevi care
ofera monitorizare pentru parinti si profesori si este
in raport cu programa. Pentru mai multe informatii
despre the MangaHigh, va rugam sa vizitati aceasta
pagina: http://www. mangahigh.com/

3.1.2. Jocurivideo gratuite care pot fi folosite
la sala de clasa
Ca profesori, poate fi foarte dificil sa gasiti un joc care poate
fiutilizat pentru a sustine activitatile educationale; prin urma-
re, aceasta sectiune enumera jocuri ce pot fi folosite la sala de
clasa, impreuna cu beneficiile lor potentiale si genul acestora
(in baza taxonomiei anterioare).

Toate jocurile enumerate in aceasta sectiune sunt dispo-
nibile gratuit si pot fi jucate fie in navigator, fie cu dispozitive
mobile digitale precum telefoane sau tablete.

¢ Jocurile incluse In aceasta lista au fost selectate din-
tr-o publicatie recenté din Schrier (2019), una dintre
rarele publicatii care evalueaza si enumera o gama


https://moodle.org/plugins/mod_game
http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
https://khanacademy.org/
http://www. mangahigh.com/
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larga de jocuri video ce pot fi folosite pentru sala de e Jocurile sunt adecvate pentru nivelurile de scoala
clasa; in scopul prezentelor orientéri, jocurile au fost primara si gimnaziu.
selectate in baza urmatoarelor: Jocurile sunt gratuite.

Va rugam sa retineti faptul ca aceasta lista nu este exhaus-

e Jocurile sunt accesibile online (si anume sunt cu tiva, deoarece sunt publicate zilnic multe alte jocuri. Unde
interfatd web) de pe dispozitive mobile sau de pe este posibil s-a furnizat o trimitere la publicatii academice
desktopuri. care evalueaza impactul acestuijoc. Trimiterea completa este

disponibila la finalul acestei publicatii.

e Pe cat posibil, jocurile au fost evaluate stiintific pen-
tru a determina impactul acestora asupra invatarii,
motivatiei si/sau emotiilor.

Tabelul 4: Jocuri gratuite cu beneficii educationale

NUME BENEFICII/SUBIECT

Alien Rescue

Solutionarea problemelor si investigatii stiintifice

Antura & the Letters

Inv&tarea limbilor straine

Ayiti: The Cost of Life

Geografie si economie

BREAKAWAY

Studii sociale

The Evolution of Trust

Psihologie, sociologie si istorie

Food Fight

Biologie

Fortnite

Aptitudini de colaborare

Game Over Gopher

Matematica

Honeymoon

Sandtate, psihologie

Mission: Admission

Pregatire pentru liceu si universitate

Monster Mash: A Bomb Game

Construirea echipei, memorie

Night of the Living Debt

Finante si economie

The Oregon Trail

Istorie, limbi straine si matematica

Paint-a-Long

Matematica

Playground Physics

Fizica

Quandary

Engleza si geografie
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3.1.3. Jocuri video comerciale care pot fi folosite
la sala de clasa
Aceasta sectiune enumerd jocurile care pot fi folosite la
sala de clasd, impreund cu beneficiile lor potentiale si genul
(bazate pe taxonomia anterioara).

Nu toate jocurile enumerate au fost create avand in
vedere educatia, cu toate acestea, includ functii care pot
dezvolta o gama larga de aptitudini si cunostinte.

In timp ce majoritatea jocurilor sunt premium, unele sunt
disponibile gratuit.

Similar cu jocurile video gratuite enumerate mai sus,
jocurile premium din aceasta lista au fost selectate din
publicatia recenta a lui Schrier (2019) privind jocurile video
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ce pot fi folosite la sala de clas&. In scopul prezentelor
orientdri, jocurile premium au fost selectate in baza
urmatoarelor:

e Aceste jocuri sunt jocuri comerciale (au ca scop
principal divertismentul).

e Pecatposibil, jocurile au fost utilizate in experimente
pentru a determina impactul acestora asupra
educatiei, motivatiei si/sau emoatiilor.

Va rugam sa retineti ca aceasta lista nu este exhaustiva,
deoarece sunt publicate zilnic multe alte jocuri. In plus, v&
rugam sa retineti faptul ca inainte de a folosi jocuri, trebuie
intotdeauna sa verificati compatibilitatea acestora cu elevii
dumneavoastra.

Table 5 — Commercial games with educational benefits

NUME

1979 Revolution. Black Friday Istorie, politica

BENEFICII/SUBIECTE GEN

PUBLICATII AFERENTE

Aventura

A Closed World
sigen

Incluziune, sexualitate

Joc de rol (RPG)

A Normal Lost Phone
sigen

Incluziune, sexualitate

Aventura, puzzle

Animal Crossing

Geografie, biologie,

Simulare/educatie

organizare, gestionarea

timpului, DT.

Assassin’s Creed Discovery Tour Istorie
Ancient Egypt
Ancient Greece

Aventura

Bury Me, My Love

Etica, migrare si zbor

Aventurd, simulare
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NUME BENEFICII/SUBIECTE GEN PUBLICATII AFERENTE
Caesar lll Istorie Strategie
Change Etica, incluziune, sex sigen  Aventurd, joc de rol

(RPG), simulare

Civilization Istorie, geografie, Strategie (bazata pe Webb (2013)
economie si sociologie roluri)
Cloud Chasers — Journey of Hope Etica, migrare si zbor, Aventura
politica
Crazy Machines 3 Fizica Puzzle, simulare,
strategie
Democracy 3 Politica Strategie
Der Die Das Rockets Limba (germana) Actiune
ECO Clima si mediu, politica, Aventurd, simulare
economie
Fable Il Eticd, studii sociale, Jocuri de rol (RPG) Schrier (2015)
engleza
Fake It To Make It Alfabetizare media Simulare
Fallout Shelter Economie si sociologie Simulare/strategie
Fate of the World Clima si mediu Simulare
Food Force (United Nations) Economie, management Simulare
Foldit Biologie Puzzle
Fortnite Aptitudini de colaborare Tmpuscéturi
Imagine Earth Clima si mediu, politica Strategie
Just Dance Informatica (algoritmi), Ritm, muzical

educatie fizica

Keep Cool Clima si mediu Strategie
Kerbal Space Program Fizica Simulare
Kingdom Hearts 3 Limba engleza Jocuri de rol (RPG)
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NUME BENEFICII/SUBIECTE GEN PUBLICATII AFERENTE
Ludwig Etica, clima si mediu, fizicd  Aventura, simulare
Mario Maker Informatica, solutionarea Platforme
problemelor,
constientizarea spatiului,
matematica
Minecraft Gandire critica Simulare/strategie
Minetest Diferite materii de studiu Simulare/strategie
Monkey Swag Matematica (geometrie) Aventura, puzzle
NBA 2K14 Economie, management, Sport

gandire critica si
constientizarea istoriei

Nintendo LABO Transformare digitald, Puzzle, actiune,
solutionarea problemelor, platforma
informatica (algoritmi),

muzica

No Male Heroes Incluziune, gen si Joc de rol
diversitate

Orwell Eticd, literatura, politica, Aventura, simulare

securitatea datelor

Papers, Please Etica, migrare si zbor, Aventura, simulare
politica
Path Out Migrare si zbor Aventura
Pokémon Go Gandire critica, Aventura (explorare) Gong et al (2017)

nationalitate, geografie

Portal Fizica, geometrie, FPS (First person
solutionarea problemelor, shooter)
analiza spatiului

Portal 2 Fizica, geometrie, FPS (first person
solutionarea problemelor, shooter)
analiza spatiului
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NUME BENEFICII/SUBIECTE GEN PUBLICATII AFERENTE
Rabbids Coding Bazele programarii Puzzle
Railroad Tycoon Il Colaborare, strategie, Simulare/strategie
administrarea afacerii,
economie
SimCity 4 Studii urbane (planificare Simulare/strategie Gaber (2007)
si dezvoltare)
Legend of Zelda: Breath of the Wild Organizare si gestionarea Aventura de Castell et al (2017)
timpului
The Sims 3 Limbd, comunicare, Simulare Lacas et al (2017)
studii media
The Sims 4 Limbd, comunicare, studii Simulare
media
The Unstoppables Incluziune, gen si Aventurd
diversitate
This War of Mine Etica, migrare si zbor, Simulare
politicd
Through the Darkest of Times Etica, istorie, rdzboi si Aventura, strategie,
Conflict politic simulare
Tricky Tower Fizica, geometrie, Strategie, puzzle

solutionarea problemelor,
analiza spatiului

Valiant Hearts: The Great War Istorie, razboi si politica, Aventura, puzzle
povestire
World of Warcraft Contabilitate Joc de rol (MMORPG)  Buchko (2013)
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3.2.intelegerea cerintelor tehnice
ale jocurilor video

Profesorilor le era adesea greu sa gdseasca un program
software adecvat pentru laboratorul de informaticd sau
computerul de acasa al elevilor din cauza specificatiilor
tehnice complexe pentru computer impuse de anumite
jocuri, precum viteza procesorului, placa grafica sau re-
zolutia ecranului. Aceste specificatii puteau uneori im-
piedica folosirea acestor jocuri in scolile fard compute-
re actualizate.

Cutoate acestea,intimp ce specificatiile pentru computer
pot varia in functie de scoli, sunt din ce in ce mai multe
jocuri disponibile pe navigatoare si pe dispozitive mobile,
care, prin urmare, pun mai putin accent pe specificatiile
computerului. Jocurile disponibile pe Internet bazate pe
HTML/CSS sau Java® pot impune mai putine restrictii, in
afara de instalarea de plugin-uri (care sunt adesea instalate
implicit pe computer).

In plus, jocurile care pot fi jucate intr-un navigator
adesea oferd o interfata foarte intuitivd si necesitd mai
putina putere de procesare, ceea ce va duce probabil la o
experienta mai imbucuratoare pentru elevi, care pot folosi
o aplicatie care reactioneaza rapid si este usor de folosit.

Multe dintre aceste jocuri sunt in general disponibile sub
forma de mini jocuri cu provocari ce pot fi solutionate rapid.
Acestea folosesc si tehnici de interactiune relativ simple
si sunt, prin urmare, adecvate pentru persoane care nu au
experientad sau au foarte putina experienta cu jocurile video.

Tnainte de a alege un joc pentru sala de clasa ar trebui
sa verificati specificatiile computerelor disponibile si sa
incercati sa raspundeti la urmatoarele intrebari:

33 http://www java.sun.com/
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Ce sistem de operare este necesar pentru joc?

Ce memorie RAM (Random Access Memory) este
recomandata pentru ca jocul sa functioneze
corespunzator?

Céat de mult spatiu pe hard drive este necesar pentru
a instala jocul?

Jocul trebuie sa fie jucat in retea sau printr-o
conexiune la Internet?

Ce tip de dispozitiv de input este necesar pentru
a interactiona cu jocul (joystick, tastatura sau
mouse)?

Exista mecanisme pentru sustinerea sigurantei pe
internet, dacd/atunci cand este cazul? (pentru mai
multe informatii despre siguranta pe Internet, va
rugam sa consultati anexa privind standardele de
siguranta pe Internet).

Raspunsul la toate aceste intrebari va va ajuta sa evalu-
ati daca jocul digital pe care doriti sa-I folositi este adecvat
pentru computerele scolii. Neluarea in considerare a aces-
tor caracteristici in etapa initiala poate duce la o experienta
frustranta pentru elevi (ex.: lipsa de reactie sau imposibili-
tatea de a progresa in joc). Tipul de contributie la joc tre-
buie evaluat pe baza varstei si a aptitudinilor elevilor. De
exemplu, raspunsul la intrebari prin selectarea optiunii co-
recte cu mouse-ul poate fi mult mai adecvat decat tastarea
solutiei, deoarece cea din urma (tastarea) poate necesita
un nivel de competenta mai ridicat de ortografiere. Speci-
ficatiile dispozitivelor elevilor din afara scolii (ex.: desktop,
laptop, tabletad sau telefon mobil) ar trebui, de asemenea,
luate in considerare. Daca li se permite elevilor sa joace
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jocul acasa in timpul liber 1i va ajuta sa se familiarizeze cu
interfata si s&-si imbuné&t&teasca aptitudinile. in acest caz,
va trebui sa va asigurati ca tehnologia necesara pentru
jocul digital este disponibila pe majoritatea computerelor
folosite de elevi acasa si, de asemenea, posibil, si pe dispo-
zitivele mobile (ex.: versiunile i0OS sau Android).

Sla

7

3.3.1intelegerea clasificarii
standardelor jocurilor digitale

In afara de consideratiile practice ar trebui s& stabiliti in
ce madsura continutul jocului digital este adecvat pentru
elevi in ceea ce priveste varsta si continutul. Va puteti

orienta in aceasta alegere dupa standardul de clasificare
existent. De exemplu, PEGI** (Pan European Game
Information) este sistemul de clasificare a jocurilor digitale
din Europa sustinut de majoritatea celor care publica
si dezvolta jocuri in Europa. Acest sistem de clasificare
contribuie la asigurarea adecvarii continutului unui joc la
publicul tinta. Acesta include doud tipuri de informatii: o
eticheta cu varsta (si anume 3, 7, 12, 16, 18) si o descriere
a continutului (si anume violentd, limbaj agresiv, teama,
pariuri, sex, droguri, achizitii in joc si discriminare). Este un
sistem voluntar folosit in 38 de tari, insa pus in aplicare
doar in cateva. Etichetele privind varsta sunt descrise in
urmatorul tabel.

Tabelul 6: Etichete PEGI privind vérsta

Continut potrivit pentru toate grupurile de varsta. Jocul nu ar trebui sa contina niciun sunet sau imagini care pot speria
copii mici. O forma de violenta foarte usoara (in context comic sau mediu pentru copii) este acceptabild. Nu ar trebui

sa se foloseascd limbaj agresiv.

Continutul poate include scene sau sunete ce pot speria un public tanéar si forme foarte usoare de violenta (violenta
implicita, nedetaliatd sau nerealistd), dacé este cazul.

Continutul poate include putin mai multa violenta graficd fatd de personaje fantastice sau violentd nerealista fata de
personaje umane, apropouri sau posturi sexuale si unele situatii de limbaj agresiv usor, daca este cazul.

Continutul poate include violenta similara cu violenta din viata reala; poata aparea limbaj agresiv mai extrem impreuna
cu consumul de tutun, siimagini cu alcool si droguri ilegale.

Continut cu violenta severa posibild, pot apdrea ucidereile fard motiv sau violenta fatd de personaje fara aparare,

promovarea utilizarii de droguri ilegale si activitdti sexuale explicite. De asemenea, pot fi prezente jocuri de noroc, asa
cum sunt realizate in viata reala in cazinouri sau sali de jocuri de noroc.

34 http://www.pegi.info
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Sensul diferitelor descrieri de continut utilizate in sistemul PEGI de clasificare este explicat in urmdtorul tabel.

Tabelul 7: Descrieri PEGI de continut

Violenta: In jocurile clasificate PEGI 7, violenta poate fi nerealistd sau nedetaliata. Jocurile clasificate PEGI 12 pot include
violentd intr-un mediu fantastic sau violenta nerealista fata de personaje umane, in timp ce jocurile clasificate PEGI 16
sau 18 pot avea violentd mult mai realista.

Limbaj agresiv: Aceastd descriere poate fi identificatd pe jocuri cu PEGI 12 (injurdturi usoare), PEGI 16 (ex.: injuraturi
sexuale sau blasfemii) sau PEGI 18 (ex.: injuraturi sexuale sau blasfemii)

Teama: Pot aparea imagini sau sunete care pot speria copii mici la nivel PEGI 7 sau la jocurile PEGI 12 cu sunete oribile
sau efecte horror (dar fara continut violent).

Sex: Aceasta descriere poate insoti PEGI 12, daca jocul include posturi sau apropouri sexuale, PEGI 16 daca exista
nuditate erotica sau act sexual fara organe genitale vizibile sau PEGI 18 daca exista activitate sexuala explicitd in joc.
Imaginile ce contin nuditate in context non-sexual nu necesita o clasificare specifica de varstd

Droguri: Jocul se refera la sau descrie consumul de droguri ilegale, alcool sau tutun. Jocurile cu aceasta descriere a
continutului sunt intotdeauna PEGI 16 sau PEGI 18.

Discriminare: Jocul contine descrieri ale stereotipurilor etnice, religioase, nationaliste sau altele care pot incuraja ura.
Acest continut este Intotdeauna restrictionat la o clasificare PEGI 18 (si cel mai probabil poate incélca legile nationale
penale).

Pariuri: Jocul contine elemente care incurajeaza sau explica jocurile de noroc. Aceste simuldri ale jocurilor de noroc se
referd la acelea care sunt in mod normal jucate in cazinouri sau sali de jocuri de noroc. Jocurile cu acest tip de continut
sunt PEGI 18.

Achizitii Tn joc:®® Existd achizitii in joc (si pentru lansdrile fizice ale jocurilor video).

35
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Mai multe informatii despre PEGI sunt disponibile pe
site-ul oficial PEGI®® pe care se poate gasi un joc in functie
de editorul sdu si de anul in care a fost lansat. Mai multe
detalii pot fi gasite si in Aplicatia PEGI®” care permite
jucatorilor si parintilor sa acceseze rapid clasificarea unui
joc (si motivul pentru care a fost clasificat astfel) prin
intermediul telefoanelor lor mobile.

3.4.Ce trebuie sa cautati la un joc digital:
testarea jocului

Odata ce ati gasit un joc adecvat pentru a va sustine
lectiile, ar trebui sa jucati si sa testati jocul pentru a verifica
daca acesta are un continut adecvat pentru elevi si este
compatibil cu materia predata. De asemenea, ar trebui sa
finalizati tutorialele de formare pentru acest joc si sa cititi
din timp materialele relevante.

La evaluarea unui joc video, va rugam sa aveti in vedere
urmatoarele:

Consideratii tehnice:

o Interfata utilizatorului: Interfata trebuie sa fie clara,
intuitiva si usor de utilizat. Cativa copii pot sa nu se
bucure de jocul digital daca isi dau seama ca este
dificil sa realizeze sarcini comune, precum navigarea
printre meniuri sau mutarea personajului principal.

e Salvarea si incarcarea jocului: Jocul trebuie sa
permita jucdtorilor sa salveze nivelul actual si sa
reporneasca jocul intr-o etapa ulterioara. Acest

36 http://www.pedi.info

37 https://peqi.info/app
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aspect va fi in special util dacé sélile de computere
sunt disponibile doar pentru perioade scurte de timp.

e Audio: Daca jocul are sonor si, desi majoritatea
dispozitivelor ofera o optiune de a opri sonorul, un
buton de oprit pentru muzica de fundal sau pentru
efectele sonore ar trebui sa fie disponibil.

e Personalizare: Ar trebui sa verificati daca este
posibila personalizareajocului(ex.: personaj,culoare,
scenariu sau nivel de dificultate). Personalizarea
face experienta jocului mai personald si mentine
jucatorii antrenati (ex.: prin nivelul de dificultate).

e Monitorizare: Abilitatea de a monitoriza progresul
elevilor si de a identifica domeniile care necesita
mai multd muncd poate fi foarte utilda pentru
profesori, iar aceasta optiune este furnizata in mai
multe jocuri educationale.

Consideratii contextuale:

e Grupa de varsta: Activitatile si tipul de aptitudini
necesare pentru joc trebuie sa fie adecvate pentru
grupul de varsta tinta.

o Consideratii culturale: Jocul ar trebui sa promoveze
constientizarea culturala si sa contribuie la
dezvoltarea unei intelegeri a stereotipurilor din
societate, mai mult decét sa le perpetueze sau sdle
consolideze (ex.: cele legate de gen sau minoritati).

e Limba: Nivelul lingvistic utilizat trebuie s fie adecvat
pentru grupa de varsta.
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e Ora: Trebuie sa estimatitimpul necesar pentru a finaliza e Continut educational: Continutul jocului trebuie sa

provocarile, pentru a va asigura ca elevii vor avea su-
ficient timp pentru a termina nivelurile de joc si ca vor
beneficia de functiile educationale ale jocurilor. Timpul
definalizare vafi diferit in functie de joc. In timp ce mini
jocurile sunt create de obicei pentru a fi finalizate rela-
tiv repede, jocurile de aventura sau RPG pot necesita
mai multe ore sau zile pentru a fi finalizate. In cazul
ultimelor, este o practica bund sa planificati sesiunea
dejoc pentru a dura o sdptamana sau mai mult, astfel
incat elevii sa poata invata in ritmul propriu si sa se
familiarizeze cu mecanica jocului. In plus, jocurile pot
fl jucate si dupd scoald ca tema pentru acasa.

o Luarea in considerare a persoanelor cu dizabilitati:

Ar trebui sa verificati daca jocul digital acopera si
persoanele cu dizabilitati (consultati urmatorul capi-
tol pentru mai multe informatii despre jocuri digitale
create pentru acest public).

o Jocuri in retea si siguranta pe Internet: Daca jocul este

jucat pe Internet siimplica interactiune intre participanti
(ex.: text sau chat), trebuie acordatad multa atentie pen-
trua mentine siguranta copiilor. Aceasta inseamna pre-
venirea bullyingului si folosirea de mecanisme pentru
a detecta si condamna astfel de comportamente, dar
si educarea copiilor si a parintilor cu privire la masuri
simple de siguranta pe Internet care ii vor face sa fie
mai protejati. Este foarte important pentru copii sa
cunoasca subiectul siguranta pe Internet pentru a fi si
pentru a se simti in siguranta in timp ce joaca jocuri
video si pentru a sti ca pot raporta comportamentele
suspecte sau neacceptabile in cazulin care le intalnesc.

ilustreze materiile predate. Chiar daca continutul nu
este foarte apropiat de programa scolard, acesta
trebuie sa ofere o reprezentare clara si simplificata
a catorva dintre conceptele invatate.

o Obiective clare: in timp ce obiectivele din joc trebuie

safie clare, profesorii trebuie sa se asigure ca obiecti-
vele jocului sunt declarate in mod clar, astfelincat co-
piii sa stie exact ce trebuie sd faca. Pot aparea situatii
frustrante in cazul unor instructiuni vagi. in acest caz,
copii se pot simti blocati, deoarece nu stiu cum sa
progresezeinjoc. Acestea fiind spuse, anumite jocuri
cu final deschis (ex.: Minecraft) pot intrinsec include
cateva sau niciun obiectiv, deoarece ideea este ca
jucdtorii sa-si creeze propriile obiective, astfel fiind
incurajati sa profite de creativitatea lor si sa preia
fraiele invatarii. Prin urmare, daca obiectivul este de
aincuraja creativitatea si aptitudinile meta-cognitive
ale jucatorilor si daca obiectivele jocului nu sunt sta-
bilite sau clare, este posibil ca profesorul sa fie obli-
gat sa se asigure cd elevii stiu cd trebuie sa-si creeze
propriile obiective si sa-si foloseascd creativitatea in
mod corespunzator. In toate cazurile, clarificarea a
ceea ce elevii trebuie sa faca este important.

e Progresie clara: Profesorii trebuie sa verifice daca

progresia jucatorului este afisata mereu sub forma
unui scor sau a unei bare de progresie. Acest lucru
va ajuta copii sd aiba o atitudine pozitiva fata de per-
formanta lor si le va ardta faptul ca actiunile lor au
impact asupra progresiei lor. Acest aspect ar trebui
sa-i motiveze pe jucatori sa-si asume responsabili-
tatea pentru activitatile lor educationale.

Consideratii pedagogice:

e Feedback: Feedbackul oferit jucatorilor trebuie
sa fie delicat. Ghidarea verbald sau indiciile pot
contribui la mentinerea concentrarii acestora.

e Curbadeinvatare: Jocul ar trebui sa foloseasca o cur-
ba de invatare, permitand jucatorilor sa faca greseli
de lainceput.

36
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e Oportunitati pentru colaborare si munca in grup:
Este bine sd folositi jocuri video care permit
jucatorilor sa ia parte la activitati de colaborare.

e « Evaluare si parcurs de urmdrire: Un program sof-
tware care urmdreste progresul elevilor permite
profesorilor sa analizeze domeniile neintelese de
cdtre elevi si cele in care este necesara mai mul-
td munca. Nu toate programele software includ
aceasta caracteristica, insa anumite aplicatii sunt
conform SCORM (Modelul de referintd pentru
obiecte cu continut distribuibil) si pot fi integrate
intr-un sistem de management educational (SME).
Un sistem de management educational le va per-
mite profesorilor sa urmareasca progresul elevilor
si sa identifice domeniile in care este nevoie de mai
multa atentie si munca.

e Oportunitati pentru creativitate: Ar trebui sa verifi-
cati daca materialul inclus in jocul digital poate incu-
raja creativitatea elevilor, permitandu-le sa creeze si
sa distribuie articolele pe care le-au creat.

e Ajutor: Ar trebui sa fie disponibild o sectiune de
Ajutor, iar aceasta trebuie sd includa informatii
cuprinzatoare. Daca este posibil, ar trebui sa o im-
primati pentru a o avea pregatita pentru eleviinainte
de aincepe jocul digital.

3.5. Luarea in considerare a copiilor
cu dizabilitati

Jocurile video au fost utilizate pentru a ajuta persoanele
cu dizabilitati, inclusiv dizabilitati intelectuale (DI), pentru a
le imbunatati aptitudinile si pentru a le oferi un mediu con-
ceput pentru diferite stiluri si neceseitati. In timp ce anu-
mite jocuri obisnuite pot fi utilizate pentru persoane cu DI,
altele au fost create specific pentru necesitatile acestora.

3.5.1. Jocuri pentru persoane cu dizabilitati
intelectuale
Existd mai multe jocuri disponibile pentru persoanele cu
dizabilitati intelectuale, multe dintre acestea sunt destinate
persoanelor cu DI, tulburdri de spectru autist sau sindromul
Asperger, pentru a leimbunatati aptitudinile sociale sicognitive.

De exemplu, LifeisGame® este un joc despre emoti,
creat pentru a ajuta persoanele cu afectare emotionalad
sa recunoascd si sa raspunda la emotiile exprimate de
chipul uman. Playmancer® este un joc video terapeutic
creat pentru a ajuta jucdtorii sa-si controleze emotiile si
comportamentele impulsive, iar studiile au aratat ca acest
joc poate ajuta utilizatorii sa dezvolte mecanisme de
adaptare (Fernandes-Aranda et al,, 2012).

3.5.2. Jocuri pentru persoane cu deficiente
de vedere
Atat jocurile video, cat si cele audio obisnuite?® se pot adre-
sa jucatorilor cu deficiente de vedere. Site-ul AudioGames.
net* oferd informatii despre jocurile audio si accesibile pentru

38 https://www.researchgate.net/publication/288393928_LifeisGame_prototype_A_serious_game_about_emotions_for_
children_with_autism_spectrum_disorders

39 https://cordis.europa.eu/project/rcn/85309/factsheet/en

40 Jocurile audio sunt jocuri digitale care pot fi jucate in baza unor repere audio

41 http://www.audiogames.net/
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nevazatori*?. Unele dintre jocurile digitale educationale adec-
vate pentru persoane cu deficiente de vedere includ Terrafor-
mers*® sau Azabat Educational Game**. La folosirea jocurilor
video mainstream ar trebui sa verificati daca butoanele pot fi
citite cu voce tare si daca celelalte informatii pot fi oferite prin
repere audio. Pentru a facilita citirea informatiilor pe ecran in
jocul digital, pot fi utilizate cititoare silupe de ecran si acestea
ar putea fl adecvate pentru jocuri bazate pe text. Desi au fost
dezvoltate mai multe jocuri video pentru persoane cu defici-
ente de vedere, este nevoie de mai multa munca in acest do-
meniu, in special pentru jocurile educationale.

3.5.3. Jocuri pentru persoane cu deficiente de auz

Pentru a face informatiile audio disponibile persoanelor cu
deficiente de auz, este adesea disponibild subtitrarea com-
plexa deschisa si inchisa in jocurile video. Aceasta permite
persoanelor sa vada sensul informatiilor audio, precum cel
al efectelor de voce sau de sunet. Alte jocuri comerciale fo-
losesc foarte multe texte pentru dialoguri, feedback sau tu-
toriale si, prin urmare, pot fi adecvate pentru persoanele cu
deficiente de auz.

3.5.4. Jocuri pentru persoane cu dizabilitati
de invatare
Desi jucatorii cu o dizabilitate usoara vor putea sa joace
majoritatea jocurilor video obisnuite, cateva dintre aceste
jocuri pot sa nu fie adecvate pentru dizabilitati specifice. De
exemplu, persoanele cu discalculie*® pot constata ca este
problematic sa joace jocuri care implica matematica de baza

42 http://www.audiogames.net/listgames.php

43 http://www.terraformers.nu

44 http://www.azabat.co.uk/gamesied.html
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(ex.. numdrarea). De asemenea, persoanele cu dislexie pot
avea dificultatiin a juca jocuri digitale in care informatiile sunt
oferite in mod esential prin intermediul textelor. Persoanele cu
ADD/ADHD*® pot constata ca este dificil sa joace jocuri fara
feedback imediat sau jocuri care necesita perioade prelungite
de joc. Prin urmare, ar trebui s testati jocul si sa identificati
problemele ce pot aparea, in functie de dizabilitatile de invata-
re ale elevilor. Unele jocuri video au fost create special pentru
a ajuta anumite dizabilitati de invatare si pot fi folosite la sala
de clasa, iar studiile au aratat ca jocurile serioase pot imbuna-
tati o gama larga de aptitudini (ex.: practice, cognitive sau so-
ciale) pentru persoanele cu dizabilitati intelectuale (Tsikinas
and Xinogalos, 2019). Implicarea persoanelor cu dizabilitati in
crearea de jocuri educationale poate creste in mod semnifi-
cativ implicarea si cunostintele acestora in legatura cu acest
subiect (Bossavit and Parsons, 2018).

3.5.5. Jocuri pentru persoane cu dizabilitati fizice

Pentru persoanele cu dizabilitati fizice, jocurile digitale pot
fi facute accesibile alegadnd un controler dedicat, datorita
mecanismelor oferite in joc sau prin intermediul sistemului
de operare. De exemplu, jocul in reluare permite jucatorilor
(inclusiv celor cu o dizabilitate fizica) sa treacad maiincet prin
anumite parti ale jocului in care actiunea este intensa. Este
de asemenea important ca jucatorii sa poata sa personali-
zeze controlul si sa foloseascéa controlere externe. Jocurile
video one-switch sunt potrivite pentru jucatorii cu dizabili-
tati fizice severe, deoarece acestea necesita doar unul sau
doua butoane.?

45 Persoanele care au dificultati in a gestiona functiile matematice obisnuite

46 Tulburarea de hiperactivitate cu deficit de atentie

47 Mai multe jocuri digitale one-switch pot fi gasite la http://www.oneswitch.org.uk
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4.1. Organizarea unei sesiuni de joc

4.1.1.Cum sa organizati clasa si sala de clasa?

Dupd ce ati testat jocul si ati hotdrat sa-I folositi ca
resursa educationald, va trebui sd identificati scenariul pe
care il considerati a fi cel mai benefic pentru a va sustine
elevii. Trebuie avute in vedere mai multe aspecte cheie:

Puncte tehnice si contextuale:

e Dacd jocul digital foloseste sunet si daca activitatile
nu sunt in scop de colaborare, ar trebui sa va
asigurati ca elevii folosesc casti.

e Infunctiedetipuldejocsideobiectiveleeducationale,
este posibil sa fie nevoie sa creati grupuri. Acest
aspect va fi foarte eficient in implicarea copiilor in
discutii sau in activitati de colaborare.

e Luati pauze: este o buna practica sa incurajati copiii
sd ia pauze regulate de cinci minute (de exemplu,
la fiecare 45 de minute).

e Asigurati-vd ca lumina din sald este suficienta si
adecvata. Acest lucru poate preveni aparitia atacu-

rilor de epilepsie pentru elevii cu fotosensibilitate.

Aspecte pedagoqice:

Inainte de lectie:

e Furnizati o listd cu informatii factuale de care au
nevoie elevii in timpul activitatii.

e |dentificati obiectivele educationale.

48 https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/
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e |dentificati ce parte din joc (sau niveluri) ar putea
sustine cel mai bine obiectivele educationale.

e Imprimati lista de obiective si sectiunea de ajutor
(sau brosura) jocului pentru a le oferi elevilor.

in timpul lectiei:
e Incepeti prin a explica obiectivele sesiunii.

e Prezentati jocul si explicati cum se realizeaza sar-
cinile comune (ex.: accesarea ajutorului, navigarea
prin meniuri sau mutarea personajului).

4.1.2. Promovarea obiceiurilor bune, sigure
si sdnatoase

La fel ca orice altd forma de activitate, jocurile video
trebuie sa fie folosite cu intelepciune si in mod adecvat.
Prin urmare, parintii si elevii trebuie sa fie informati cu
privire la obiceiurile bune de joc pentru a asigura faptul
ca jocurile nu afecteazd in mod negativ sanatatea fizica si
psihica a copiilor.

Profesorii si parintii trebuie sa reglementeze intervalul
de timp in care se joaca copiii. Exista multe instrumente
de control parental disponibile online care pot ajuta parintii
(si jucatorii) sa reglementeze intervalul de timp petrecut
jucand jocul. De exemplu, pagina hub privind stilul de joc
responsabil a ISFE*® ofera sfaturi pentru parinti despre
modul de promovare a unui stil de joc responsabil acasa.
Copiii pot fi rugati sa stabileasca ei insisi durata sesiunii
de joc. Unii pot considera ca este dificil sa se opreasca din
joc, insad acest lucru se poate datora faptului ca incearca sa
evite plictiseala. Este o buna practica sa incurajati copii sa
joace genuri diferite de jocuri pentru a-i provoca in moduri
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distincte. De exemplu, copiii ar putea alterna intre jocuri de
actiune, de strategie si puzzle-uri.

In timp ce jocurile cu exercitii fizice si cele cu realitate
augmentata pot promova exercitiul fizic si pot incuraja
copiii sa iasa afard, copiii ar trebui sa fie incurajati si sa
faca exercitii in mod regulat (si anume fara ecrane),
pentru a diminua intervalul de timp din fata computerului si
pentru a petrece timp f&ra dispozitive digitale. In plus, este
foarte important sa comunicati cu acestia si sé le acordati
timp pentru a ii asculta cum povestesc despre succesul
in aventura pe care au pornit-o. Jucandu-se impreuna cu
copiii lor, parintii pot intelege mai bine jocurile video si pot
judeca mai bine efectul educational al acestora. Parintii
ar trebui sa constientizeze problemele si riscurile, precum
bullying-ul si siguranta pe Internet si sa fie informati cu
privire la persoanele care trebuie contactate pentru a
raporta astfel de comportamente. Mai multe informatii
privind aceste subiecte, precum si alte recomandari
referitoare la protejarea confidentialitatii si siguranta online
pot fi consultate in sectiunea Stil de joaca responsabil.#°

n cele din urma, ar trebui furnizate informatii colegilor
profesori, parintilor si membrilor consiliului de curs: privind
procesul pedagogic, pregatirea si obiectivele educationale
ale invatarii bazate pe jocuri. Aceste informatii ar trebui
furnizate inainte si in timpul folosirii jocului.

49 https://www.isfe.eu/news/5-tips/
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4.2.Evaluarea si imbunatatirea
cunostintelor elevilor prin intermediul
unei sesiuni de informare
4.2.1. Consideratii generale privind desfasurarea
unei sesiuni de informare
Jocurile video pot promova multe aptitudini cognitive
diferite. Cu toate acestea, unele dintre aptitudinile necesare
pentru a face legdtura dintre joc si programa scolara,
precum reflectarea, observatia, predictia sau dezvoltarea
unei teorii nu sunt intotdeauna integrate in jocul digital. Prin
urmare, este necesar sa includeti o sesiune de informare
prin intermediul careia elevii au oportunitatea de a reflecta
asupra continutului jocului si de a impartasi si discuta
despre cunostintele pe care le-au acumulat.

Sesiunea de informare poate fi folosita si pentru a ruga
copiii sa explice ce simt in legatura cu jocul digital si sa-
si descrie reusitele sau frustrarile. Sesiunile de informare
sunt un mod de a face legéatura intre joc si rezultatele
educationale. In timpul unei sesiuni de informare ar
trebui sa incurajati elevii sa-si povesteasca experienta
si sa discute despre ceea ce au invatat in timpul jocului.
Puteti ruga elevii sa compare metodele sau tehnicile
diferite prezentate in jocul digital sau sa descrie solutiile
diferite pe care le-au incercat si sa le identifice pe cele
care au functionat pentru ei. Daca jocul este folosit pentru
a discuta probleme sensibile, personajele povestii pot
fi folosite ca punct de inceput pentru discutie. Elevii ar
putea fi rugati sd comenteze asupra comportamentului
unor personaje, consecintele actiunilor lor si posibilele
actiuni pentru rezolvarea problemelor. Dupa realizarea
sesiunii de informare ar trebui sa rezumati diferitele
aspecte prezentate in discutie si obiectivele educationale
ale sesiunii. De asemenea, ar trebui sa rugati elevii sa
rezume ceea ce au invatat din jocul digital. Acest aspect


https://www.isfe.eu/news/5-tips/

va contribui la formalizarea si memorarea conceptelor si
a ideilor introduse. Aspectele ridicate in timpul sesiunii
de informare pot fi apoi mentionate si discutate in timpul
claselor formale.

Strategia pentru sesiunea de informare este rezumata
mai jos:

e Treceti in revistd obiectivele educationale.

e Rugati elevii sa raspunda la intrebarile puse la
inceputul sesiunii.

Rugati elevii sa-si povesteasca experienta.
e Initiati discutii.

e Faceti legdtura intre experienta de joc si obiectivele
educationale.

e Rezumati constatarile.

In timpul claselor formale, consultati constatarile
facute in timpul jocului.

4.2.2. Intelegerea generald a jocului

Dupa ce au participat la un joc digital, elevii trebuie sa aiba
o bunaintelegere a obiectivelor acestuia. Acestia ar trebui sa
inteleaga si scopul jocului si provocarile pe care le ridica jocul.
Daca le veti pune elevilor urmatoarele intrebari, veti putea
sa evaluati intelegerea generala a acestora cu privire la joc:

e Unde sicand are loc scena?
e Care este obiectivul jocului?

e Cine este principalul personaj?
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Care sunt principalele provocari cu care se confrunta
personajul principal?

Ce trebuie sa faceti pentru a avea succes in acest
joc?

Ce elemente folositi pentru a va ajuta sa va
continuati aventura?

Ce va impiedica de la a va indeplini obiectivul? (ex.:
personaje, evenimente, etc.)

Care sunt aspectele principale ridicate de catre
acest joc?

Cine sunt protagonistii principali?

4.2.3. Intelegerea generald a aspectelor ridicate
de catre joc

In momentul in care v-ati asigurat ca elevii au inteles
obiectivele generale ale jocului, este timpul sa verificati
daca au inteles si ideile sau subiectele de baza introduse
in joc, astfel incat sd se poata stabili o legatura intre joc si
subiectul predat. In acest scop, urméatoarele intrebari pot
fl adecvate:

e Care este obiectivul principal al jocului?

e Evenimentele care au loc in joc va reamintesc de
ceva ce cunoasteti sau ceva ce ati auzit de la
prieteni, de la familie sau de la TV?

e De ce credeti ca acest subiect este important?

e Ce atiinvatat din acest joc?



Desfasurarea unei sesiuni de joc

4.2.4. Intelegerea mecanicii jocului

Desi elevii pot intelege obiectivele jocului, este foarte
important ca acestia sd inteleaga principiile cheie din jocul
digital care oglindesc conceptele din viata reala. Pentru a
evalua acest aspect, i puteti ruga sa explice actiunile cheie
din joc si consecintele acestora. De exemplu, daca ati ales
sa folositi jocul Global Conflicts: Latin America pentru a
explica despre poluarea globald din America de Sud, afi
putea adresa urmatoarele intrebari:

e Care sunt cauzele poluarii din America de Sud?

e Care sunt efectele poludrii industriale asupra
oamenilor care traiesc in apropierea fabricilor?

e Ce s-arintampla dacd toate fabricile ar fi inchise?

4.2.5. Informatii factuale

Tnainte de a incepe jocul, furnizati o listd cu informatii
factuale de care au nevoie elevii in timp ce se joaca. Dupa
joc, acestia vor trebui sa arate cd au retinut locurile, numele
sau datele importante din aceasta.
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4.3. Lista de verificare

Desi sectiunile anterioare oferd o lista pas cu pas despre
modul de planificare si organizare a sesiunii de predare
bazate pe utilizarea jocurilor, urmatoarea lista de verificare
ar putea fi utild pentru a asigura faptul ca au fost acoperite
actiunile cheie necesare pentru a asigura invatarea si
motivatia din partea elevilor:

e Verificati specificatiile tehnice ale computerului
dumneavoastra.

Verificati dacd jocurile sunt adecvate pentru elevi
(ex.: varstd, continut, ajutor, niveluri de dificultate,
audio, etc.).

Verificati sala si computerele.

Incurajati invatarea in echipd atunci cand este cazul.

Explicati obiectivele generale si specifice ale sesiunii
si faceti o demonstratie practicd a unei sesiuni
de joc.

Promovati obiceiuri sanatoase si de siguranta.

Incurajati elevii s& inteleagd experienta de joc prin
intermediul intrebarilor si al discutiilor, atunci cand
este cazul.

Contextualizati experienta de joc si continutul jocului
si faceti legaturi cu obiectivele educationale prin
intrebari si discutii.
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Exista dovezi ca jocurile video pot ajuta invatarea?

Da. Mai multe rapoarte au aratat cd jocurile video pot fi
utilizate eficient in scoli pentru a imbunatati atat invatarea,
cat si motivatia elevilor (ex.: Abdul Jabbar & Felicia, 2015;
Hainey et al, 2016; Clark et al, 2016).

Jocurile video pot inlocui profesorii?

Nu. Jocurile video nu pot inlocui profesorii. Cu toate
acestea, ele pot contribui considerabil la implicarea si
motivarea copiilor. Unii copii pot considera ca unele subiecte
sunt dificil de inteles pana cand le experimenteaza prin joc,
iar jocurile le pot oferi aceastd oportunitate. In aceasta
privintd, jocurile digitale nu inlocuiesc orele traditionale,
insa oferd o metoda suplimentara de a ajunge la copii si
de a le permite sa inteleaga subiectele pe care altfel le-a
considera foarte complicate. Acestea incearca si sa faca
posibila o experienta educationald centrata pe elev.

Jocurile video sunt rele pentru sanatatea elevilor?

Tn cazul in care copiilor li se predau obiceiurile sanatoase
si sigure, daca se mentine un echilibru intre joc si alte
activitati si daca jocurile alese sunt adecvate varstei,
jocurile digitale pot fi o activitate ce ofera implinire cu
foarte putin risc sau deloc.

Cum ma pot asigura ca jocul digital pe care I-am ales
este adecvat pentru elevii mei?

Trebuie sa verificati clasificarea jocului si sa jucati jocul
pentru a evalua chiar dumneavoastra daca este adecvat in
ceea ce priveste structura si continutul.
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Cum ma pot asigura ca copiii vor invata din joc?

Nu toate jocurile sunt create avand in vedere obiective
educationale. Cu toate acestea, unele pot fi eficiente pentru
predare sau pentru a introduce concepte de baza. Cea mai
importantd parte este sesiunea de informare, deoarece
face posibila stabilirea unei conexiuni intre continutul
jocului si obiectivele educationale.

Computerele noastre sunt foarte vechi. Ce optiuni avem?

Puteti incerca jocuri bazate pe Java sau chiar jocuri
HTML. Aceste jocuri sunt usoare si nu sunt intense pentru
procesor.

Avem un buget foarte scazut pentru jocurile digitale.
Cum putem obtine jocuri educationale de valoare?

Avand in vedere faptul cd jocurile COTS (comerciale
de pe raft) pot fi scumpe, pot fi utilizate gratuit multe alte
jocuri video cu beneficii educationale. Alternativ, jocurile
video pot fi inchiriate.

Cum pot sti daca copiii se vor bucura de joc?

Este foarte dificil sa stiti exact ce joc va pldcea copiilor.
Cu toate acestea, un bun inceput este sa cititi recenziile
furnizate pe forumurile online si in reviste.



6. Resurse
pentru profesori



6.1. Planuri de lectie cu folosirea jocurilor

In 20719, Federatia de Software Interactiv din Europa
a sponsorizat un MOOC (curs online deschis si in masa)
despre jocuri in scoli pe Academia Europeana Schoolnet.
Cursul a prezentat continut video antrenant creat de Ollie
Bray, directorul de joc al Fundatiei Educationale Lego,
precum si un numar mare de activitati care au inclus
discutii, reflectii si crearea de materiale educationale
de catre participantii la curs. Desi cursul s-a axat in
principal pe folosirea jocurilor video, acesta a explorat si
teme asociate legate, de exemplu, de utilizarea AR, VR,
geocaching, programare, invatare prin joc, etc.

Cursul este inca accesibil pentru a fi citit aici:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-
v1:GiS+GamesCourse+2019/about

Ca parte din acest curs, participantii au creat materiale
pentru curs sub forma unor planuri de lectie in care au
inclus ideile, strategiile pedagogice si instrumentele
distribuite in cadrul cursului. Aceasta activitate a fost
evaluata maiintai de ceilalti participanti la curs si verificata
ulterior de un consiliu editorial compus dintr-un grup de
profesori experimentati si inovatori din Europa. In baza
revizuirilor aduse de acest consiliu editorial, un numar de
lectii create de catre participanti ca parte din curs au fost
selectate pentru a fi publicate pe site-ul cursului.

Planurile de lectii pot fi accesate aici:
www.europeanschoolnetacademy.eu/
courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/
eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/

Cinci dintre aceste planuri de lectie au fost incluse
direct in acest Manual si pot fi vizualizate mai jos. Membrii
consiliului editorial au fost: Anita Streich, Cristina Nicolaita,
Glykeria Gkouvatsou, Massimo Bidotti, Reyhan Gunes.
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Cele cinci planuri de lectii prezentate mai jos au fost
selectate datorita varietatii de abordari pe care le acopera.
Acestea au fost create folosind instrumentul Learning
Designer si sunt disponibile in format digital ce poate
fl usor adaptat pentru propriile scopuri prin intermediul
linkurilor disponibile. Toate cele 5 planuri de lectie sunt
disponibile si in Anexa . Planurile de lectie au fost create
de catre profesori, acestia tinand seama de propriile lor ore
de curs. In mod corespunzator, orice reutilizare necesita
ajustarea planurilor de lectii la contextul si conditiile in care
sunt destinate a fi utilizate.

PLANUL DE LECTIE 1: NARAREA DE POVESTI
I CU MINECRAFT

https://v.gd/RoZ02d

Nivel gimnazial:

Subiect(e): pentru abordari transversale

Descriere: Lectia este o tentativa de a spune elevilor
povestea lui Mohammad Aljaleel, Omul pisica din Alep.
Povestea sa a ajuns la inimile a milioane de persoane
atunci cand rezervatia acestuia a fost prezentata intr-un
videoclip al BBC in 2016. El a trebuit sa paraseasca orasul
cand acesta a cdzut in méana fortelor guvernului sirian, insa
s-a intors si a ajutat copiii si animalele. Elevii vor incerca
sa recreeze povestea lui Aljaleel ca joc in Minecraft si
vor incerca sa caute moduri de a crea o versiune digitala
a Rezervatiei lui Ernesto, adapostul pe care acesta I-a
construit pentru pisiciin vreme de razboi. Obiectivul general
al lectiei este de a sensibiliza elevii la probleme sociale si
controversate precum implicatiile razboiului, refugiatii,
animale si copii ca victime ale razboiului, solidaritatea,
voluntariatul si puterea retelelor de socializare in secolul
al XXl-lea. Lectia mai are ca scop si sa familiarizeze elevii
cu mediul digital Minecraft si sa-i determine sa-si exerseze
aptitudinile de limba engleza privind nararea unei povesti
(citit si scris), precum si aptitudinile TIC.

Autor: Sofronia Maravelaki
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PLANUL DE LECTIE 2: SARBATORIREA CELEI
DE-A 500-A ANIVERSARE A PRIMULUI INCONJUR
AL LUMII (1519-1522) - UN DESIGN EDUCATIONAL
PENTRU TOATE CADRELE SCOLARE

https://v.qd/xWAWTS

Nivel gimnaziu

Subiect(e): pentru abordari transversale

Descriere: Elevii vor dezvolta un proiect transversal,
creat in colaborare cu profesorii si cu alti elevi, despre
cunostintele noastre despre lume: marile, oceanele,
pamantul si cerul, cu privire la subiectul ,Lumea din jurul
nostru/lumea vazuta de Magellan / Del Cano”. Subiectele
incluse sunt:limba portughezg; limba straind engleza; limba
strdind spaniold, biologie, istorie, geografie, matematicd,
fizica si educatia pentru cetatenie.

Autor: Candida Pombo

PLANUL DE LECTIE 3:
CASA SI MOBILA IN LIMBA ENGLEZA

https://v.gd/goNnQs

Nivel primar

Subiect(e): limbi stréine

Descriere: lLectia este creatda pentru clasa a 4 a,
pentru o ora de engleza ca limba straina. Elevii vor invata
vocabularul principal in limba engleza pentru parti din
casa si mobila.

Autor: Cristiana Lopes

[ PLANUL DE LECTIE 4: RETETA DE PUI KUNG PAO

https://v.gd/m4tKnz

Nivel primar/gimnazial

Subiect(e): limbi stréine

Descriere: Reteta de Pui Kung Pao este inclusa in
jocul numit ,World Cuisine”. Acest joc ajuta elevii sa se
distreze si sa invete in acelasi timp. Elevii vor putea folosi
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vocabular despre ingrediente si instructiuni pentru a scrie
o reteta.
Autor: Guniz Galiskan Kilig

B PLANUL DE LECTIE 5: SATUL MINECRAFT

https://v.gd/HI5vV0

Nivel gimnaziu

Subiect(e): pentru abordari transversale

Descriere: Pentru a preda elevilor importanta colaborarii
si a diviziunii muncii profitdnd de experientele grupului
privind jocurile digitale. Cursul va fi predat in 2 etape. Etapa
1 este etapa necoordonata in care sunt realizate actiuni
individuale, iar a doua etapa este etapa de implementare
planificatd unde se subliniaza divizarea activitatii de lucru
si colaborarea.

Autor: Baris Ertugrul

6.2. Alte informatii despre folosirea
jocurilor educationale
6.2.1. Carti despre beneficiile jocurilor
educationale

e Bogost, |. (2011). How to Do Things with
Videogames (University of Minnesota Press).

How to do Things with Videogames exploreaza
intersectia dintre jocuri si cultura populara. Jocurile
pe computer sunt folosite in multe feluriin prezent,
de la documentarea evenimentelor istorice si
culturale la educarea copiilor si adultilor. Intr-o
serie de 20 de eseuri scurte, lan Bogost ilustreaza
influenta jocurilor asupra culturii moderne si
argumenteaza faptul ca acestea au devenit atat


https://v.gd/xW4wT5
https://v.gd/goNnQs
https://v.gd/m4tKnz
https://v.gd/Hl5vV0

de importante incat pot fi privite ca un mediu de
sine statator.

e Gee,J.,P.(2008). What Digital Games Have to Teach Us

About Learning and Literacy (Palgrave Macmillan).

Aceasta carte analizeaza jocurile pe computer noi
si populare precum World of Warcraft si Half Life 2
fata de teoriile de dezvoltare cognitiva. James Paul
Gee ilustreaza numeroasele beneficii ale jocurilor
digitale in raport cu efectul pe care acestea il au
asupra unor activitati cognitive majore - modul in
careindiviziiisidezvolta perceptia identitatii, modul
in care intelegem sensul, modul in care percepem
lumea. In aceastd carte veti invata cum pot fi
create jocurile video pentru a incuraja invatarea
aprofundata si dezvoltarea aptitudinilor de gandire
critica: acestea pot avea un impact pozitiv asupra
respectului de sine al individului. Creata pentru
profesori, cadre didactice si designeri educationali,
cartea lui Gee ofera mai multe sfaturi despre modul
de integrare a jocurilor digitale in sala de clasa.

e Prensky, M. (2006). Don't Bother Me Mom -

I'm Learning! (Paragon House Publishers).

InDon‘tBothermeMom — I'mLearning, MarcPrensky
— o dezvoltare de software educational — respinge
notiunea ca jocurile video sunt daunatoare pentru
copii. In schimb, acesta argumenteaza faptul ca
jocurile pot preda o varietate de aptitudini, inclusiv
solutionarea problemelor, limbi straine, gandirea
strategica si multi-tasking; si acestea pot sustine
dezvoltarea aptitudinilor pentru secolul al XXl-lea
de la o varsta frageda. Cartea abordeaza cele mai
frecvente preocupari ale parintilor legate de jocuri
si ofera recomandari pentru jocuri cu beneficii
speciale, precum si site-uri utile pentru parinti.
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e Steinkuehler, C.
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(2012). Games, Learning,
and Society: Learning and Meaning in the
Digital Age (Cambridge University Press).

Aceastd carte este o colectie de eseuri ale celor
mai influenti ganditori, designeri si scriitori din
domeniul jocurilor si al educatiei, acoperind
designul jocurilor, cultura si functia pedagogica a
jocurilor. Se axeaza pe utilizarea jocurilor video in
medii educationale formale si informale si ofera
un sumar comparativ bun despre jocurile create
pentru diferite scopuri.

6.2.2. Rapoarte cu privire la folosirea jocurilor

educationale

e Jocurile in scoli

e Kearney , C, Van den Berghe, W, Wastiay,

P. (2009). How are digital games used in
schools? Final report, (European Schoolnet)

Raportul Games in Schools oferd un sumar al
utilizarii  jocurilor electronice ca instrumente
potentiale de educare in sala de clasa. Peste
500 de profesori si peste 30 de responsabili de
elaborarea politicilor si experti au fost intervievati
in perioada aprilie 2008 si martie 2009. Obiectivul
consultarii a fost evaluarea beneficiilor pe
care jocurile electronice le pot aduce predarii
la sala de clasa si ce tip de colaborare poate
fl preconizata intre sistemele educationale si
industria  jocurilor. Raportul ofera informatii
generale excelente despre istoricul tendintelor
si dezvoltarilor legate de utilizarea jocurilor
electronice in predare si prezinta starea de fapt
din domeniu la nivel european. In raport mai puteti
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consulta si studii de caz cu privire la practici de e Articol cu acces liber disponibil la:
succes si recomandari pentru profesori si experti. https://www.hindawi.com/journals/
ijcgt/2019/4797032/
Raportul final este disponibil la:
www.europeanschoolnetacademy.eu/ Acest studiu se axeaza pe eficacitatea jocurilor
courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/ serioase in educatie - avantajele, precum si
eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/ dezavantajele acestora. Acesta prezintd un
rezumat al literaturii pe aceasta tema publicate
o Jocuri si simulari in invatamantul universitar in ultimul deceniu, exploreaza atitudini fata
de utilizarea jocurilor serioase in contexte
e Vlachopoulos, D., Makri, A. The effect educationale si analizeaza noile dezvoltari si
of games and simulations on  higher abordari din domeniu.

education: a systematic literature review. Int
J Educ Technol High Educ 14, 22 (2017).
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1

e Articol cu acces liber disponibil la: https:/
educationaltechnologyjournal.springeropen.com/
articles/10.1186/s41239-017-0062-1

Acest articol se axeaza pe impactul jocurilor si
simularilor in legatura cu indeplinirea obiectivelor
educationale specifice. Articolul prezintd impactul
pozitiv pe care jocurile si simularile il au asupra
obiectivelor educationale si identifica trei rezultate
educationale ale integrarii jocurilor in procesul
educational: cognitiv, comportamental si afectiv.
Avrticolul colationeaza si alte resurse si dovezi privind
utilizarea eficientd a jocurilor si simularilor in scopuri
pedagogice care ar putea fi utile pentru profesori si
academicieni in cadrul educatiei superioare.

e Folosirea jocurilor serioase

e Zhonggen,Y.(2019).AMeta-Analysis of Use of Serious
Games in Education over a Decade. International
Journal of Computer Games Technology Volume
2019. https://doi.org/10.1155/2019/4797032
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6.3. Portaluri web pentru jocuri educationale

Tabelul 8: Listd neexhaustivd a jocurilor educationale

SUBIECT

PUBLIC

TINTA

SUMAR

Resurse pentru profesori

Cool math for ~ Coolmath. Matematica Copii cu varsta Un site ce cuprinde jocuri http://CoolMath4kids.com
kids com LLC sub 12 ani educationale, teste-fulger si lectii,
cu scopul de a preda matematica
copiilor intr-un mod distractiv.
Arcademics Matematica,  Copiicuvarsta O platforma pentru elevi si http://www.
geografie intre 6 si 13 ani  profesori cu jocuri video HTMLS arcademicskillbuilders.com/
cu continut educational. Profesorii
pot inregistra elevii, le pot
aloca jocuri si adapta continut
conform nevoilor specifice.
Learning Learning Matematica,  Copii de O platforma cu multe jocuri http://www.
games for kids games for stiinte, scoald primara si cantece educationale care learninggamesforkids.com/
kids scriere la ajutd la construirea aptitudinilor
calculator de matematica, limbi, stiinte,

studii sociale, geografie. Jocurile
cuprind calcule matematice
cartonase si puzzle-uri de limba.
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Resurse pentru profesori

AUTOR

SUBIECT

PUBLIC

TINTA

Spelling City LearningCity Vocabular Copii de toate O platforma (gratuita si versiunea http://www.SpellingCity.com/
varstele, cu platd) cu corectarea ortografiei
profesori, online sijocuri de limba,
parinti videoclipuri, precum si o sectiune
dedicata cu resurse pedagogice
pentru educatori si informatii
pentru parinti.
Brain POP FWD Media  Limbi, Copiide toate O platforma cu jocuri digitale, http://www.BrainPOP.com
Inc matematica  varstele, instrumente online si evaluari
si stiinte profesori, pentru profesori care sustin
interactive. parinti aptitudinile de cetatenie digitala
la copii; si 0 sectiune separata cu
continut educational pentru parinti
si copii.
Fun Brain Funbrain Matematica  Copiicuvarsta O platforma cu jocuri online, carti, http://www.funbrain.com/
Holdings si stiinte. intre 3si 14 ani  benzi desenate si videoclipuri care
LLC dezvolta aptitudini de matematica,

citire solutionarea problemelor si
cunostinte.
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SUBIECT

PUBLIC

TINTA

Resurse pentru profesori

iGames National Geografie si Copii cu varsta Un site cu si videoclipuri create http://kids.nationalgeographic.
Geographic  biologie intre 3 si 14 ani pentru a preda copiilor biologie si com/Games/
Kids geografie. Portalul oferd un mediu
distractiv de invatare pentru copii
cu privire la pastrarea mediului
fnconjurator curat.
The problem The Problem Vocabular, Copii de toate  Un catalog de jocuri, puzzle- http://www.theproblemsite.com/
Site Site matematicd  varstele (dela  urisifise de lucru imprimabile
si elemente gradinitd pana  sirecomandari educationale .
artistice. la liceu) Profesorii pot da teme elevilor si pot
monitoriza progresul prin rapoarte.
Prongo.com Dr. Prongo. Matematica  Copii de toate  Scopul site-ului este sa ofere jocuri  http://www.prongo.com/games/
com Inc vérstele (de la educationale in care copii pot

gradinitd pana
la liceu)

interactiona si invata matematica
intr-un mediu online antrenant.
Continutul include teste-fulger,
glume, linkuri si alte resurse pentru
toate varstele.
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Resurse pentru profesori

6.4. Siguranta pe Internet

Tabelul 9: Site-uri privind siguranta pe internet

NUME AUTOR CONTINUT/SCOP GRUP TINTA URL

Better Internet  European Un set de resurse pentrua  Profesori, parinti, https://www.betterinternetforkids.eu/

for Kids Schoolnet/ ajuta,la descoperirea lumii  copii, tineri web/portal/resources/gallery
European online in siguranta
Commission

NSPCC UK National Un set de resurse pentrua  Parinti si profesori https://www.nspcc.org.uk/preventing-
society for ajuta parintii si profesorii abuse/keeping-children-safe/online-

the prevention
of cruelty for

sa inteleaga cum sa
asigure siguranta copiilor

safety/

children online, si cum sd vorbeasca
despre siguranta online cu
copiii lor.
E-safety for NSPCC Politici, proceduri pentru Educatori, parinti, https://learning.nspcc.org.uk/research-
Schools Learning siguranta online, resurse si  personal administrativ resources/schools/e-safety-for-schools/
traininguri privind siguranta
ISFE ISFE Un set de sfaturi si Parinti, educatori, https://www.isfe.eu/responsible-
Responsible instructiuni pentru parinti si jucatori gameplay/
Gameplay educatori privind modul de

promovare a unui stil de joc
responsabil si sigur
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Resurse pentru profesori

6.5. Sesiuni de jocuri

Tabelul 10: Resurse pentru organizarea sesiunilor de jocuri

NUME AUTOR CONTINUT/SCOP URL
Lsntap.org Legal Services  Sfaturi si recomandari https://www.lsntap.org/sites/Isntap.org/files/How to Create and
National pentru profesori si modul Host Game Jams and Hackathons.pdf
Technology de organizare a sesiunii de
Assistance jocuri
Project
Game Jam Carnegie Planuri de lectii si idei http://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/
Guide Mellon pentru ca educatorii sa
University ETC  implementeze sesiunile
Press de jocuri si sd stimuleze

empatia si gandirea creativa

The Game NSPCC Un ghid pas cu pas privind https://www.amazon.com/Game-Jam-Survival-Guide/
Jam Survival Learning modul de organizare a unei dp/1849692505
Guide sesiuni de jocuri
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Glosar de termeni

Tulburare de deficit de atentie

Tulburare de hiperactivitate cu deficit de atentie

'\ Inteligenta artificiala

(o:3 8 Formare bazata pe computer

(c]:]8 Tnv&tarea bazata pe joc

X impuscaturi la persoana intai

B BN Sistem de management educational

\[ehR Versiunea modificatd a unui joc digital

W[ (o] eN Joc de rol online cu 0 masa de participanti

VB Memorie dinamica cu acces aleatoriu

2 el Joc de rol

A Joc de strategie in timp real

L1ef0]H{ YN Model de referinta obiect continut distribuibil
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Anexa | - Planuri de lectie folosind jocuri

Planul de lectie 1: Nararea de povesti digitale cu Minecraft

CONTEXT

Subiect: Nararea unei povesti reale

Timp de invatare estimat: 2 ore si 30 de minute

Dimensiunea clasei: 20 de elevi

Modul de livrare: bazat pe sala de clasa

Description: Lectia este o tentativd de familiariza elevii
cu povestea lui Mohammad Aljaleel, Omul pisica din Alep.
Povestea sa a ajuns la inimile a milioane de persoane atunci
cand rezervatia sa a fost prezentata intr-un videoclip al
BBC in 2016. El a trebuit sa paraseasca orasul cand acesta
a cdzut in mana fortelor guvernului sirian, insa s-a intors
si a ajutat copiii si animalele. Pentru a juca jocul, elevii vor
incerca sa recreeze povestea lui Aljaleel ca joc in Minecraft
si vor incerca sa caute moduri de a crea o versiune digitala
a Rezervatiei lui Ernesto, adapostul pe care acesta I-a
construit pentru pisiciin vreme de razboi. Obiectivul general
al lectiei este de a sensibiliza elevii la probleme sociale si
controversate precum implicatiile razboiului, refugiatii,
animalele si copii ca victime ale razboiului, solidaritatea,
voluntariatul si puterea retelelor de socializare in secolul
al XXl-lea. Lectie mai are ca scop si sa familiarizeze elevii
cu mediul digital Minecraft si sa-i determine sa-si exerseze
aptitudinile de limba engleza pentru nararea unei povesti
(citit si scris), precum si aptitudinile TIC.

OBIECTIVE

Faceti brainstorming si generati idei si opinii

Colectati si clasificati informatiile intr-un tabel

Construiti o poveste ca joc in cadrul instrumentelor
de editare educationale Minecraft

Jucati jocuri

Evaluati jocurile
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Anexa | - Planuri de lectie folosind jocuri

ACTIVITATI DE PREDARE-INVATARE (TLA)

MODULUL 1: INTRODUCERE IN POVESTEA
OMULUI PISICA DIN ALEP.

Aceasta lectie este conceputa pentru a ajuta elevii sa
facé brainstorming si sa genereze idei si opinii, sa adune si
sa clasifice informatiile intr-un tabel.

Cititi Observati Ascultati: 10 minute

£25 20 elevi

&5 Tutorele este disponibil

e Fata in fata

Elevii vizioneaza un videoclip despre Omul pisica din
Alep, un barbat din Alep care a creat un adapost pentru
pisici in vreme de razboi. Alep este un oras din Siria
care este capitala Guvernoratului Alep, cel mai populat
Guvernorat din Siria. Cu o populatie oficiala de 4,6
milioane de locuitori in 2010, Alep era cel mai mare oras
din Siria inainte de razboiul civil sirian.

RESURSE AFERENTE
BBC - Return of the cat man of Aleppo
Mohammad Aljaleel

Discutati: 10 minute

£25 20 elevi

&% Tutorele este disponibil
e Fata in fata

Elevii discuta despre videoclipurile pe care le-au vizionat si
fac brainstorming de idei privind mijloacele pe care acest
barbat le-a folosit sa construiasca adapostul, sa obtina
finantare si sd ofere asistentd medicala pentru pisici.

67

Investigati: 30 minute
0 4 elevi
&% Tutorele este disponibil

fo}

i Fata in fata

Elevii formeaza grupuri de céte patru in fata unui
computer sau laptop si acceseaza un site care prezinta
povestea Iui Mohammad Aljaleel si activitatea sa
caritabila pentru pisici pana in prezent. Acestia citesc
informatiile de pe site siincearca sa verifice raspunsurile
la intrebdrile din activitatea anterioara de brainstorming.
Dupa citirea informatiilor de pe site, elevii trebuie sa
completeze un tabel cu informatii de pe pagina web si cu
idei proprii. Tabelul include sectiuni precum: ora, locul,
oamenii, finantarea, serviciile, etc.

RESURSE AFERENTE
House of Cats Ernesto

REZULTATE
Cunostinte:
o Aflati / Descoperiti
e |dentificati
e Selectati
e Enumerati

intelegere:
e Descrieti motivele pentru
e Rezumati
e Clasificati

RESURSE AFERENTE TLA
BBC-The cat man of Aleppo
Mohammad Aljaleel


https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
https://ernestosanctuary.org/
https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279

MODULUL 2: CONSTRUIREA POVESTII OMULUI
PISICA DIN ALEP SI A REZERVATIEI LUI ERNESTO
CA JOC IN CADRUL MINECRAFT.

Aceastdlectieeste conceputd pentruaoferioportunitatea
de a combina construirea unei lumi cu nararea de povesti,
in acelasi timp folosind multe dintre instrumentele de
editare educationale Minecraft.

Credite:  Modului din Minecraft este inspirat de:
https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/, un plan
de lectie mostra https://education.minecraft.net/class-
resources/language-arts-subject-kit/, trimis de catre Steve
Isaacs. Acesta a fost adaptat pentru a se potrivi scopurilor
si obiectivelor acestei lectii si ajutd la navigarea lumii
Minecraft a artelor lingvistice.

Cititi Observati Ascultati: 25 minute
£25 20 elevi

&3 Tutorele este disponibil

i Fata in fata

Profesorul ofera o scurtd demonstratie despre utilizarea
functiei de construire a lumii si a instrumentelor narative
din Minecraft: Education Edition. Instrumentele narative ce
pot fi folosite pot include: gasirea si stabilirea unui inventar;
tablita, poster, tabla, semnare, NPC. Etc. Profesorul ofera si
o scurta demonstratie privind plasarea si utilizarea acestor
instrumente pentru a dezvolta povesteain cadrul Minecraft.

RESURSE AFERENTE
Minecraft Education Edition
Produceti: 25 minute
Fe3 4 elevi
€3 Tutorele este disponibil
i Fata in fata
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Scopul este ca elevii sa formeze grupuri si sd recreeze
povesteaOmuluipisicain Minecraft. Eleviimaiconstruiesc
si lumea Rezervatiei lui Ernesto si incorporeaza si
povestea acestuia. Ca activitate suplimentara, elevii pot
adauga elemente folosind redstone si alte instrumente
pentru a crea o experientd mai interactiva pentru cititor.

RESURSE AFERENTE
Minecraft Education Edition

REZULTATE
Aplicare
e Construiti
e Asamblati
o Utilizati

Analiza
e Analizati
Tmpartiti
Enumerati partile componente ale
Faceti predictii
Faceti legatura
Selectati
Impartiti in subdiviziuni

Sinteza
e Combinati
e Compilati
e Compuneti
e Incheiati
e Derivati
e Creati

RESURSE AFERENTE TLA
Minecraft Education: https://education.minecraft.net/



https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
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MODULUL 3: JOC, EVALUARE
SIISIGNE DIGITALE

Aceastd lectie este conceputd pentru a oferi elevilor
ocazia de a prezenta si de a juca propria poveste in
Minecraft, de a o evalua cu colegii si de a obtine insigne
digitale ca recunoastere a reusitei.

Exersati: 30 minute

F25 4 elevi

&5 Tutorele este disponibil

e Fata in fata

Elevii isi publicd activitatea finalizatd pentru a fi
impdrtdsita cu publicul global la: https://education.
minecraft.net/community/connect-with- others/.

Astfel, flecare echipad poate gasi online jocul celeilalte
echipe si poate juca versiunea acesteia a povestii. Jocul
poate fi jucat in laboratorul de informatica al scolii (sau
acasa pentru a economisi timp de predare la scoald).
Odata ce elevii au jucat jocul, fiecare echipa evalueaza
versiunea povestii pe care a jucat-o, conform criteriilor
identificate in urmatoarea activitate.

RESURSE AFERENTE
Minecraft-Communities
Discutati: 20 minute
£ 4 elevi
&5 Tutorele este disponibil
b Fata in fata

Profesorul creeaza rubrica de credentiale digitale
folosind Panoul de credentiale intuitiv Credly pentru a
oferi elevilor un sistem de recunoastere a reusitelor.
Elevii pot folosi urmdtorul set de criterii pentru a evalua
activitatea colegilor de clasa:
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OBIECTIVE SI INDICATORI DE PERFORMANTA
e Elevii au recreat cu succes povestea Omului
pisica din Alep in cadrul Minecraft.

Elevii demonstreaza o intelegere a nararii digitale
de povesti, ghidand privitorul prin intreaga
experienta a povestii complete.

Eleviidemonstreaza o intelegere a instrumentelor
narative folosite in Minecraft Education Edition
(tablita, poster, tabla, semne, NPC).

Eleviidemonstreaza o intelegere a instrumentelor
de construire a lumii inclusiv a instrumentelor
de umplere si de clonare si construiesc astfel
Rezervatia lui Ernesto in Minecraft.

Elevii colaboreaza cu privire la creatia proiectului
lor si impartasesc raspunderea cu alti membri
ai grupului.

Elevii folosesc redstone si alte elemente din joc
pentru a combina aptitudinile de programare si
inginerie cu nararea povestii.

ASTEPTARI DE PERFORMANTA
Toti elevii vor trimite o poveste finalizata ca fisier

.mcworld. Asteptarile includ urmatoarele:

e Povestea este completd, iar jucatorul poate
calatori pe toata lungimea acesteia.

Instructiunile pentru jucator sunt clare - acestea

arata unde trebuie mers si ce obiective exista
pentru a-iimpiedica pe acestia sa se rataceasca
in acea lume.

e Trebuie utilizatd o varietate de instrumente
narative / de narare a povestii pe tot parcursul
inclusiv: tablitd, poster, tabla, semn, NPC.

e Eleviitrebuie sa utilizeze instrumentul de umplere
si/sau de clonare pentru a face cladirea mai
eficienta si pentru a adauga elemente interactive
folosind redstone.

e Dupa evaluare, elevii pot prezenta si impartasi
insignele digitale pe care le-au obtinut.


https:/ /education.minecraft.net/community/connect-with- others/
https:/ /education.minecraft.net/community/connect-with- others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/

RESURSE AFERENTE
Credly: https://info.credly.com/

REZULTATE
Evaluare:
e Criticati
e Apadrati
Evaluati
o Oferiti argumente pentru si impotriva
o Oferiti feedback
e Judecati
e Reflectati
e Sustineti

RESURSE AFERENTE TLA

Comunitatile Minecraft:  https://education.minecraft.

net/community/connect-with-others/
Credly: https://info.credly.com/
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https://info.credly.com/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://info.credly.com/
https://info.credly.com/
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Planul de lectie 2: Sarbatorirea celei de-a 500 a aniversare
a primului inconjur al lumii (1519-1522) — un proiect
educational pentru toate cadrele scolare

CONTEXT

Subiect: Lumea din jurul nostru - lumea vazuta de
Magellan / Del Cano

Timp de invatare estimat: 6 ore si 20 de minute

Dimensiunea clasei: 30

Modul de livrare: bazat pe sala de clasa

Descriere: Elevii dezvolta un proiect transversal, creat
in colaborare cu profesorii si alti elevi despre cunostintele
noastre despre lume: marile, pamantul si cerul, cu privire
la subiectul ,Lumea din jurul nostru/lumea vazuta de
Magellan / Del Cano”.

Subiectele incluse sunt: limba portugheza; limba
straina engleza; limba strdind spaniold, biologie, istorie,
geografie, matematicd, fizica si educatia privind cetatenia.

OBIECTIVE

Elevii trebuie sa invete intr-un mod creativ si captivant
prin utilizarea unei game de jocuri digitale si trebuie sa li se
ofere un grad inalt de libertate si responsabilitate pe traseul
lor educational. Colaborarea prin intermediul TIC este
esentiald, iar acestia trebuie sa construiasca cunostinte
substantiale pe subiect, precum si sa dezvolte aptitudini
de solutionare a problemelor.

REZULTATE

O activitate de proiect transversal va fi prezentata
comunitatii scolare despre relevanta primei calatorii de
inconjur al lumii. Se acorda insigne.
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ACUMULARE
3%

|

COLABORARE
11%

INVESTIGARE
39%

DISCUTIE

PRACTICA 18%
3%



ACTIVITATI DE PREDARE-INVATARE

DESCOPERIREA LUMII
LUI MAGELLAN/DEL CANO

Discutati: 10 minute
£65 30 elevi
&3 Tutorele este disponibil

i Fata in fata

pentru curriculum, tabelul si consolideaza accentul pe
creativitate si pe libertatea elevilor de a invata. Profesorii
si elevii creeaza si negociaza impreuna criteriile de
evaluare.

Cititi Observati Ascultati: 10 minute

£23 30 elevi

&5 Tutorele este disponibil

@i Fata in fata

In plen, elevii ascultd si vizioneazd un videoclip
al NASA despre cea de-a 500 a Aniversare a
primului inconjur al Pamantului de Games Garvin.
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w

|Profesoru prezinta obiectivele proiectului, linkurile

RESURSE AFERENTE
Video despre cea de-a 500 a Aniversare a primului
inconjur al Pamantului.

Exersati: 10 minute

£25 1 elev

&3 Tutorele este disponibil
{i Fata in fata

Dupa vizionarea videoclipului, elevii incep sa joace
Microsoft Flight Simulator X pentru a explora zonele
din lume navigate de Magellan / Del Cano. Simularea

Anexa | - Planuri de lectie folosind jocuri

zborului devine punctul de inceput pentru activitatea
de proiect.

Investigati: 30 minute
f23 5 elevi

&3 Tutorele este disponibil
o Fata in fata

Elevii sunt impartiti in grupuri si rugati sa faca cercetari.
Mergand cu 500 de ani inapoi in timp, elevii sunt rugati
sa inlocuiascd avioanele din simulator cu nave, avand
in vedere reusita uriasd a inconjurului Pdmantului. In
baza cercetarilor lor, elevii sugereaza pe ce zone din
lume si-ar dori sa se concentreze in cadrul acestui
proiect. Apoi, cele doua grupuri incep sa lucreze la
respectivele proiecte.

PLANIFICAREA/STUDIEREA DESPRE LUMEA
LUI MAGELLAN/DEL CANO

Investigati: 40 minute
f23 5 elevi

€3 Tutorele este disponibil
o Fata in fata

In cadrul lectiilor de matematic si fizica, elevii studiazé
cerul, cartografia, astronomia si stelele, incepand cu jocul/
aplicatia Universe Sandbox si/sau Flight Simulator X.

Investigati: 40 minute
£ 5 elevi

€3 Tutorele este disponibil
o Fata in fata

La orele de istorie, elevii cerceteaza si scriu despre
momentul descoperirilor, portretizand istoria lumii in
jurul anului 1500. Acestia identifica cele mai importante
probleme ale cdldtoriei lui Magellan / Del Cano prin


https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
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intermediul Google Cardboard Design Lab si isi iau/
distribuie notite despre acestea.

Investigati: 40 minute

£ 5 elevi

&% Tutorele este disponibil

i Fata in fata

La orele de limba portugheza, elevii citesc despre si
analizeaza principalele personaje, si anume Magellan, si
scriu despre descrierea sa fizicd si psihologica si
biografia acestuia. & Colaborati: 40 minute

5 5 elevi
&5 Tutorele este disponibil

0 Fata in fata

La lectiile de biologie, elevii invata si dezbat despre
oceane, bogatia acestora, precum si amenintarile
actuale la adresa mediului, cu care ne confruntdm prin
intermediul jocului ,Stop disasters”.

Produceti: 40 minute

f23 5 elevi

&% Tutorele este disponibil

e Fata in fata

La lectia de englezd si spaniolda (ca a doua limba
strdind), elevii trebuie sd produca podcasturi
despre cdlatoria realizata in joc in cele doud limbi. Elevii
se pot antrena mai intai cu ajutorul Bravolol pentru
a exersa competentele lor de vorbire si aptitudinile
lingvistice.

Discutati: 40 minute

F25 5 elevi

&% Tutorele este disponibil

e Fata in fata
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Elevii care studiazd educatia pentru cetdteni si etica
citesc si discuta despre asa-numitii ,bastinasi”: modurile
lor de viatd, diferentele culturale si etnice si obiceiurile.
Mai mult, acestia reflecta asupra problemelor cu care se
confrunta societatea in acel moment, precum si asupra
evolutiei drepturilor umane de-a lungul secolelor.

APLICAREA CUNOSTINTELOR DESPRE LUMEA
LUI MAGELLAN/DEL CANO

Discutati: 20 minute
88 30 elevi
&5 Tutorele este disponibil

© 0

% Fata in fata

Dezbaterea din cadrul activitatii este realizatd prin
instrumentul Tricider, iar rezultatele fiecarei activitati
de grup sunt distribuite pe diferite Padleturi. La final,
inainte de ultima sarcind, activitatea tuturor grupurilor
este colectata intr-un ActiveTextbook: un PDF interactiv
distribuit tuturor din comunitate.

Produceti: 1 ora

£65 30 elevi

&5 Tutorele este disponibil

i Fata in fata

Prin intermediul geocaching si folosirii unui telefon mobil,
elevii si profesorii organizeaza si participa impreuna la
o véanatoare de comori (prima céalatorie de inconjur al
Pamantului) in care au ocazia de a pune in practica toate
cunostintele acumulate pan& in acel moment. Tn aceasté
calatorie, ,marinarii” (elevii) acosteaza in locuri specifice
din lume, caracterizate prin diferite specii, hrana diferita,
culturi si oameni diferiti.
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Planul de lectie 3: Casa si mobila in limba engleza

CONTEXT

Subiect: Casa si mobila

Timp de invatare estimat: 1 ord si 10 de minute

Dimensiunea clasei: 12

Modul de livrare: bazat pe sala de clasa

Descriere: Aceasta este prima lectie pe aceastd tema.
Elevii vor invata principalele parti ale unei case si cateva
piese de mobila in limba engleza. Lectia este creata pentru

copii din clasa a 4-a care studiaza engleza ca limba strdina. COLABORARE
21%

ACUMULARE

14%

OBIECTIVE
e De aintroduce copiilor tema ,casa si mobila” intr-
un mod distractiv si antrenant.
e De aimplica copiii in sarcini de cooperare.
e De aincuraja copiii sa caute cuvintele de care au
nevoie in limba engleza.
e De aincuraja copiii sa fie creativi. PRACTICA
De a folosi jocuri in sala de clasa. 50%

INVESTIGARE
14%

REZULTATE
Cunostinte: Identificarea vocabularului in limba engleza
Aptitudini psiho-motorii: Sunt necesare miscare si
vitezd in vanatoarea de comori
intelegere: Folosirea dictionarului Duolingo
Aplicare: Crearea unei case
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ACTIVITATI DE PREDARE-INVATARE

 JOC SUDOKU (NIVEL USOR)

Investigati: 10 minute
60 3 elevi
&% Tutorele este disponibil

i Fata in fata

Copiilor le place sa fie surprinsi. Profesorul explica faptul ca
lectia trebuie sa fie ,deblocatd” si pentru acest lucru, elevii
trebuie sa rezolve un puzzle Sudoku in grupuri de cate trei.
Acestia trebuie sa fie atenti si la timpul acordat. Fiecare
grup primeste o insigna care stabileste pozitia (1, 2, 3, 4).
Aceasta determina ordinea activitatii vanatorii de comori.

RESURSE AFERENTE
Sudoku pentru copii 4x4

NOTE
Aceasta este 0 activitate de stabilire, importanta la nivel
primar pentru a incepe ora.

CASA - JOC DE GEOCACHING
ISI VANATOARE DE COMORI
Cititi Observati Ascultati: 5 minute
12 elevi
&5 Tutorele este disponibil
b Fata in fata

506
A

La finalul puzzle-ului, profesorul arata o imagine a unei
case cu termenul ,CASA” mai jos. Acesta este subiectul
lectiei. Deoarece acesta este prima lectie pe acest
subiect, copii pot sa nu cunoasca inca cuvintele.
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RESURSE AFERENTE
House Flashcard PT_EN

Colaborati: 15 minute
#85 3 elevi

&5 Tutorele este disponibil
i Fata in fata

Profesorul explica faptul ca anumite elemente ale unei
case de jucdrie au fost ascunse anterior undeva la locul
de joacd. Elevii trebuie le caute folosind coordonatele
furnizate si sa le gdseascd, impartiti in grupuri de cate
3. 1n cazul in care geocaching este prea dificil, exercitiul
poate firealizat fara acesta. Profesorul poate pregati apoi
o hartd a comorii. Fiecare grup pleaca din sala de clasa
in ordinea stabilitd in jocul Sudoku, conform insignei pe
care a primit-o flecare grup.

Exersati: 10 minute
88 12 elevi
&5 Tutorele este disponibil

fo}

i Fata in fata

Dupa vanatoarea de comori, clasa se reuneste. Fiecare
grup aratd ceagasit, iar obiectele sunt sortate pe categorii
(si cu ajutorul cartonaselor): bucétarie, baie, dormitor,
sufragerie si sala de masa. Fiecare grup primeste 10
puncte pentru flecare element gasit. Profesorul poate
verifica apoi daca cuvintele pentru partile casei au fost
intelese corect.

NOTE
Trebuie sa ascundeti piese mici de mobild de jucarie la
locul de joaca si sd le marcati locul.


https://sudokuonline.pt/sudoku-para-criancas/
https://2.bp.blogspot.com/-xavxc51sQPo/W5hELFo_5JI/AAAAAAAAGg8/uQiUIbuasUYwEZsoGr26712gMyqsm9lGwCLcBGAs/s1600/english-spanish-flashcards-house.jpg

[l CAMERELE DINTR-0 CASA - JOCUL SIMS

Exersati: 25 minute
fe5 3 elevi
&5 Tutorele este disponibil

@i Fata in fata

Fiecare grup joaca The Sims, insa copii au voie sa ,cumpere”
doar numarul de obiecte conform punctelor pe care le-au pri-
mit la sarcina anterioara. Elevii folosesc optiunea de dictio-
nar Duolingo pentru a invata cuvantul pentru fiecare element
de mobilier in limba engleza. Profesorul sustine grupurile si
incearca sa evalueze utilizarea cuvintelor de catre acestea.

RESURSE AFERENTE
The Sims Freeplay
Duolingo dictionary

Cititi Observati Ascultati: 5 minute
F25 12 elevi

&3 Tutorele este disponibil

i Fata in fata

Profesorul spune fiecadrui grup sa-si salveze proiectul.
Casa pe care o construiesc poate fi finalizata la
urmatoarele lectii. Acest joc poate fi apoi utilizat pentru a
invata mai multe cuvinte despre rutina si emotiile zilnice.

NOTE
Profesorul poate utiliza orice versiune a jocului disponibila.

Fiecare copil este invitat sa creeze un tablou pentru
casele lor, ca tema pentru acasd, folosind modelul
QuiverVision. La urmatoarea lectie, acestia vor fi surprinsi
sd-si vada tabloul sub forma de realitate augmentata.

RESURSE AFERENTE TLA
Quiver
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https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-freeplay?isLocalized=true
https://www.duolingo.com/dictionary/pt
http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2019/04/Q_Yuri_paint_print.pdf
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Planul de lectie 4: Reteta de pui Kung Pao

CONTEXT

Subiect: Reteta de pui Kung Pao

Timp de invatare estimat: 2 ore si 5 minute

Dimensiunea clasei: 36

Modul de livrare: bazat pe sala de clasa

Descriere: Reteta de Pui Kung Pao este inclusa in jocul
numit World Cuisine. Acest joc va ajuta elevii sa se distreze
si sd invete in acelasi timp.

OBIECTIVE

Elevii vor putea folosi vocabular despre ingrediente si
instructiuni pentru a scrie o reteta.
REZULTATE

Cunostinte: Elevii vor putea enumera ceea ce cunosc
deja si ceea ce doresc sd cunoascd despre acest fel de
mancare.

intelegere: Elevii vor putea sa rezume ingredientele si
instructiunile pentru a gati acest fel de mancare.

Aplicare: Elevii vor putea folosi vocabular despre
ingrediente si instructiuni pentru a scrie o alta reteta pe
care o preferd. Acestia vor aplica ceea ce au invatat pentru
a dezvolta o alta reteta.
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ACUMULARE
8%

INVESTIGARE
28%

PRACTICA
20%

DISCUTIE
20%



ACTIVITATI DE PREDARE-INVATARE

PREGATIREA SI SARCINA 1 COMPLETAREA
PRIMELOR DOUA PARTI ALE UNUI TABEL KWL

URL: https://en.wikipedia.org/wiki/KWL table

Cititi Observati Ascultati: 10 minute
£25 36 elevi

&5 Tutorele este disponibil

@i Fata in fata

Profesorul va scrie numele aplicatiei pe tabla. Elevii vor
descadrca aplicatia numita ,Cooking Academy 2 World
Cuisine”. In timp ce acestia descarcé aplicatia, profesorul
Ti va impadrti in grupuri de cate sase. Elevii vor explora
jocul cu grupurile lor.

RESURSE AFERENTE
Cooking Academy 2: World Cuisine

Discutati: 15 minute
F25 6 elevi

&3 Tutorele este disponibil
i Fata in fata

Profesorul va inméana tabelul KWL si va ruga elevii sa
completeze primele doua parti (ceea ce cunoastem,
ceea ce ne dorim s& cunoastem) ale tabelului care au
legdtura cu felul de méncare chinezesc numit pui Kung
Pao. Elevii vor scrie numele grupului lor pe fisa de lucru
si vor realiza sarcina impreuna cu grupul lor.

RESURSE AFERENTE
KWL chart
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Investigati: 15 minute
£25 6 elevi

&3 Tutorele este disponibil
o Fata in fata

Dupa completarea fisei, elevilor li se va acorda suficient
timp pentru a ajunge la nivelul 3 al jocului. Acestia vor fi
motivati sa investigheze jocul, deoarece li se va mai da o
intrebare in tabelul KWL - sad explice ,ceea ce au invatat”.

NOTE
Deoarece nu toti elevii au telefoane mobile, trebuie sa
existe cel putin 1 sau 2 telefoane pentru fiecare grup.

SARCINA 2: ELEVII VOR PUTEA SA REZUME
INGREDIENTELE SI'INSTRUCTIUNILE PENTRU
A GATI ACEST FEL DE MANCARE.

Investigati: 10 minute

#2466 elevi
€3 Tutorele nu este disponibil
(0 Fata in fata

In cadrul acestei sarcini, elevii sunt impértiti pe grupuri
si concureaza pentru a obtine cel mai mare numar de
puncte. In timp ce joaca jocul, acestia vor intalni cateva
cuvinte pe care le-au invatat anterior, precum si cateva
cuvinte noi. Acestia vor putea citi si despre originile
felului de mancare la inceputul jocului.

Exersati: 5 minute

F85 6 elevi

&3 Tutorele este disponibil

i Fata in fata

Profesorulinméaneaza a douafisaelevilor. Eleviitrebuie sa
scrie o listd cu intreg vocabularul aferent instructiunilor
siingredientelor pe care si le amintesc din joc.


https://en.wikipedia.org/wiki/KWL_table
https://www.bigfishgames.com/games/2844/cooking-academy-2-world-cuisine/
https://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/kwl
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Discutati: 10 minute NOTE

F25 6 elevi In mod normal, unii elevi vor intelege jocul mai rapid,

&5 Tutorele este disponibil iar altii mai incet. Elevilor mai rapizi li se poate oferi

b Fata in fata oportunitatea de a-si imbundatati scorurile pentru a nu se
plictisi. Daca mai este timp, profesorul ii poate ruga sa

Un lider din fiecare grup este numit pentru a citi cu voce potriveasca imaginile cu pasii.

tare pentru restul clasei ceea ce a scris grupul pe hartie.
Elevii pot folosi discutia pentru a adduga sau pentru a SARCINA 3: ELEVII VOR PUTEA FOLOSI GOOGLE
elimina cuvinte din listele lor. DRIVE PENTRU A FINALIZA TABELUL KWL.

Investigati: 10 minute

0 36 elevi

&% Tutorele este disponibil SARCINA 4 ELEVII VOR PUTEA COMPLETA PE

i Fata in fata CONT PROPRIU UN TABEL DE INGREDIENTE Sl
INSTRUCTIUNI PENTRU UNUL DINTRE

Profesorul va lipi cartonasele pe tabla, iar elevii isi vor URMATOARELE NIVELURI ALE JOCULUL.

mai verifica activitatea incé o data.

Produceti: 20 minute

Produceti: 10 minute &6 6 elevi
&0 1 elev €% Tutorele nu este disponibil
&% Tutorele este disponibil (1} Fata in fata

b Fata in fata
In cadrul acestei sarcini, elevii trebuie sa completeze

Elevii scriu o retetd simpla folosind ingredientele ultima parte din tabelul KWL in Google Drive. Acestia
mentionate anterior, aplicand ceea ce au invatat pentru vor aranja partea ,Ceea ce au invatat” prin intermediul
a dezvolta o noua retetd. Acestia pot lipi retetele pe tabla contului lor Google Drive.

atunci cand pleaca in pauza.
RESURSE AFERENTE
Mod de utilizare Google Drive

Exersati: 20 minute

6 1 elev
&5 Tutorele nu este disponibil

fo}

i Fata in fata
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https://support.google.com/drive/answer/2424384?hl=en

Elevilor li se acorda ocazia de a crea propriile retete,
inclusiv imagini ale jocului care arata clar ingredientele
siinstructiunile. Elevii sunt liberi sa aleaga reteta pe care
vor sd o creeze. Odata ce au terminat, toate retetele pot fi
distribuite pe tablele de informatii pentru clasa.

NOTE

In cazul in care elevii nu stiu s& foloseascd Google
Drive, profesorul le va inméana fisa anexata. Toti elevii care
finalizeaza Sarcina 4 intr-o saptamana vor fi recompensati
cu o insigna. Dupa acest pas, in mod subconstient, elevii
vor acorda atentie ingredientelor siinstructiunilor felului de
mancare fard a mai trebui sd completeze un tabel.

80
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Planul de lectie 5: Satul Minecraft

CONTEXT

Subiect: Importanta colaborarii si a diviziunii muncii

Timp de invatare estimat: 2 ore

Dimensiunea clasei: 15

Descriere: Pentru a preda elevilor importanta colaborarii
si a diviziunii muncii profitdnd de experientele grupului
privind jocurile digitale. Cursul va fi predat in 2 etape. Etapa
1 este etapa necoordonata in care sunt realizate actiuni
individuale, iar a doua etapa este etapa de implementare
planificata unde se subliniaza divizarea activitatii de lucru
si colaborarea.

Modul de livrare: amestecat \; DISCUTIE

21%

ACHIZITIE

COLABORARE 8%
4%

INVESTIGARE
8%

OBIECTIVE
Imbunétatirea colabordrii si a competentei de diviziune
a muncii a elevilor

REZULTATE
Definiti (Cunostinte):

Identificati cauzele (Intelegere):
Evaluati (Evaluare):

Constientizare (Rezultatele invatarii afective):
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ACTIVITATI DE PREDARE-INVATARE

PARTEA 1 ACTIVITATE DE LUCRU
NEPLANIFICATA IN MINECRAFT

Cititi Observati Ascultati: 5 minute
£65 15 elevi
&% Tutorul este disponibil

{1 online

Elevilor li se prezintd satul Minecraft pregatit anterior
si acestia sunt rugati sd creeze acelasi sat. Cu toate
acestea, nu vor putea comunica unul cu celdlalt. Li se
spune ca trebuie sa hotdrasca ce sa faca si unde. Cu
toate acestea, fiecare dintre elevi va fi facut o parte din
satul model, dar nu este clar cine va face ce anume. Elevii
au 20 de minute la dispozitie pentru a-si construi satul.

RESURSE AFERENTE
Minecraft
Exersati: 25 minute
£23 15 elevi
&3 Tutorul este disponibil
{4 online

Toti elevii se autentificd in serverul Minecraft stabilit si
au timp de joc de 20 de minute.

RESURSE AFERENTE
Minecraft

Discutati: 10 minute
80 15 elevi
&3 Tutorele este disponibil

i Fata in fata
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Dupa joc, elevii sunt rugati sa identifice si sa evalueze
diferentele dintre structura satului doritd si satul pe care
il creeaza. In plus, elevii sunt rugati s& explice problemele
pe care le intalnesc in timpul construirii satului, in timp ce
joaca jocul si sunt rugati sa le explice si sa le evalueze.

PARTEA 2 ACTIVITATE DE LUCRU
I PLANIFICATA IN MINECRAFT
Cititi Observati Ascultati: 5 minute
£25 15 elevi

&% Tutorul este disponibil

i online

Elevilor li se prezintd un sat Minecraft similar pregatit
anterior si acestia sunt rugati sa creeze din nou acel sat,
insd de aceastd data acestia vor selecta un lider dintre
ei, vor fl impartiti in grupuri si vor primi o sarcina pentru
flecare grup. Elevii sunt informati ca vor stabili liderii si
grupurile singuri si ca vor face din nou partea de sarcina
cu propriile decizii. In aceastd parte, elevii vor avea
contact unul cu celdlalt. Elevilor li se acorda timp pentru
a-si alege liderul, pentru a separa grupurile si pentru a
imparti sarcina.

LINKED RESOURCES
Minecraft

Colaborati: 5 minute
85 15 elevi
&3 Tutorele este disponibil

{0 Fatd in fata

In aceasta etapa, elevii trebuie s& negocieze intre ei,
sa aleaga un lider, sa identifice grupurile de lucru si
sa realizeze divizarea sarcinilor. Prin mici orientari,
se asigura faptul cd elevii fac aceasta pregatire in
timpul acordat.


https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
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Exersati: 20 minute
£ 15 elevi

&% Tutorul este disponibil
i online

Elevilor li se permite sd joace Minecraft si sd incerce sa
creeze satul solicitat.

RESURSE AFERENTE
Minecraft
Discutati: 10 minute
£ 15 elevi
&5 Tutorele este disponibil
il Fata in fata

La finalul perioadei, toti elevii pardsesc jocul. Elevii sunt
rugati sa sublinieze diferentele dintre doua sate si sa eva-
lueze experientele lor de joc de aceasta data. Acestia sunt
rugati sa faca o comparatie intre experienta anterioara de
joc si ultimele jocuri. La final, profesorul subliniaza impor-
tanta si beneficiile colaborarii si ale diviziunii muncii.

[ PARTEA 3 CONSOLIDARE

Investigati: 10 minute
60 15 elevi
&5 Tutorele este disponibil

i Fata in fata

Elevii sunt rugati sa discute despre modul in care pot
lucra impreund pentru a crea un alt sat si pentru a face
diviziunea muncii pentru acest sat.

Produceti: 25 minute
60 15 elevi
&% Tutorul este disponibil

i Online
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Elevilor li se permite sa joace jocuri pentru a construi
satul pe care |-au proiectat. In aceasta sectiune, elevii se
joaca din nou.

RESURSE AFERENTE
Minecraft

Discutati: 5 minute

&0 15 elevi
&5 Tutorele este disponibil

jo)

00 Fata in fata

I Elevii sunt rugati sa-si evalueze satul si experientele.


https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
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GAMES

n Schools

Acest manual a fost elaborat in cadrul proiectului Games in Schools 2019-2020, care exploreaza oportunitatile si
provocarile oferite de integrarea jocurilor in activitatile predare si invatare.

Acest manual este destinat profesorilor interesati de folosirea jocurilor video in lectiile pe care le predau. Manualul ofera
informatiile necesare pentru a intelege beneficiile educationale ale jocurilor si pentru a invadta modul in care le puteti folosi
ca resurse educationale si motivationale in scoald. Aceasta editie contine si o selectie de planuri de lectii dezvoltate de
cadre didactice care participa la cursul educational al proiectului si este revizuita de un consiliu editorial de profesori.

European Schoolnet (EUN - www.europeanschoolnet.org)
European Schoolnet este o retea de 34 de Ministere ale educatiei din Europa bazata in Bruxelles, Belgia.
In calitate de organizatie non-profit, ne dorim s& aducem inovare in predare si educatie persoanelor
interesate: ministerele educatiei, scolile, profesorii, cercetatorii si partenerii din industrie.

Interactive Software Federation of Europe (ISFE — www.isfe.eu)
Din 1998, ISFE a asigurat faptul ca vocea unui ecosistem de jocuri responsabil este auzitd si inteleasa, ca potentialul
sdu creativ si economic este sustinut si omagiat si ca jucatorii din toata lumea continua sa se bucure de experiente
extraordinare jucand jocuri video. ISFE reprezintd industria jocurilor video in Europa si isi are sediul in Bruxelles,
Belgia. Membrii sdi sunt asociatii de comert nationale din 18 tari din Europa care reprezinta la randul lor mii de
dezvoltatori si editori la nivel national. ISFE cuprinde in calitate de membri directi companiile de jocuri video
internationale si europene de top.


http://www.europeanschoolnet.org
http://www.isfe.eu

